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Kapitel 1

Einleitung

—

JING THE BOARDS, AT THE CAFE DI LA REGENCE, PARIS.

Abbildung 1.1: Paul Morphy in Paris!

Um das Thema Blindschach — eine fiir Schachlaien kaum nachvollziehbare Disziplin — ranken sich
seit Jahrhunderten Mythen. Schon Frangois-André Philidor erlangte 1744 in Paris mit 18 Jahren
lokale Beriihmtheit, als er gleichzeitig zwei Partien Schach ohne Ansicht der Bretter spielte. Der
legendire Paul Morphy? absolvierte wihrend seiner Europatour 1858-59 mehrere Blindschach-
Simultanveranstaltungen an acht Brettern gleichzeitig.

Mir in Erinnerung geblieben ist bis heute Harry Nelson Pillsbury, der 1902 nicht nur 21 Partien
blind-simultan spielte, sondern gleichzeitig an einem Whist-Turnier teilnahm und — als ob das
schon nicht mehr als genug wire — sich auch noch eine lange Liste sinnloser Worter merkte.?

In dieser Arbeit soll es jedoch nicht um die Jagd nach Rekorden gehen. Vielmehr mdochte ich allen
interessierten Trainer:innen einen Leitfaden an die Hand geben, mit dem sie ihre Schiitzlinge
Schritt fiir Schritt in die Welt des Losens von Aufgaben oder des Nachspielens und Spielens von
Partien ohne Ansicht eines Schachbretts heranfithren kénnen.

In meinen Trainings setze ich seit langerem Blindschachiibungen ein. Auch wenn mir keine Kon-
trollgruppe zur Verfiigung steht und die Aussage daher keinen streng wissenschaftlichen Anspruch

Thttps://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Paul Morphy

2Der spricht sich iibrigens ,, Moorfi“ aus, mit einem langen o, nicht , Méhrfi“. Das war der andere, Edward
Aloysius Murphy Jr., bei dem alles schief ging, was schief gehen kann.

3Blindfold Chess, Eliot Hearst u. John Knott, McFarland & Company, 2009, S. 21ff


https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Paul_Morphy
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erheben kann, habe ich den Eindruck, dass die messbaren Steigerungen in der Spielstirke? meiner
Schiiler:innen auch und insbesondere mit diesen Ubungen zusammenhéngen.

In den folgenden Kapiteln stelle ich insgesamt 33 verschiedene Trainingsmethoden vor. In Ka-
pitel 2 gehe ich zundchst auf die Relevanz von Blindschach ein, rdume ein mogliches Vorurteil
aus dem Weg und erldutere die Voraussetzungen fiir ein erfolgreiches Training. Kapitel 3 und
Kapitel 4 beinhalten Ubungsformen mit einer bis acht Figuren. In Kapitel 6 bis Kapitel 8 folgen
Blindschachiibungen, die von der Grundstellung ausgehen. Einen Sonderfall bildet Kapitel 5: Die
dort beschriebenen Ubungsformen werden oft mit dem Wort Visualisierung verbunden, betreffen
aber nur eingeschrénkt das Spielen ohne Ansicht des Bretts.

Fiir langere Trainingseinheiten sind Aufgaben aus beiden Gruppen sinnvoll. Die vorgestellten
Methoden sind jeweils nach Schwierigkeitsgrad von leicht bis schwer geordnet. Ich war zunéchst
versucht, fiir alle aufgefiihrten Methoden eine ungeféhre Spielstirke anzugeben, habe es dann
aber gelassen und nur an wenigen Stellen eine Empfehlung gegeben.?

Als erfahrene Trainer:innen werdet IThr schnell herausfinden, ob eine bestimmte Ubung fiir Eure
Zielgruppe oder das Einzeltraining zu einfach, zu schwer oder genau passend ist. Ich bin mir
sicher, dass hier alle fiir die Verbesserung ihrer eigenen Spielstirke oder die ihrer Schiitzlinge
— egal ob DWZ 1000 oder FIDE-Meister mit 2300 — fiindig werden, wenn sie an der Thematik
grundsatzlich interessiert sind.

Im Kapitel 9 findet Ihr vorgefertigte Ubungsblitter zu vielen der hier vorgestellten Methoden. Es
steht Euch natiirlich frei, auf der Basis der vorgestellten Methoden eigene Aufgaben zu kreieren.
Wenn Zeit oder Phantasie nicht ausreichen, kénnt Thr auch auf die in Kapitel 10 vorgestellten
Hefte, Biicher, Software und Onlineangebote zuriickgreifen.

Und jetzt viel Spafs bei der Reise in die bald nicht mehr so mystische Welt des Schachspielens
ohne Brett!

4Ich verwende regelmifige Tests, die DWZ ist meines Erachtens dafiir nicht geeignet

°In meinen Trainings habe ich Spieler:innen mit einer DWZ von 1700, die anfangs nicht in der Lage waren,
mir auf Zuruf die Farbe eines bestimmten Feldes zu nennen. Und ebenso welche, die mit einer DWZ knapp iiber
1000 nach ein wenig Ubung einfache Matts ohne Ansicht des Bretts 16sen konnten.



Kapitel 2

Bevor es ans Eingemachte geht

Abbildung 2.1: Welcher beriithmte Blindschachspieler ist auf der Tasse abgebildet?!

Einige Voriiberlegungen sind notwendig, um unser Blindschachtraining so effizient wie mdoglich
zu gestalten. Ich mochte in diesem Kapitel auf zwei — aus meiner Sicht — wichtige wissenschaft-
liche Aspekte hinweisen: die sogenannten Chunks (zu Deutsch: Blocke) sowie den Unterschied
zwischen Visualisieren und mentalem FErfassen, wenn es um die Aufnahme und Verarbeitung
von Informationen geht. Es besteht sonst die Gefahr, dass wir in unseren Trainingssitzungen re-
gelméfig in Sackgassen laufen. In Abschnitt 2.5 werde ich anschliefend auf die Bedeutung dieser
Aspekte fiir unsere Blindschachiibungen eingehen.

2.1 Warum iiberhaupt Blindschach?

In seinem Trainingslehrbuch How To Study Chess On Your Own gibt Davorin Kuljasevic sowohl
fiir die Intensitét des speziellen Blindschachtrainings als auch fiir das langfristige Entwicklungs-
potential 5 von 5 moglichen ,Qualitats“-Punkten. In einer Liste 15 moglicher Trainingsformen
folgt ,Blindfold“ nach ,Ubungspartien unter Turnierbedingungen®, ,Tiefer Analyse“ und ,Simu-
lieren einer Partie/Zige fir eine Seite finden* gemeinsam mit dem ,Ausspielen von Stellungen
gegen eine Engine” auf Platz 2 in seinem Ranking.?

Obwohl die praktische Relevanz von Blindschach sowohl fiir das sonstige Schachtraining als auch
fiir Turnierpartien nicht von der Hand zu weisen ist, scheuen sich Schachtrainer:innen in vielen

'Lésung: H9LLA 16[200 BIepaia (Bild Kl-generiert)
2How To Study Chess On Your Own, Davorin Kuljasevic, New in Chess, 2021, S. 61.
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4 KAPITEL 2. BEVOR ES ANS EINGEMACHTE GEHT

Vereinen, Visualisierungs- und Blindschachiibungen in ihren Trainings einzusetzen. Moglicher-
weise liegt es daran, dass die Auswahl der Fachbiicher und Onlineangebote zu diesem Thema im
Vergleich zum x-ten ,,So gewinnst Du mit der $SNAME-Eréffnung” Buch eher iiberschaubar ist.

Kuljasevic vermutet, dass Blindschachtraining aufgrund seines mentalen Aufwands und der ver-
meintlichen Schwere die wahrscheinlich am meisten unterschétzte und deshalb auch am meisten
vernachléssigte Trainingsmethode ist: ,,If there is any method in chess that is underestimated and
neglected, it is studying in blindfold mode.“ In seinen drei Workbooks (siche Kapitel 10) wid-
met er dieser Trainingsmethode jeweils ein ausfiihrliches Kapitel mit dem Titel ,, Visualisation
Bootcamp.*

Alle Ubungsformen des Blindschachtrainings simulieren Situationen, denen wir auch in Turnier-
partien begegnen — nur unter deutlich erschwerten Bedingungen. Genau das macht sie so wertvoll:
Sie verbessern unser Konzentrationsvermogen ebenso wie unsere Vorstellungskraft, Kalkulations-
techniken, die Mustererkennung und damit auch unser allgemeines Spielverstandnis.

» Train hard, fight easy” (Autor unbekannt) ist nur einer von zahlreichen Motivationsspriichen,
aber ein passender. In der Leichtathletik trainieren Sportler mit Sprintschlitten, die mit Gewich-
ten bestiickt werden konnen, um ihre Schnellkraft zu verbessern. Ein Jongleur iibt hinter der
Biihne mit sieben Béllen, weil sich der Act mit fiinf Béllen in der Show so einfacher anfiihlt.

Warum soll das beim Schach anders sein? Ich bin sicher, dass alle, die regelméfige Blindschach-
iibungen — und seien es nur die in Kapitel 3 vorgestellten kleinen Einheiten — in ihre Trainings
einbauen, iiber kurz oder lang messbar davon profitieren werden.

2.2 Anekdoten aus der Praxis

e Johannes Zukertort in einem Interview 1883: | Ich habe die Fihigkeit, mir ein Brett im
Kopf vorzustellen, und — da die Bretter nummeriert sind — wenn ein Brett genannt wird,
erscheint mir augenblicklich das Bild der Figurenstellung auf diesem Brett vor dem inneren
Auge, wdhrend das letzte Brett ebenso schnell wieder verschwindet. Ich sehe niemals auch
nur fiir einen Augenblick zwei Bretter vor mir. Mein Geist gleicht in solchen Momenten
einer Wand, auf die eine Laterna Magica einen Schatten wirft, und so wie sich die Bilder
in der Laterna Magica dndern, so wechseln die Bilder.“*

e Weltmeister Aljechin hat einmal erklédrt, dass er, wenn er sich nicht genau daran erinnere,
ob ein Bauer auf b2 oder b3 steht, einen logischen Ansatz anwende. Er driickte es in etwa
so aus: ,,Da der Kdnig auf d2 steht und Sc4+ eine Drohung war, fiel es mir leicht, mich an
den Zug b2-b3 zu erinnern.®

e George Koltanowski, der 1937 einen Weltrekord im Blindsimultan aufstellte, als er gleich-
zeitig gegen 34 Spieler antrat, duflerte sich 1990 in seinem Buch: ,,Ich sehe weder das Brett
noch die Figuren vor meinem inneren Auge; ich erinnere mich lediglich an die Zige und
Lsplire” die Stellung.“S

e In ihrer Arbeit Perception in Chess’ prisentierten die Wissenschaftler Willliam G. Cha-
se und Herbert A. Simon einem Grofmeister, einem Vereinsspieler und einem Anfianger
Mittelspielpositionen fiir jeweils fiinf Sekunden. Die Spieler sollten diese Positionen an-
schliefend auf einem leeren Brett nachbauen. Der Grofmeister (16 von 25 Figuren) schnitt
hier vor dem Vereinsspieler (8/25) und dem Schachlaien (3/25) am besten ab. In einem

380 gering ist das Angebot eigentlich nicht, man muss nur gezielt danach suchen!
*https://www.blindfoldchess.net /blog,/2009 /12 /zukertort-interview

Shttps://thechessworld.com /articles/general-information /blindfold- chess-according-to-gm-krogius/
5Blindfold Chess Genius, George Koltanowski, American Chess Equipment, 1990

"https:/ /www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/0010028573900042


https://www.blindfoldchess.net/blog/2009/12/zukertort-interview
https://thechessworld.com/articles/general-information/blindfold-chess-according-to-gm-krogius/
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/0010028573900042
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zweiten Test wurden die Figuren zufillig auf dem Brett verteilt. Alle drei Testpersonen
konnten nun nur noch jeweils etwa drei Figuren korrekt aufstellen, vollig unabhéngig von
ihrer Spielstérke.

o Exweltmeister Garry Kasparov ist der einzige Weltklassespieler, der an keinem der 16
Amber-Turniere (eine Kombination aus Schnell- und Blindschach) von 1993 - 2008 in Nizza
teilgenommen hat. Laut Eliot Hearst wollte er ,,geistig gesund“ bleiben und hatte offenbar
Angst, ,verriickt zu werden”, wenn er ernsthaft Blindschach spielen wiirde.®

e Ein Bekannter, dessen Sohn ich trainiere, wollte wissen, wie ich es schaffe, in Sekunden-
bruchteilen die korrekte Farbe eines Feldes nennen zu konnen. Meine spontane Antwort
war ein eher hilfloses ,,ich weif$ es einfach, so wie ein Klavierspieler unter 88 Tasten den
Kammerton A oder das zweigestrichene C kennt.

e Als ich spéter noch einmal dariiber nachgedacht habe, fiel mir auf, dass diese Antwort falsch
war. Aufgrund meiner langjéhrigen Erfahrung habe ich zu jedem Feld, zu jeder Linie, Reihe
und Diagonalen eine Art schachliche Erinnerung. Und die scheine ich im Unterbewusstsein
abzurufen. Ein Beispiel: auf dem Feld a5 gibt die schwarze Dame dem weifen Konig oft ein
Schach. Somit sind die Diagonalen d8 (,,schwarze Dame, schwarzes Feld“)-a5-el schwarz.

e In einem Einzeltraining sollte einer meiner Schiiler anhand einer Partienotation erkennen,
an welcher Stelle Weiff oder Schwarz einen entscheidenden Fehler gemacht hat. Nach ei-
nem kurzen Blick auf das Ubungsblatt bat er mich, die Notationen vorzulesen. Mit leicht
vorgebeugtem Kopf und geschlossenen Augen hat er dem Partieverlauf gelauscht und an-
schliefend meist die korrekte Losung genannt.

2.3 Chunks

Beginnen wir mit einem kleinen Test, den wir in leicht abgewandelter Form auch wahrend des
B-Trainer Lehrgangs absolviert haben. Stellt bitte einen Timer auf 1 Minute, merkt Fuch die
untenstehende Zahlenfolge und versucht anschlieftend, diese aus dem Gedéchtnis auf einem Blatt
Papier zu notieren:

10661492164817891914

Der US-amerikanische Psychologe George A. Miller hat 1956 die heute etwas umstrittene These
aufgestellt, dass wir in unser Kurzzeitgedachtnis gleichzeitig durchschnittlich sieben Informa-
tionen oder einzelne Datenpunkte aufnehmen kénnen. Streng genommen spricht er von 7+2
sogenannten Chunks”, also einem Bereich von 5 - 9.

Untersuchungen der University of Missouri aus dem Jahr 2001 deuten jedoch darauf hin, dass
diese 7£2 Chunks zu hoch gegriffen sind. Man solle heute beziiglich der Kapazitéit unseres Kurz-
zeitgedichtnisses von 3-4 Chunks ausgehen.'® Unabhingig von der genauen Zahl liegt meines
Erachtens auf der Hand, dass die Menge, die wir tatséchlich speichern kénnen, stark von Art
und Inhalt der Informationen abhangt.

Zuriick zum Test. Ich bin mir sicher, die wenigsten werden es hinbekommen haben, die Ziffernfolge
korrekt wiederzugeben. Warum? Ohne weitere Informationen oder begleitende Voriiberlegungen
seht Thr wahrscheinlich nur eine Reihe von 20 scheinbar zusammenhanglosen Ziffern. Sobald wir
diese jedoch in Gruppen a 4 Ziffern aufteilen und mit einem Sinn versehen, wird die Aufgabe
wesentlich einfacher:

8https: //www.blindfoldchess.net /blog/2009 /05 /grandmaster-blindfold-ratings- 2008
°Im weiteren Verlauf werde ich ebenfalls diesen englischen Begriff verwenden.
1%Siehe auch https://de.wikipedia.org/wiki/Chunking


https://www.blindfoldchess.net/blog/2009/05/grandmaster-blindfold-ratings-2008
https://de.wikipedia.org/wiki/Chunking
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e 1066 Wilhelm der Eroberer landet an Englands Kiiste
e 1492 Columbus entdeckt Amerika

e 1648 Ende des Dreifigjahrigen Kriegs

e 1789 Franzosische Revolution

e 1914 Beginn des 1. Weltkriegs

Auf einmal miissen wir uns ,nur fiinf Chunks merken, um die 20 Ziffern korrekt wiederzugeben.
Und, zugegebenermaken, ein wenig in Geschichte aufgepasst haben.!!

Wie kénnen wir nun diesen Effekt fiir unsere Schachtrainings nutzen? Tatséchlich arbeiten fortge-
schrittene oder erfahrene Spieler:innen bereits - oft unterbewusst - mit dieser Methode. Machen
wir einen weiteren Test.!?

Versucht bitte - beginnend mit Diagramm 2.3.1 - Euch eine Stellung einzupragen. Wenn Ihr sicher
seid, dass Ihr sie im Gedéchtnis gespeichert habt, baut sie ohne erneute Ansicht des Diagramms
auf einem Schachbrett auf. Fahrt auf diese Weise mit den weiteren Diagrammen fort und haltet
die Zeit fest, die Ihr jeweils benotigt habt.

2.3.1 2.3.2

%/%//
////%/
//%/

= N W a0 N

= N W a0 N

= N W A~ Ol O N 00
H N W~ OO N

11n unserem Lehrgang berichtete der Dozent iibrigens, dass in einem Test mit 16 Ziffern aus seiner Berufsgruppe
tatséchlich nur zwei von 14 Teilnehmern die Aufgabe geschafft haben.
12108, traut Euch!
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Ich wage eine Prognose: Diagramm fiir Diagramm hat es langer gedauert, sich die jeweilige
Stellung zu merken. Kaum jemand von FKuch wird Probleme haben, die Stellungen 2.3.1 und
2.3.2 aus dem Gedéchtnis zu rekonstruieren. Die meisten erfahrenen Schachspieler:innen werden
die Stellungen 2.3.3 und 2.3.4 ebenfalls - wenn auch mit mehr Zeitaufwand - aufbauen kénnen.
Aber nur jemandem mit fotografischem Gedéachtnis wird es gelingen, die letzten beiden Stellungen
2.3.5 und 2.3.6 fehlerfrei auf einem Schachbrett nachzustellen. Woran liegt das? An den dort nicht
existierenden Chunks! Schauen wir uns die einzelnen Positionen genauer an:

Diagramm 2.3.1

Diagramm 2.3.1 ist oder miindet in ein theoretisch
bekanntes Turmendspiel, die Vancura-Stellung oder
-Verteirdigung. Und damit haben wir unseren ersten
Chunk!

Obwohl sie aus 5 Steinen besteht, miissen wir
uns eigentlich nur die Position des weiffen Konigs
und des schwarzen Turms merken, da der &a6, der
Ha8 und der ideal postierte schwarze €g7 bereits
den Grundaufbau dieser Verteidigung ausmachen.

_

b ¢

d e f g h

Diagramm 2.3.2

Dieses Turmendspiel besteht aus drei Chunks:

1. Weifse Bauernkette + Konig
2. Schwarze Bauernkette + Konig
3. Die Figuren auf der a-Linie

Als Besonderheiten merken wir uns, dass der wei-
e Turm und der schwarze Konig auf der 7. Reihe
stehen und der schwarze Turm direkt unter dem a4-
Bauern. Ebenfalls nicht schwer, oder?




Diagramm 2.3.3

Diagramm 2.3.4

Diagramm 2.3.5

KAPITEL 2. BEVOR ES ANS EINGEMACHTE GEHT

Diagramm 2.3.3 ist etwas komplexer, ldsst sich aber
auch gut in Chunks einteilen:

1. Weift hat auf dem Konigsfliigel eine typische
Fianchettostellung.

2. Schwarz seinerseits hat dort einen klassischen
Aufbau aus dem Damengambit gewahlt.

3. Die Tiirme stehen sich auf den Grundreihen an
den einzigen offenen Linien gegeniiber.

4. Am Damenfliigel gilt es, sich an die Besonder-
heiten der Fianchetti — Weift £a3,b4, der Da4
greift b6 an und

5. Schwarz &a6,b6 und c6 zu erinnern.

Diese bekannte Stellung in Diagramm 2.3.4 entsteht
nach der Zugfolge 1.e4 c5 2.9Df3 e6 3.d3 4c6
4.g3 d5 5.9Dbd2 Of6 6. £g2 £e7 7.0-0 O-
O 8.Hel b5 9.e5 Qd7 10.42f1 a5 11.h4 b4
12. £f4.

Einmal als ehemalige Hauptvariante des Konigsindi-
schen Angriffs erkannt, unserem Chunk, wird es den
meisten erfahrenen Schachspieler:innen nicht mehr
schwerfallen, diese Position aus dem Gedéachtnis auf-
zubauen. Es gilt hier nur, einige Feinheiten - z.B. der
weifte Springer steht noch auf 1, der schwarze Bauer
steht auf b4, nicht auf b5 - im Gedéchtnis zu behal-
ten.

Ein bisschen Spaft muss sein... Diagramm 2.3.5 ist
ein eher kurioses Schachproblem. Weifs am Zug soll
den einzigen Zug finden, der nicht(!) Schachmatt
setzt.

Da diese Stellung konstruiert und nicht aus ei-
ner normalen Partie entstanden ist, wird es den
meisten von uns nicht gelingen, sich auch nur etwa
die Halfte der Figurenpositionen zu merken. Aber,
wer findet die Losung!® dieser ungewdhnlichen
Aufgabe?
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Diagramm 2.3.6

Das letzte Diagramm besteht aus allen 32 Figuren
und ist tatséchlich legal, sieht aber aus wie durch
einen Zufallsgenerator erzeugt. Hier werden nur ab-
solute Gedéchtniskiinstler in der Rekonstruktion der
Position erfolgreich sein. An diesem negativen Ex-
trembeispiel mochte ich demonstrieren, wie hilfreich
Chunks in unserem Schachalltag sind.

Unstrittig diirfte sein, dass das Erkennen, Behalten und Wiedergeben von Mustern in einer
Schachstellung je nach Erfahrung und Spielstdrke sehr unterschiedlich ausfallen kann. Fortge-
schrittene Spieler:innen verfiigen iiber eine groflere Zahl an im Langzeitgedachtnis gespeicherten
Mustern und kénnen diese meist préziser abrufen. Dadurch erfassen sie nicht nur mehr Chunks,
sondern hiufig auch solche von hoherer Qualitét.!*

Das Grundprinzip bleibt jedoch immer das gleiche: Wir reduzieren bzw. préziser: biindeln Infor-
mationen auf dem Schachbrett in uns bekannte Gruppen, um Stellungen zu beurteilen oder die
uns vorliegenden Trainingsstellungen besser im Kurz- oder Langzeitgeddchtnis als neue Muster
speichern zu konnen.

2.4 Warum Visualisierung zu kurz greift

Einen echten ,,Aha“-Effekt hatte ich wihrend der Corona-Zeit, als ich iiber den Blog des Schweizer
Grokmeisters und Trainers Noél Studer!'® auf die Webseite ,Don’t move until you see it“ gestoken
bin.'® Der Australier Aiden Rayner hat sich dort auf das Thema Blindfold Chess spezialisiert.

Er betreut mittlerweile auch Grofmeister und bietet auf seinem Portal fiir Abonnenten neben
unzihligen unterschiedlichen Ubungen einen reichhaltigen Fundus an erlduternden Artikeln an.
Im Zusammenhang mit Blindschach-Training lehnt er den Begriff Visualisierung kategorisch als
irrefiihrend ab:

,»,It’s the word most people use to describe how they interact with their mental board, how they
calculate, how they remember and recall positions. And it’s the wrong word.”

Ich glaube, er liegt mit seiner Einschatzung vollig richtig. Frither war ich der Meinung - und
hatte auch den Anspruch an mich selbst - beim Blindschach ein vollstdndiges Brett mit allen
Figuren im wahrsten Sinne des Wortes vor meinem geistigen Auge sehen zu miissen. Erst durch
seinen Blog wurde mir klar, dass der Begriff Visualisierung im Blindschachtraining schnell falsche
Erwartungen wecken und dadurch unnétige Frustration hervorrufen kann.

Wenn ich zum Beispiel ohne Ansicht eines Bretts eine Partienotation las oder in Gedanken
eine bestimmte Er6ffnung durchging, selten bis nie hatte ich das Gefiihl, eine Position in ihrer
Gesamtheit erfassen zu konnen. Ich ,visualisierte”, wie durch eine Art Nebel oder mit einem
Rohrenblick, immer nur Ausschnitte.

Der einzige Zug, der nicht matt setzt ist T° ICQi

MMehr zu diesem Thema: https://www.wissenschaft.de/allgemein /schach-grossmeister-denken-anders/
15Noél Studer: https://courses.nextlevelchess.blog/

16 Aiden Rayner: https://dontmoveuntilyousee.it/


https://www.wissenschaft.de/allgemein/schach-grossmeister-denken-anders/
https://courses.nextlevelchess.blog/
https://dontmoveuntilyousee.it/
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Aiden Rayner verwendet deshalb das Wort Conceptualisation (zu Deutsch: Konzeptualisierung)
und begriindet dies ausfiihrlich in einer Artikelserie.!” Die naheliegende Ubersetzung Konzeptua-
listerung ist zwar treffend, klingt im Deutschen aber sperrig und wenig anschaulich. Ich verwende
daher im Folgenden meist den Ausdruck mentales Erfassen. Gemeint ist damit nicht das bildhaf-
te Sehen einer Stellung, sondern das Verstehen, Strukturieren und Abrufen der fiir eine Stellung
oder Partie relevanten Informationen. Aber was bedeutet dieses mentale Erfassen konkret?

Viele von Euch werden wahrscheinlich von einer heute als veraltet geltenden Theorie gehort ha-
ben, nach der es, bezogen auf Wahrnehmung und Verarbeitung von Informationen, verschiedene,
eindeutig klassifizierbare Lerntypen gibt. Frederic Vester teilt in visuelle, auditive, haptische und
intellektuelle Lerntypen ein, Neil Fleming unterscheidet in visuell, auditiv, lesend-schreibend
und kinssthetisch.'® Einig ist sich die Wissenschaft jedoch darin, dass wir menschliche Indivi-
duen Informationen in einer Kombination aller fiinf Sinne auf unterschiedlichste Art und Weise
aufnehmen und auch verarbeiten.

Der Begriff Visualisierung im Zusammenhang mit Schach, speziell bezogen auf das Blindschach-
training impliziert jedoch, dass wir trainieren miissen, Schachpartien und -positionen zu sehen.
Nur am Rande: dasselbe gilt irgendwie auch fiir das Wort Blind in Blindschach. Also im Ge-
hirn das Bild oder Foto eines Schachbretts oder Diagramms reproduzieren sollen, um daraus die
Position einzelner Figuren und die Lésungen von Aufgaben oder Partieziige in einer gespielten
Blindschachpartie ableiten zu koénnen. Dieser Anspruch ist triigerisch und kann in die falsche
Richtung fithren.

Préaziser ausgedriickt: er betrifft nur die Gruppe aller Schachspieler:innen, die Informationen
iiberwiegend visuell aufnehmen und — wichtiger — auch visuell verarbeiten. Das ist aber wahr-
scheinlich weniger als die Hilfte von uns.'” In Abschnitt 2.2 habe ich bereits anhand einiger
Beispiele gezeigt, dass selbst beriithmte Schachspieler unterschiedliche Wahrnehmungen haben,
wenn es um ihre Fahigkeit geht, Blindschachpartien zu spielen. Es gibt Spieler, die ihre Partien
vor dem inneren Auge sehen, andere wiederholen gedanklich die Ziige, die sie gehort haben, wie-
derum andere verbinden eine Zugfolge oder Stellung mit dem ,Ursache-Wirkung* Prinzip oder
einer kleinen Geschichte.

Aiden Rayner hat versucht, verschiedene Modelle des mentalen Erfassens zu definieren und diese
berithmten Blindschachspielern zuzuordnen.?’. Auch wenn er einriumt, dass er sich damit auf
ein neues und noch unerforschtes Gebiet in der Schachwelt gewagt hat, sind seine Ergebnisse
erstaunlich: Nur ein Drittel der Spieler seiner Liste erhélt das Pradikat strongly visual, 25% der
untersuchten Schachpersonlichkeiten sortiert er in die Kategorie strongly verbal.

Eine bemerkenswerte Erkenntnis!

2.5 Die Bedeutung fiir unser Blindschachtraining

Was nehmen wir nun aus all den Informationen und Geschichten mit heriiber in den praktischen
Teil? Beginnen wir mit dem offensichtlichen:

Grundvoraussetzung fiir das Blindschachtraining — genauer: die reibungslose Kommunikation mit
unseren Schiitzlingen — ist das sichere Beherrschen der Schachnotation. Wir kénnen bereits mit
Anfingern trainieren, aber ohne Schachnotation funktioniert das Ubermitteln von Informationen
in diesem Segment einfach nicht.

"What is Conceptualisation? https://dontmoveuntilyousee.it/what-is-conceptualization/ (Der Artikel scheint
nach dem Relaunch der Seite verschwunden zu sein, ich hoffe, er wird wieder eingefiigt.)

8Da ich hier keinen wissenschaftlichen Streit vom Zaun brechen und auch nicht zu weit abschweifen méchte:
wer mehr dazu wissen will, z.B. https://mitteldeutsches-institut.de/lerntypen/

194% der Bevolkerung leidet sogar an Afantasie, einem vollig fehlenden bildlichen Vorstellungsvermégen. https:
//de.wikipedia.org/wiki/Afantasie

2Ohttps://dontmoveuntilyousee.it/model/ (Dito.)


https://dontmoveuntilyousee.it/what-is-conceptualization/
https://mitteldeutsches-institut.de/lerntypen/
https://de.wikipedia.org/wiki/Afantasie
https://de.wikipedia.org/wiki/Afantasie
https://dontmoveuntilyousee.it/model/
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Fiir das Erfassen sinnvoller Chunks sind bereits in den einfachen Voriibungen verschiedene Kennt-
nisse hilfreich. Die folgende Ubersicht ist nach absteigender Bedeutung geordnet. Nicht alle Punk-
te sind sofort und zwingend erforderlich:

e Typische Mattbilder sind bekannt, insbesondere elementare Matts wie z. B. & +W gegen
&L oder & +E gegen & werden sicher angewendet.

e Unsere Schiiler:innen kennen - das vereinfacht auch die Kommunikation in den Ubungen -
die Bedeutung von schachlichen Begriffen wie Linie, Reihe, Diagonale, Zentrum, Konigs-
und Damenfligel, Grundreihe und Fianchetto.

e Ebenso hilft das Wissen grundlegender Taktiken und deren Namen. Dazu gehoren Doppel-
angriff, Abzug, Fesselung, Batterie, ersticktes Matt und weitere.

e Das Wiedererkennen von Bauernstrukturen, deren Namen und auch passende Modellpar-
tien helfen bei der Mustererkennung gerade in den fortgeschrittenen Ubungen.

e Natiirlich sind Kenntnisse zu allen gebréuchlichen Eréffnungen ebenfalls von Vorteil.

Grundsitzlich gilt: Je mehr Muster — also Chunks — unsere Schiiler:innen kennen
und beherrschen, umso besser ist dies nicht nur fiir deren eigenes Spiel, sondern
auch fiir unser Blindschachtraining.

Deutlich schwieriger ist es, unterschiedliche Zugédnge zum Aufnehmen und Verarbeiten von Infor-
mationen zu erkennen und gezielt Hilfestellung dabei zu leisten, Stellungen oder ganze Partien
ohne Brett zu erfassen und zu verstehen. Auch wenn im Internet zahlreiche Tests zu diesem
Thema existieren, begeben wir Trainer:innen uns gerade bei Kindern auf gefdhrliches Terrain.
Lerntheorien é&ndern sich standig, aufserdem sind wir meist weder padagogisch noch psychologisch
entsprechend ausgebildet.

Auf YouTube kénnt Thr Euch ein Video?! mit Aiden Rayner anschauen, in dem dieser im Rahmen
eines Personlichkeitstests mit der Hilfe von 18 Fragen versucht herauszufinden, ob seine inter-
viewte Schiilerin, eine erwachsene Frau, ein eher visueller oder verbaler Typ ist. Ist die Antwort
auf 10 oder mehr Fragen ein ,Ja“, deute dies auf eine stark visuell aufnehmende und verarbei-
tende Person hin. Der Test und seine Fragen sind zwar sehr interessant. Dennoch wére ich etwas
vorsichtig: Ich kenne seinen wissenschaftlichen Ursprung nicht, konnte selbst nicht alle Fragen
eindeutig beantworten und halte ihn aufgrund einiger Fragen, die eher das ,Erwachsenenleben®
betreffen, nicht fiir Kinder oder Jugendliche geeignet.??

In meiner Trainingspraxis achte ich daher darauf, bei der Wissensvermittlung moglichst die drei
wichtigen Sinne anzusprechen: Sehen (visuell), Horen (auditiv) und Anfassen (haptisch). In den
spater vorgestellten Blindschachiibungen reduziert sich das Vermitteln von Informationen aus
rein praktischen Griinden eher auf das Sehen und Héren. Manchmal hat man dann Gliick und
erkennt sehr schnell, ob jemand eine typische Blindschachiibung lieber vor sich liegen hat und
liest oder lieber zuhort, so wie ist es mir bei einem meiner Schiiler gelungen ist. Im Zweifel gilt:
ausprobieren und gezielt Feedback einholen.

Wenn es darum geht, eine Aufgabe ohne Brett zu erfassen und zu 16sen, frage ich meine Schii-
ler:innen zwischendurch einfach, wie sie sich gerade das Schachbrett oder die Position vorstellen
und wie sie an die Aufgabe herangehen. Manchmal gebe ich einen Tipp und werfe ein Stichwort in
den Raum. Das kann ein typisches Figurenmandover (,,der italienische Ldufer), der Name einer
bekannten Mattstellung (,,der Todeskuss der Dame*) und einer bestimmten Taktik sein. Oder
die Frage nach dem Abstand bestimmter Figuren zueinander und mogliche geometrische Muster.

https: //youtu.be/yVnuoYi924Q?t =214
22Ich habe ihn im Kapitel 11 in einer deutschen Ubersetzung transkribiert. Schaut ihn Euch gerne an.


https://youtu.be/yVnuoYi924Q?t=214
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Anschliefsend achte ich darauf, worauf sie positiv reagieren.

Wichtig fiir uns: Wir sollten uns bewusst machen, dass Schach ohne Brett nicht fiir alle gleich
funktioniert. Manche sehen ein ganzes Brett vor sich, andere héren und erinnern sich an Ziige.
Einige arbeiten mit Mustern, Geschichten und Ursache-Wirkung-Beziehungen. Andere verwenden
mathematische oder geometrischen Anker. Die eigene Herangehensweise darf sich daher durchaus
von der unserer Schiiler:innen unterscheiden.

Lasst Euch also nicht mehr von dem Begriff Visualisierung in die Irre fiihren. Beim Blindschach-
training geht es nicht darum, ein inneres Foto des Brettes zu erzeugen, sondern darum, relevante
Informationen zu behalten, Muster zu erkennen, Zusammenhénge zu verstehen und Varianten
im Kopf zu berechnen.

Und nun geht es endlich in den praktischen Teil. Im folgenden Kapitel 3 (Einfache Voribun-
gen ohne Brett) legen wir die Grundlagen fiir ein erfolgreiches Blindschachtraining. Sobald Eure
Schiitzlinge die Schachnotation kennen, sind die meisten nach meiner Erfahrung fit fiir die dort
vorgestellten Aufgabentypen. Viele auch fiir die einfachen Aufgaben in Kapitel 4 sowie die Par-
tieiibungen in Abschnitt 6.1, Abschnitt 6.2 und Abschnitt 6.3 des Kapitels Am Brett aus der
Grundstellung. Ich denke, mit Blindschachiibungen kann man nicht frith genug anfangen.



Kapitel 3

Einfache Voriibungen ohne Brett

Abbildung 3.1: Sieht kinderleicht aus, ist es aber nicht!!

Einigen mégen die in diesem Kapitel vorgestellten Ubungen trivial erscheinen. Aber sie sind aus
mehreren Griinden fiir die schachliche Entwicklung nicht nur hilfreich, sondern sogar notwendig?.
Und sie sind nicht immer so einfach, wie sie auf den ersten Blick wirken. Was bezwecken wir mit
diesen Aufgaben?

e Sie sollen Beriithrungséngste gegeniiber dem Spielen ohne Brett abbauen.
e Wir nutzen sie, um bereits vorhandene Fahigkeiten schnell einschitzen zu konnen.

e Sie beseitigen eventuell noch vorhandene Unsicherheiten in der Schachnotation in Aufga-
benbléittern und Turnierpartien.

e Das ganze Brett wird ,erkundet” und damit die Brettkontrolle verbessert.
e Die Ubungen unterstiitzen bei der Entwicklung von Suchstrategien fiir Kandidatenziige.
e Sie helfen, ,Einsteller oder einfache taktische Fehler in Partien zu verringern.

e Da der Status Quo des Bretts mit seinen fixen Figuren fehlt, ddmmen sie das Ph&nomen
der Geisterfiguren ein.

'Das Bild ist auch KI-generiert und hat mich einen Nachmittag gekostet. Klen scheitern an einfachen Dingen
wie dem Zeichnen eines 8*8 Felder grofien Schachbretts mit abwechselnden Felderfarben. Man mag es kaum
glauben.

2Wer mehr dazu wissen mdchte, die Trainerhandbiicher von Stappen 2 u. 3 widmen dem Thema je ein ganzes
Kapitel unter dem Namen Vorausdenken https://www.stappenmethode.de/handbuecher/?p=1&0=5.

13
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Alle Ubungen in diesem Kapitel lassen sich spontan und ohne grofe Vorbereitung durchfiihren.
Ich verwende sie bei Blindschachanfangern oder in der Aufwidrmphase. Aufgabenkarten oder -
blatter sollten nicht unbedingt notwendig sein.? Fiir Trainings mit absoluten Anfiangern darf das
Schachbrett aufgeklappt auf dem Tisch liegen.

3.1 Felderfarben

Eine einfache Ubung zu Beginn: wir adressieren ein Feld, unsere Schiiler:innen sollen die Felder-
farbe benennen. Zwei Anmerkungen dazu:

e [dealerweise wird das Feld — unabhéngig davon, ob nun richtig oder falsch erkannt — an-
schliefend mit einem schachlichen Merkmal oder einer kleinen Geschichte assoziiert. Im
vorherigen Abschnitt 2.5 habe ich bereits ein Beispiel gebracht, hier weitere: b5 — das Feld
des spanischen Laufers, {7 — der verwundbare Punkt in der schwarzen Grundstellung, 5 —
das Lieblingsfeld eines weifen Springers fiir den Konigsangriff...

e Wenn diese Voriibung mit mehreren Schiiler:innen durchgefiihrt wird, bietet sich an, die
Felderfarbe durch Handzeichen — z. B. linker Arm fiir Weif, rechter Arm fiir Schwarz an-
zuzeigen.

3.2 Eine schrage Aufgabe

Wir nennen wieder ein Feld, unsere Schiiler:innen sollen beide dazugehérigen Diagonalen? auf-
zdhlen. Drei Beispiele: die Felder g6, b4 und f2.

Losungen:

e Aufgabe 3.2.1: b1-h7 und e8-h5
e Aufgabe 3.2.2: a3-f8 und a5-el
e Aufgabe 3.2.3: el-h4 und a7-gl

3.2.1

= N W s~ 00O N
= N W s 00 N
H N W 0o N

3.3 Mit dem Laufer Billard spielen

Es folgt eine der wichtigsten Voriibungen fiir das spitere Blindschachtraining.® Ein Laufer wird
von einem vorgegebenen Startpunkt einmal {iber das ganze Brett geschickt. Dabei gilt am Brett-
rand: Einfallswinkel gleich Ausfallswinkel.

3 Aber aufpassen, wenn Ihr Euch Aufgaben ausdenkt! Nicht dass sie unlsbar sind.

4Mathematiklehrer weghdren! Ja, strenggenommen sind nur al-h8 und a8-h1 Diagonalen, der Rest heifit Schrd-
gen.

5Nach Aiden Rayner sind Diagonal- und Riickziige — erst recht die Kombination diagonale Riickziige — mit
die groften Stolperfallen im Blindschachtraining. Ich kann das nur bestétigen. https://dontmoveuntilyousee.it/
courses/conceptualizing-diagonals


https://dontmoveuntilyousee.it/courses/conceptualizing-diagonals
https://dontmoveuntilyousee.it/courses/conceptualizing-diagonals
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Wir geben auflerdem vor, ob unser Billardldufer im oder gegen den Uhrzeigersinn laufen soll. In
diesem Ubungsblock ist es sinnvoll, des éfteren die Zugrichtung zu wechseln. Beispiel: g3 gegen
den Uhrzeigersinn, ¢2 im Uhrzeigersinn und d7 im Uhrzeigersinn.

Losungen:

e Aufgabe 3.3.1: g3-h4-d8-a5-el-g3
e Aufgabe 3.3.2: ¢2-bl-a2-g8-h7-c2
e Aufgabe 3.3.3: d7-e8-h5-d1-a4-d7

= N W A~ 0O N
= N W A~ 0O N

3.4 Billard unter erschwerten Bedingungen

Fiir diese Ubung sperren wir einen Teil des Bretts. Und wieder wird der Laufer losgeschickt.
Achtung: Je nach Form der Sperrung kann manchmal ein unendlicher Loop entstehen. Wenn das
nicht gerade im 2. oder 3. Zug passiert, ist das aber nicht weiter tragisch.

Beispiele:

e Der Bereich a7-a8-c8-c7 ist gesperrt, der Laufer startet auf el im Uhrzeigersinn.
e Die g- und h-Linien sind gesperrt, der Laufer startet auf a4 gegen den Uhrzeigersinn.
e Die 8. Reihe ist gesperrt, der Léufer startet auf f1 gegen den Uhrzeigersinn.

Losungen:
e Aufgabe 3.4.1: el-ab-b6-gl-h2-d6-h2-g1-b6-ab-el An der Kante ¢7 abgeprallt...

e Aufgabe 3.4.2: ad-e8-f7-a2-b1-f5-c8-a6-f1 und steckt fest oder gleicher Weg zuriick...
e Aufgabe 3.4.3: f1-h3-d7-a4-d1-h5-f7-a2-b1-h7-b1-a2-f7-h5-d1-a4-d7-h3-f1 Uff...

3.4.1

= N W s~ 00O N
= N W P 00O N
H N W 00 N
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3.5 Springerreise

Diesmal schicken wir einen Springer auf die Reise. Aufgepasst: hier sind immer mehrere Losungen
moglich. Beispiele: Ein Springer soll schnellstmoglich

e von h6 auf das Feld a2
e von a2 auf das Feld h8
e von h8 auf das Feld al gelangen (der Klassiker).

Losungen:

e Aufgabe 3.5.1: h6-f5-d4-b5-c3-a2.
e Aufgabe 3.5.2: a2-c¢3-d5-f4-g6-h8
e Aufgabe 3.5.3: h8-f7-e5-c4-d2-b3-al

H N W s~ OO N
= N W A OO N ©

Anmerkung: Wenn ein Springer freiwillig im denkbar schlechtesten Abstand zum Zielfeld steht
(Drei-Felder-Diagonale) oder z. B. auf dem Feld g2, wenn das Zielfeld h1 ist, solltet Ihr eingreifen
und mit den Schiiler:innen besprechen, was da gerade passiert ist.

3.6 Malen ohne Zahlen

Eine Dame zeichnet, beginnend auf einem bestimmten Feld, Buchstaben oder geometrische Figu-
ren. Wichtig dabei: die Zeichnung erfolgt in einer zusammenhéngenden, virtuellen Linie. Felder
iiberspringen gilt nicht. Auf einer bereits gezeichneten Linie Zuriickgehen ist erlaubt. Hier drei
Beispiele:

e Aufgabe 3.6.1: Eine Dame auf d5 soll ein groftmogliches Dreieck zeichnen.
e Aufgabe 3.6.2: Eine Dame auf a3 soll ein groftmogliches Parallelogramm zeichnen.
e Aufgabe 3.6.3: Eine Dame auf b2 soll den Buchstaben N zeichnen.

3.6.1

H N W s~ OO N
H N W s~ OO N
H N W s 0O N
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Damit Ihr fiir eigene Aufgaben nicht zu lange iiberlegen miisst, die geometrische Figuren und
Buchstaben, die aus meiner Sicht ganz gut funktionieren:

e Dreieck, Quadrat, Rechteck, Parallelogramm, Trapez
e AVCEF HILKLMNPR, T, UV, W X Z
3.7 Doppelt gemoppelt

Ab hier wird es etwas schwieriger, dafiir ist der Trainingseffekt auch hoher. Zwei Figuren mit
unterschiedlichen Gangarten stehen auf unserem virtuellen Schachbrett. Welche Felder bedrohen
sie gemeinsam? Die Paarungen Dame und Springer oder — ausnahmsweise gleiche Gangart —
Dame und Dame stellen die grofte Herausforderung dar.

Drei Beispiele:

e 3.7.1: He5,£b3
e 3.7.2: £h2,De4
e 3.7.3: Wa3, We5

3.7.2

H N W A~ OO N
H N W A~ OO N
H N W s 0O N

3.8 Springerreise mit Hindernissen

Unser Springer wird wieder auf eine Reise geschickt, aber einige Felder sind durch einen gegne-
rischen Laufer vermint. Wer es besonders schwer mag, stellt fiir den Laufer eine Dame oder zwei
Tirme auf das virtuelle Brett. Alle drei Aufgaben:

e 3.8.1: Weif »ad Schwarz £e5
o 3.8.2: Weif a4 Schwarz Wd5
e 3.8.3: Weik Ya4 Schwarz Eb8, Eeb

3.8.1

= N W s~ 00O N
= N W P 00O N
H N W 00 N
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3.9 Figuren jagen

Wir benennen zwei Figuren, eine weifle und eine schwarze. Wir stellen sie so auf unser virtuelles
Brett, dass keine Figur die andere schlagen kann. Die wertvollere Figur soll nun die andere jagen,
diese muss flichen. Drei Beispiele mit unterschiedlichen Figurenpaaren:

e 3.9.1: Weifi Wc6 Schwarz Eh2
e 3.9.2: Weif Wb7 Schwarz £d1
e 3.9.3: Weift Ec8 Schwarz Hf4

3.9.1 3.9.2 3.9.3

= N W s~ 00O N
= N W A~ 0O N

a b ¢ d e f g h

1. Wde Ef2 2. Wd4 Hg8 1. Wh1 &g4 2. Weq £c8 1. Hc4 Deb 2. Hed Hc5
3. Wcq Hbs... 3. Wc6 £h3... 3. He5 Nd3...

3.10 Es wird fesselnd

Wir steigern uns im Schwierigkeitsgrad. Ab jetzt stehen immer mindestens drei Figuren auf
unserem virtuellen Brett. Eine Figur hat die Aufgabe, eine von zwei gegnerischen Figuren zu
fesseln. Und wieder drei Beispiele:

e 3.10.1 WeiR: Eal, Schwarz: €h5,Qe5.
e 3.10.1 WeiR: £c1, Schwarz: Ec7,%b8.
e 3.10.3 WeiR: &f1,8Bd3, Schwarz: £e8.

3.10.2

= N W A~ OO N 0
H N W A OO N
H N W N OO N 0

3.11 Zwei auf einen Streich

Eine weife Figur fithrt einen Doppelangriff auf zwei schwarze Figuren aus - oder umgekehrt. Den
groften Lerneffekt erzielt Thr mit der Dame, danach folgt der Springer. Doppelangriffe mit dem
Turm sind (zu) einfach. Auch hier drei Beispiele:
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e 3.11.1 WeiR: Wel, Schwarz: ¥c4,Eh7.
e 3.11.2 Weik: &g5,Bal, Schwarz: We8.
o 3.11.3 WeiR: De4, Schwarz: £b3,%Wd7.

H N W A 01O N
H N W A OO N 0

3.12 Ene mene muh...

..und raus bist Du! Ein L&Aufer hat die Aufgabe, eine gegnerische Figur zu schlagen. Dafiir
stehen ihm zwei Ziige zur Verfligung. Eine gegnerische Figur befindet sich — natiirlich — auf
seiner Felderfarbe. Eine zweite Figur wird auf einem Feld der anderen Farbe so platziert, dass
sie einen unvorsichtigen Léufer einkassieren kann. Drei Beispiele erklaren das vielleicht besser:

e 3.11.1 WeiR: £c5, Schwarz: Eg6,2\b8.
e 3.11.2 WeiR: £h4, Schwarz: Ee6,2d4.
e 3.11.3 Weik: £b5, Schwarz: Of4,Ef3.

H N W s~ OO N
H N W s~ OO N
H N W 00O N

Anmerkung: Bei vielen der bisherigen Aufgaben kénnt Ihr den Schwierigkeitsgrad Schritt fiir
Schritt dadurch erhdhen, dass Thr sinnvoll zusétzliche Figuren auf dem virtuellen Schachbrett
platziert.

3.13 Weltreise

Zum Abschluss dieses Kapitels darf eine Aufgabe nicht fehlen: die Weltreise mit dem Springer.
Wir schicken diesen einmal iiber das ganze Brett. Die Bedingung: er darf natiirlich jedes Feld
nur genau einmal besuchen.® Im Einzeltraining koénnen, miissen wir aber nicht den Part eines
zweiten Spielers tibernehmen.

SWer sich fiir das Springerproblem interessiert: https://de.wikipedia.org/wiki/Springerproblem


https://de.wikipedia.org/wiki/Springerproblem
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In Gruppentrainings ziehen unsere Schiitzlinge entweder der Reihe nach. Oder Thr macht einen
Wettbewerb daraus, wer die meisten Felder bei seiner individuellen Weltreise schafft. Ich empfehle
bei dieser Aufgabe, selbst die besuchten Felder auf einem Blatt Papier zu notieren. So seid Ihr
gewappnet, wenn Streit dariiber entsteht, ob ein Feld schon besucht wurde.

3.13.1 3.13.2 3.13.3

H N W A OO N
H N W 00O N

ab

(o]

a b ¢ d e f g h d e f g h

1.0c7 2.9e6 3.90f4 4.De2 5.90d4 6.2b3 7.Dal 8.4 c2 9.9el 10.Dg2 11.2h4
12.9g6
3.13.4 3.13.5 3.13.6
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1} 1)
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Mit etwas Phantasie gesegnet fallen Euch bestimmt weitere Voriibungen ein, die Thr in Eure
Trainings einbauen kénnt.” Viele der hier vorgestellten Aufgaben lassen sich gut in ein Grup-
pentraining integrieren. Ein Kind fangt mit einem Feld oder Zug an. Und dann geht es im Kreis
weiter. Der angenehme Nebeneffekt: so sind alle aufmerksam.

In Kapitel 9 habe ich einige Arbeitsblatter zu diesen Voriibungen zusammengestellt, die Ihr
sowohl im Training verwenden, als auch Euren Schiiler:innen mit nach Hause geben kénnt. Und
noch einmal moéchte ich betonen, wie wichtig diese Ubungsform nicht nur bezogen auf ein spiteres
Lésen von komplexen Aufgaben ohne Ansicht des Bretts ist. Sie bildet auch ein solides Fundament
fiir die grundsétzliche schachliche Entwicklung.

"Ich habe noch einige mehr, aber das wiirde den Rahmen dieser Arbeit sprengen.



Kapitel 4

Aufgaben mit wenigen Figuren

Abbildung 4.1: WeiR am Zug setzt in 2 Ziigen matt!!

Ab hier wird es ,legal.“ Also, legal im Sinne von legalen Schachstellungen. Einige Tipps, wenn
die Ansage von Ziigen oder der Ubungsstellungen verbal erfolgt:

e Die Anzahl der sich zu merkenden Figuren darf ein gewisses Maf nicht {iberschreiten.? Das
Erkennen von Motiven und Berechnen der Varianten steht hier im Vordergrund, nicht das
Memorieren von moglichst vielen Schachfiguren.

e Bei zu vielen Figuren kommen in den Trainings héufig Nachfragen zur Ausgangsstellung.
Im FEinzeltraining nicht so relevant, in Gruppentrainings mit heterogener Besetzung wird
nach meiner Erfahrung immer jemand die Position einer oder mehrerer Figuren ,vergessen®
haben, laut fragen und damit andere beim gerade begonnenen Denkprozess behindern.

e Bei der verbalen Ansage kann es sinnvoll sein, das Telefonalphabet® oder #hnliches zu
verwenden, also zum Beispiel ,,Bauer Anton 6", statt ,Bauer a6 zu sagen. Auch hier habe
ich die Erfahrung gemacht, dass sich manche Spieler:innen sonst gerne herausreden: ,Ach,
ich dachte, die Dame steht auf g6, nicht auf d6!“.

! Ashot Nadanian, 2003, Losung: T'98=2(KI-generiertes Bild)

2Grundsétzlich empfehle ich, in allen Ubungsblécken dieses Kapitels mit sehr wenigen Steinen anzufangen und
sich dann langsam vorzutasten.

3https:/ /www.buchstabieralphabet.org/cms/telefonalphabet.php
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4.1 Mattin 1

In den folgenden Positionen gilt es, ein Matt in einem Zug zu finden.* Hier drei Beispiele:

o 4.1.1 Weik: &c4,We7, Schwarz: ¥ab.
o 4.1.2 Weik: g6, Wf6,£h2, Schwarz: ¥a8.
e 4.1.3 Weik: &b6,Wa6,De7,2f6, Schwarz: &d8.

Losungen:

4.1.1 4.1.2 4.1.3

= N W s~ OO N
H N W s~ OO N

4.2 Matt oder nicht?

Unsere Schiitzlinge sollen erkennen, ob in einer gegebenen Stellung der Kénig Schachmatt ist oder
nicht. Zur Vertiefung kénnt Thr fragen, welche Felder um den Konig von welchen gegnerischen
Figuren beherrscht werden.

Drei Aufgaben als Beispiel:

o 4.2.1 Weik: &f5,%h1, Schwarz: £h4.
o 4.2.2 Weik: &3, W3 N2, Schwarz: ¥hl.
o 4.2.3 Weik: ¥c5,Wa6,2e7, Schwarz: Las8.

Losungen:

4.2.1 4.2.2 4.2.3

H N W~ 1O N
H N W A 1O N

a b ¢ d e f g h

Ja, es ist eindeutig ein Der Konig flieht wieder!
Matt. 1...%b8

4In Abschnitt 2.5 habe ich es zwar bereits erwihnt, aber zur Sicherheit noch einmal der Hinweis, dass dieser
Aufgabenblock nur dann funktioniert, wenn Eure Schiiler:innen die elementaren Matts beherrschen.
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4.3 Einfaches Matt in 2

Gleicher Job wie im Aufgabenblock Abschnitt 4.1. Nach meiner praktischen Erfahrung beginnt
in etwa hier der Bereich, ab dem einige Spieler:innen mit einer DWZ von 1000 oder weniger® an
ihre Grenzen stofsen.

Die ,Matt in 2“-Aufgaben habe ich bewusst in zwei Blocke unterteilt. Dieser ist eher fiir Schii-
ler:innen geeignet, deren Ausbildung in elementaren Matts und Taktiken nicht allzu weit zuriick-
liegt. Weiteres Material zu finden, ist etwas schwieriger, da die meisten Biicher und Kurse zum
Thema oft Stellungen mit 12 oder mehr Figuren beinhalten.

e 4.3.1 Weik: &g6,Ee7, Schwarz: &f8.
o 4.3.2 Weik: ¥eb,We3, Schwarz: ¥h4.
e 4.3.3 Weik: &d3,We5, Schwarz: &fl.

Losungen:

4.3.1 4.3.2 4.3.3

= N W A~ OO N
H N W A OO N
H N W s 0O N

1. 2e6 &g8 2. He8 4 1. &f5 ¥hb 2. Wags# 1. Wh2 el 2. We2#

4.4 Einfache Bauernendspiele

Bauernendspiele eignen sich hervorragend als Quelle fiir Aufgaben im Blindschach, da es in
diesem Endspiel haufig auf genaue und tiefe Kalkulation ankommt, aber im Gegensatz zu vielen
Studien nur zwei Gangarten existieren.

Auch diesen Komplex habe ich in zwei Blocke aufgeteilt. Hier geht es um die ,einfachen Bau-
ernendspiele. Mit Hilfe dieser Ubungen erzielen wir einen weiteren niitzlichen Trainingseffekt:
wir wiederholen die wichtigsten elementaren Endspieltechniken. Material fiir Aufgaben konnt
Thr klassischen Endspielbiichern entnehmen.

Drei Beispiele zur Verdeutlichung;:

o 4.4.2 Weik: ®e2, Schwarz: €d4,8e3. Weill am Zug hilt Remis.
o 4.4.1 Weik: &c5,Ab5, Schwarz: ¥a8. Weil am Zug gewinnt.
o 4.4.3 Weik: ®al,Aad, Schwarz: ©f6. Kann Schwarz am Zug den Bauern aufhalten?

Losungen:

Svor Umstellung der DWZ im Sommer 2026
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4.4.1 4.4.2 4.4.3

= N W s~ OO N
H N W s OO N
H N W P 00O N

1. el &d3 2.&d1 e2+ 1. %b6 Lb8 2. ¥a6 a8 Ja, er kommt ins Quadrat mit
3. Lel Ye3 Patt! 3.b6 b8 4.bT+— 1...®e6, die Stellung ist
remis.

Wir verlassen nun das Segment, das aus meiner Sicht auch fiir Schiiler:innen mit einer DWZ
ab 900 bis etwa 1500° sinnvoll ist. Die drei folgenden Aufgabentypen eignen sich eher fiir Fort-
geschrittene’, da die meisten Aufgaben wahrscheinlich auch bei Ansicht eines Bretts oder Dia-
gramms fordernd sind.

4.5 Schweres Matt in 2

Wie der Titel schon sagt, ab hier wird es schwer.® Dieser Block und das dazugehérige Ubungsblatt
aus Kapitel 9 enthalten ausschliefslich Aufgaben aus dem klassische Problemschach mit maximal
acht Steinen.

Drei Beispiele, dem Buch 1000 Chess Problems® von Yakov Vladimirov entnommen:

e 4.5.1 Weik: &£d6,%f3,Ec2, Schwarz: &d4.
o 4.5.2 Weik: a5, Wed,Ae7, Schwarz: YaT.
e 4.5.3 Weik: &f2,%Wf6,2h7, Schwarz: ©g4,Ag5.

Losungen:

4.5.1 4.5.2 4.5.3

= N W A~ 0O N
H N W P 0O N
H N W P 00O N

a b ¢ d e f g h

1. Wh3 Ked 2. Hca# 1. Wh7 b7 2.e8Q# 1. Wh8 &hb 2. &f5#

5Nochmals der Hinweis: vor Umstellung der DWZ im Sommer 2026

"Nach meiner Einschiitzung bis etwa DWZ 2000-2200.

80k, ,schwer” liegt immer im Auge des Betrachters, aber ich brauchte einen griffigen Namen.
91000 Chess Problems, Yakov Vladimirov, Quality Chess, 2019
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4.6 Schwere Bauernendspiele

Es folgt ein Aufgabenblock mit komplexen und studienartigen Bauernendspielen. Da es so viele
Endspielbiicher gibt, die zumindest ein Kapitel diesem Endspieltyp widmen, mo6chte ich auf nur
ein umfangreiches Werk hinweisen: 1000 Pawn Endings.'°

Hier drei Beispiele, die meisten davon sollten erfahrenen Trainer:innen bekannt sein:

o 4.6.1 Weik: &¥b5,Ad7,f5, Schwarz: LeT7.
o 4.6.2 Weik: ¥c2,Ab2, Schwarz: &f6,Aa4.
o 4.6.3 Weik: ¥e6,Ag4,h3, Schwarz: £h7,Ag5,h6.

Losungen:

4.6.1 4.6.2 4.6.3

= N W A OO N

1.%c6 Ld8 2. &d5 &xd7 1. &bl a3 2.b3+- 1.%f7 h5 2. h4 ¥h6
3.6 £d8 4. d6-+— 3. Hf6-+—

4.7 Studien

Studien'! lassen sich ebenfalls ideal im fortgeschrittenen Blindschachtraining einsetzen. Diese
drei Beispiele sind dem Chessable-Kurs Endgame Studies 10112
leuchtet dort nicht nur Schliisseltaktiken und Losungstechniken, sondern stellt auch Studien fiir
verschiedene Elo-Level von — nach seiner Einschéatzung — Elo 1200 bis Elo 2000 zur Verfiigung.

entnommen. Der Autor be-

Auch hier gibt es unzéhlige Biicher zum Thema. Wer richtig viel Futter fiir diesen Aufgabentyp
bendtigt, sollte sich die Studiendatenbank von Harold van der Heijden'® zulegen. In der Daten-
bank kann man mit der Hilfe einer Schachsoftware nach Anzahl und Typ der Figuren filtern.
Achtet bei den Aufgaben aber auf Praxisndhe!

o 4.7.1 Weik: ®a6,£a8,Ac3, Schwarz: ¥c5.
o 4.7.2 Weik: &c1,Bf3,Ad6, Schwarz: ©®h8,Bg7,Ad4.
o 4.7.3 Weik: &g3,8el,Ad6, Schwarz: £c6,Ze5,Ad3.

Losungen:

101000 Pawn Endings, Jozsef Pintér, Magyar Sakkvilag, 2003

11 Ja, natiirlich gibt es auch viele Studien, die reine Bauernendspiele sind. Aus Griinden der Systematik packe
ich in diesen Block jedoch nur Studien mit mindestens einer Leicht- oder Schwerfigur.

12TM Kostya Kavutskiy: https://www.chessable.com/endgame-studies-101/course/81472/

13Die aktuelle Version hat {iber 100.000 Studien! https://www.hhdbvii.nl/


https://www.chessable.com/endgame-studies-101/course/81472/
https://www.hhdbvii.nl/
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4.7.3

4.7.2

4.7.1

0 N~ O 1 T O N o

1. Exe5 d2 2. BEd5 &xd5

1. Zh3+ &g8 2. Eg3 -

1. £d5 &xd5 2. ¥b5+—

3.d7+-

Damit verlassen wir den Bereich der ,Wenig-Steiner.“ In Kapitel 9 habe ich fiir jeden hier vorge-

stellten Aufgabentyp Arbeitsblétter zur Verfiigung gestellt. Und im folgenden Kapitel wird das

Brett wesentlich voller!



Kapitel 5

Exkurs: Captain Future Modus

1.Qf1 €3 2. Qg2 Qxg2+ 3. Kxg2 Nxgd *

Abbildung 5.1: Was stimmt hier nicht??

Eigentlich handelt es sich bei dieser Methode nicht um eine klassische Blindschachiibung. Sie ist
ein wenig mit dem im néachsten Kapitel vorgestellten “X-Ziige-Modus“ vergleichbar. Ich vermu-
te auch, dass die direkte Auswirkung auf die Verbesserung unserer Blindschachf&higkeiten im
Vergleich zu anderen Ubungen eher geringer ist.

Nach lingerem Uberlegen habe ich sie trotzdem aufgenommen. In der Literatur werden sie fast
immer unter den Namen Visualisierung oder seltener, Vorausschauen, Vorausdenken und Radar
gefiihrt. Betrachtet dieses Kapitel also als eine Art FExkurs.

Im Kern geht es bei allen Aufgaben darum, beginnend mit einer vorgegebenen Position eine
bestimmte Anzahl Ziige gedanklich nachzuvollzichen. Anschliefend muss man einen Gewinnweg
finden, natiirlich ohne Bewegen der Figuren. In einer Abwandlung dazu, dem Radar, gilt es,
irgendwo innerhalb der Zugfolge versteckt, einen verpassten Gewinn-, Remis- oder Ausgleichsweg
zu entdecken. All das bei standiger Ansicht des Bretts oder Diagramms.

Der grundsétzliche Trainingseffekt ist natiirlich nicht von der Hand zu weisen. Den etwas unge-
wohnlichen Namen Captain Future Modus habe ich von Wolfgang Pajeken {ibernommen, der ihn
meines Wissens erstmalig verwendet hat. Auch im Chessence-Kurs FIDE-Meister? hat er diesen
Aufgabentyp unter dem Namen vorgestellt.

'KI-generierte Bilder stofen an Grenzen. Die Stellungen, obwohl mit Hilfe von FEN erstellt, sind simtlich
illegal.
Zhttps://chessence.de/excellence
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Startrainer Roman Vidonyak® benutzt den Begriff Visualisierung fiir diesen Aufgabentyp ebenso
wie Davorin Kuljasevic in seinen Trainingsbiichern. Auch Konstantin Chernyshovs Buch Cogni-
tive Chess* enthilt entsprechende Aufgaben, allerdings hat dieser fiir diese speziellen Ubungen
keinen Namen vergeben. Bei chessable® findet Thr ebenfalls einige Kurse dazu. Last but not least
widmen Rob Brunia und Cor van Wijgerden in ihrer Stappen-Serie diesem Thema zwei Hefte
unter dem Namen Vorausdenken.

5.1 X Ziige vorausschauen

Grundsétzlich bestimmt fast immer die Anzahl der Ziige den Schwierigkeitsgrad der Aufgabe. Es
kann natiirlich auch passieren, dass nur wenige Ziige vorgegeben sind, die Taktik selbst jedoch
wesentlich komplexer und schwerer zu erkennen ist. In der Auswahl dieser Aufgaben solltet Thr
darauf achten.

Es folgen sechs Diagramme mit steigender Zuganzahl. Die Seite am Zug hat am Ende der unter
dem Diagramm stehenden Zugfolge eine vorteils- oder gewinnbringende Kombination.

5.1.1 5.1.2

5.1.3 5.1.4

H N W P 00O N

a b ¢ d e f g h
1. 2xf6 Nd6 2. £xgh+ Exgh 3.hd+ ¥h6  1.Hxel Deb 2. £xd5 cxd5 3. Wxd5 Ed8

4. Wh5 Ed2

Shttps://de.wikipedia.org/wiki/Roman_Vidonyalk

4Cognitive Chess, Konstantin Chernyshov, Russell Enterprises, 2021

Shttps://www.chessable.com/courses/s/Visualisi (Absichtlich abgeschnitten, damit sowohl deutsch- als auch
englischsprachige Kurse aufgelistet werden!

Shttps://www.stappenmethode.de/schuelerhefte /vorausdenken /


https://de.wikipedia.org/wiki/Roman_Vidonyak
https://www.chessable.com/courses/s/Visualisi
https://www.stappenmethode.de/schuelerhefte/vorausdenken/

5.2. RADAR 29

H N W s OO N
= N W A~ OO N

1. Wh8+ Leb 2. f4+ g4 3. Wcs+ W5 1.Hc2 £h6 2. Ded Hc7 3. Wel HExc2
4. Wc6 Wd3 5. We6+ W5 4. Wxc2 Wh5 5. Wc8+ LT 6. Df2 b6
Losungen:

e 5.1.12...Bxc3 3.£xc3 &xd3—+

e 5.1.2 3.2Axb6+ Bc8 4. Wc8+ Exc8 5.2d7TH
5.1.3 4.g5%

e 5.1.4 5.Bxe6+—

5.1.5 6. We24

5.1.6 7.£c6+—

5.2 Radar

Bei den néchsten Aufgaben geht es darum, eine versteckte Taktik innerhalb der unter dem
Diagramm stehenden Zugfolge zu finden. Es wird nicht verraten, ob dies fiir Weif oder Schwarz
gilt. Wolfgang Pajeken hat hierflir den Namen Verpasste Chance vergeben, Davorin Kuljasevic
nennt sie Find a Hidden Tactic Ezercise.” Ich habe mich fiir Radar entschieden, weil sie sehr
einem Aufgabentyp aus dem Abschnitt 7.4 des iiberndchsten Kapitels dhneln.

5.2.1 5.2.2
8
7
6
5
4
3
2
1
a b ¢ d e f g h bcdefgh
1. Bxd7 £c6 2.b5 £xd7 3. £xf6 gxf6 1. Bf6 Wd8 2. Wg5 Nd2 3. Hh6+ HgT7
4. ) f5+ $h8

"Interessant ist, dass Kuljasevic in seinen Biichern diese Ubungen im Kapitel Tactics Training untergebracht
hat, die vorherigen aber im Kapitel Visualisation Bootcamp.
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5.2.4

5.2.3

0 N~ ©O© 1 T O N -

0 N~ © 1 T O N o

1. Wxe? Hxed5 2. Nxed £f6 3. Dd7 &xeT

1. Exe3 Exc2 2.h4 h6 3. &xg7+ &xg7

4. Nxb6 axb6

5.2.6

5.2.5

o M~ © 1O < o N o~

o N~ © 1O < o N 9~

1. Dxebs Wxf2+ 2. hl Wh6 3. DAxc6+

1. Wbl Wh7 2. Wxed Ec8 3. a4

Wyc6 4. Hel

e 5.2.1 Losung: 2.%c2

e 5.2.2 Losung: 3.DeT+
e 5.2.3 Losung: 1.£b4

e 5.2.4 Losung: 3. Wxf8+
e 5.2.5 Losung: 3.2eT7

e 5.2.6 Losung: 3.%d4

Und nun verlassen wir den iibersichtlichen Teil, in dem es um wenige Figuren, Mittel- oder

Endspielstellungen und Studien geht. In den néchsten drei Kapiteln beschéftigen wir uns mit

dem vollstdndigen Brett aus der Grundstellung heraus.



Kapitel 6

Am Brett aus der Grundstellung

Abbildung 6.1: Wer erkennt die Stellung auf dem Brett?!

Fiir die Aufgaben in diesem Kapitel ben6tigen wir Schachbretter, Schachuhren und diverse andere
Hilfsmittel. Alles passiert auf dem Brett und beginnt in der Grundstellung. Das Ziel der folgenden
Ubungen ist es, bestimmte Muster zu erkennen und neue Chunks zu bilden. In der Planung der
néchsten Ziige verlassen wir Schritt fiir Schritt immer mehr den vermeintlich sicheren Anker: die
Stellung mit den sichtbaren Figuren auf dem Brett. Wir ,zwingen“ uns und unsere Schiiler:innen
dazu, immer ldnger ausschlieflich unser Erinnerungsvermoégen und unsere Vorstellungskraft zu
benutzen.

An die Ubungsformen dieses Kapitels diirfen sich durchaus auch Spieler mit einer Wertungszahl
unter DWZ 1000? oder absolute Blindschachanfinger wagen. Beginnt aber auf jeden Fall mit
dem Abschnitt 6.1. Und an dieser Stelle noch einmal der Hinweis aus der Einleitung: Nutzt diese
Ubungen parallel zu den in den vorherigen Kapiteln vorgestellten Aufgaben mit deutlich weniger
Figuren. Das macht Eure Trainings auch abwechslungsreicher.

6.1 Die Welt sind viele Scheiben

Fiir diese Blindschachiibung braucht Thr entweder 32 absolut gleich aussehende Spielmiinzen
oder ein Set von 2x16 in zwei verschiedenen Farben, wie sie z.B. hier? erhiltlich sind. Je nach

'Die Losung: D6 peLipuge “Oberubsiire, sou Lony porbpa sor gews X8 1@ DPg+i (Bild KI-generiert)
2Und immer noch gilt: vor Umstellung der DWZ im Sommer 2026
3https://www.schachversand.de/material /vermischtes/ chipset- blau-rot- 2-x-64-spielchips.html
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32 KAPITEL 6. AM BRETT AUS DER GRUNDSTELLUNG

Spielstérke unserer Schiitzlinge verwenden wir nun entweder die 2x16 oder die 32 absolut gleich
aussehenden Chips anstelle der iiblichen Schachfiguren und fiihren damit Partien vor.

In einer bestimmten Position sollen unsere Schiiler:innen ein mogliches Matt oder eine gewinn-
bringende Kombination finden. Als Material bieten sich die in Kapitel 7 vorgestellten Partien
und die entsprechenden Ubungsblitter in Kapitel 9 an. Hier zwei Beispiele:

Partie 1:

l.e4 c6 2.d4 d5 3.Dc3 dxed 4.Dxed
16 5. Wd3 e5 6. dxeb Was+ 7. £d2 Wxeb
8.0-0-0 Axed 9. Wd8+ Lxd8 10. g5+
Hc7

Die Losung: 11. £d8+#.

Partie 2:

1.d4 d5 2.c4 c6 3.%c3 dxc4 4.e4 eb
5.&xc4 exd4d 6.2f3 b5 7.2xb5 £a6
8. Wh3 We7 9.0-O £xb5 10. £xb5 D6
11. £c4 Dbd7 12. ixd4 Eb8 13. Wc2 Wes
14. Df5 Qeb 15. £f4 Hh5

l.e4d c6 2.d4 d5 3.Dc3 dxed 4.PDxed
Hf6 5. Wd3 e5 6. dxeb Was+ 7. £d2 Wxeb
8.0-0-0 Dxed 9. Wd8+ &xd8 10. g5+
L7

1.d4 d5 2.c4 c6 3.4c3 dxc4 4.e4 eb
5.8xc4 exd4 6.2f3 b5 7.2xb5 £a6
8. Wh3 We7 9.0-0 £xb5 10. £xb5 A6
11. £c4 Dbd7 12. ©ixd4 Eb8 13. Wc2 Wes
14. Df5 Qeb 15. £f4 Hh5

Die Losung: 16. &xf7+ &xf7 17. Wxc5 £xc5 18. Lxeb+-

Je nachdem, wie einfach oder schwierig Ihr dieses Training gestalten wollt, passt Ihr die Ubungen

wie folgt an:
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2x16 oder 32 gleichfarbige Chips
Ansage der Ziige oder schweigend ziehen

4

Mattaufgaben oder gewinnbringende Kombinationen

Nur den Schlusszug des Matts/der Kombination oder da stoppen, wo es forciert weitergeht

kiirzere oder ldngere Partien®

6.2 Die Welt sind noch mehr Scheiben

Ob Ihr nun hier weitermacht oder erst den in Abschnitt 6.3 vorgestellten X-Ziige Modus auspro-
biert, spielt keine groffe Rolle. Wir benutzen die gleichen Chips wie in Abschnitt 6.1. Hier jedoch
lassen wir unsere Schiiler:innen Partien selbst spielen.

Falls Thr etwas Geschick im Basteln habt, konnt Thr das Chipset auch perfektionieren. Druckt
Euch die 32 Schachfiguren in etwas geringerer Grofe aus und klebt diese auf die Riickseite der
Miinzen. Ich habe im Internet gesucht, ob man so ein Set auch kduflich erwerben kann. Leider
gibt es vergleichbare Spielsteine — Vorderseite Figur, Riickseite neutral — nur fiir (magnetische)
Taschenschachsets. Und die sind zu klein.

Um Streit® zu vermeiden, empfehle ich, die Partien notieren zu lassen. Alternativ benutzt Ihr
eine ,perfektionierte” Version mit den aufgeklebten Figuren auf der Riickseite der Chips. Die
ersten 15 Ziige einer Beispielpartie sehen dann in den jeweiligen Varianten so aus:

1l.e4 e5 2. Df3 Dc6 3. £c4 £c5 4.c3 D6 1l.ed4 e5 2. Nf3 Nc6 3. £c4 £c5 4.c3 Hf6
5.d4 exd4 5.d4 exd4

= N W s~ 0O N

4Nach meiner Erfahrung 13sen gerade Kinder Mattaufgaben schneller und erfahren bei Erfolg einen hheren
Motivationsschub als beim etwas abstrakteren Materialgewinn.

®Bei niedriger DWZ bzw. Anfingern stelle ich Partien mit etwa acht gespielten Ziigen vor. Nach oben sind
natiirlich keine Grenzen gesetzt.

SPraxistipp: kleinere Streitereien kommen im Kinderschachtraining immer wieder vor. Bei nicht auflésbaren
Unstimmigkeiten lasse ich beide eine Runde Schere, Stein, Papier spielen. Der Gewinner behilt Recht. Klappt
sowohl in Schach AGen als auch in Vereinen super.
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6.cxd4 £b4+ 7. Nc3 Hixed 8.0-0 O-0 6.cxd4 £b4+ 7. Nc3 Hixed 8.0-0 O-0
9. N\ xed d5 10. £b5 dxed 9. N\ xed d5 10. £b5 dxed

= N W~ OO N
H N W A OO N

11. £xc6 exf3 12. &xf3 Wf6 13. £g4 11. £xc6 exf3 12. &xf3 Wf6 13. £g4
£xg4 14. Wxg4 HEfe8 15. £g5 We6 £xg4 14. Wxg4 Hfe8 15. £g5 We6

= N W A OO N
= N W M OO N

Eine kleine Anekdote zu dieser Ubung: In einem Verein benutze ich eine selbstgebastelte Version
der Chips, eine Seite laminiert mit Figurensymbol, die andere Seite — die dann oben liegt — mit
Filz versehen. Ein siebenjéahriger Junge, der relativ neu im Verein war und mir schon vorher da-
durch aufgefallen war, dass er die berithmte Opernpartie von Paul Morphy fehlerfrei nachspielen
konnte, trat gegen unseren zufillig anwesenden Vereinsvorsitzenden (DWZ ca 1700) an.

Da beide total unerfahren im Blindschach waren, habe ich die Ubung damals mit einer Zusatzregel
versehen: vor jeden Zug durfte der Spieler am Zug zwei Chips seiner Wahl kurz umdrehen. Die
Partie endete nach etwa 18 Ziigen, als unser Prési die Dame verlor und in hoffnungsloser Stellung
aufgab. Der siebenjdhrige Junge hatte wéhrend der Partie kein einziges Mal von seinem Recht
Gebrauch gemacht, unter die Chips zu schauen.

6.3 X-Ziige Modus

Die niichste Ubung dhnelt dem im Kapitel 5 vorgestellten Aufgabentyp Captain Future Modus.
Allerdings zeigen wir hier nicht ein Quiz und geben auch keine Stellungen vor. Es wird — wie im
vorherigen Abschnitt — beginnend aus der Grundstellung gespielt. Je zwei Spieler:innen setzen
sich wie zu einer normalen Turnierschachpartie ans Brett.

Gespielt werden kann mit verkiirzter Bedenkzeit. Es gilt die Notationspflicht. Die Besonderheit
dieser Ubung: Je nach Erfahrung und Spielstéirke unserer Schiiler:innen werden hintereinander 3,

"l.e4 e5 2.Df3 d6 3.d4 £g4 4.dxeb £xf3 5. Wxf3 dxe5 6. £cd Df6 7. Wbh3 We7 8. Nc3 c6 9. g5
b5 10. Axb5 cxb5 11. £xb5+ Qbd7 12.0-0-O Hd8 13.Exd7 Exd7 14.Ed1 We6 15. &xd7+ Hxd7
16. Whs+ Hixb8 17. Ed8#
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5, 7 oder sogar 10 Ziige nur angesagt® und notiert, nicht auf dem Brett ausgefiihrt. Ist die Zahl
der vereinbarten Ziige erreicht, wird die Uhr angehalten. Die vorher angesagten Ziige werden nun
auf dem Brett nachgespielt, anschliefend geht es weiter.

Ihr solltet in etwa gleichstarke Spieler:innen zusammensetzen und dann, je nach Spielstéarke der
Paarungen, eine entsprechende Vorgabe fiir die Anzahl der zunéchst nur anzusagenden Ziige
machen. Hier ein Beispiel fiir eine Partie, in der alle fiinf Ziige die entstandene Stellung auf dem
Brett nachgebaut wird:

l.ed e5 2. Df3 Dc6 3. £c4 £c5 4.¢c3 Af6  6.cxd4d £bd+ 7.40c3 Dxed 8.0-0 0O-O
5.d4 exd4 9. \xed4 d5 10. £b5 dxed

11. £xc6 exf3 12. &xf3 W6 13. £g4 &xg4 16.a3 £d2 17.%Wd7 Wxg5 18.d5 EHe7
14. Wxoq Hfe8 15. £g5 We6 19. Wh5 Hael8 20. Wd3 &4

= N W s~ 00O N

21.b4 Whe 22.h3 g5 23. Efd1 g4 24. hxg4
Wh2+ 25. $f1 Whi1#

= N W s~ OO N

8 Achtet darauf, dass es bei Ansage und Notation der Ziige nicht zu Missverstindnissen kommt.



36 KAPITEL 6. AM BRETT AUS DER GRUNDSTELLUNG

6.4 Sherlock Holmes

Abschliefsend mdochte ich Euch eine sehr interessante Trainingsmethode zeigen, die ich im be-
reits erwahnten Buch Cognitive Chess entdeckt, aber bisher noch nicht selbst angewendet habe.
In der Einleitung zu diesem Aufgabentyp schildert Chernyshov im Kapitel An Unusual Inves-
tigation einen fiktiven Dialog zwischen den bekannten Romanfiguren Sherlock Holmes und Dr.
Watson. Darin geht es um eine Schachpartie zwischen Holmes’ Widersacher Professor Moriarty
und Colonel Moran.

Holmes soll den Partieverlauf rekonstruieren, obwohl ihm nur zwei Diagramme zur Verfiigung
stehen. Natiirlich gelingt ihm das im Handumdrehen. In den folgenden Ubungen zeigt Chernyshov
— nach einer bestimmten, sich wiederholenden Anzahl Ziige — die jeweiligen Diagramme einer
langeren Partie und fordert seine Leser auf, es Sherlock Holmes gleichzutun.

Der sonst iibliche Denkprozess einer Schachpartie wird in dieser Ubung gewissermafen umge-
kehrt: Statt mogliche Varianten mit mehr oder weniger ungewissem Ausgang zu berechnen und
in die Zukunft zu planen, schliefsen wir von bekannten Stellungen auf den vorherigen Verlauf der
Partie. Uber den didaktischen Wert bin ich mir noch nicht vollstéindig im Klaren. Sicher ist aber,
dass diese Aufgaben die Mustererkennung trainieren, insbesondere in Bezug auf Bauernstruktu-
ren und typische Figurenmanoéver.

Auferdem diirfte unseren Schiiler:innen dieses schachliche ,,Detektivspiel viel Spaft machen.

= N W A OO N ®
= N W A OO N ®
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Die Losung: 1.e4 e5 2. Df3 Nc6 3.d4 exd4 4. Dxd4 £c5 5. Le3 W6 6.c3 Dge7 7. £c4
De5 8. £e2 d5 9.0-0O h5 10. b5 Wh6 11. £xc5 Wxc5 12. Wd4 1-0

Last but not least eine Variante dieses Aufgabentyps, in der nur die Schlussstellung einer kurzen
Partie gezeigt wird. Das beriichtigte Schifermatt darf natiirlich nicht fehlen. Empfehlung: In
einer Vorstufe der Ubung diirfen die Schiiler:innen — je nach Spielstirke — an einem Schachbrett
die Aufgaben lésen.

H N W A OO N

1 2. 1. 2.
4. 3. 4.
D. 6

[ f—

= N W A~ 0O N

1 2 1. 2
3 4 3. 4
5 6 d. 6
7 8 7. 8.
9. 10.

Hier kann manchmal auch durch Zugumstellungen die Schlussstellung entstehen. Achtet darauf,
dass die Ziige davor logisch und nachvollziehbar sind.

Es ist leider etwas aufwendiger, zu der Sherlock Holmes Methode Material sowohl fiir die Variante
mit den regelmifigen Diagrammen in einer Partie als auch die zuletzt vorgestellte Ubung, in
der nur das Schlussdiagramm gezeigt wird, zu finden. Schlieflich muss der Verlauf der Partien
hinreichend plausibel sein.

Auf der anderen Seite bildet dieser Aufgabentyp meines Erachtens keinen Schwerpunkt im Blind-
schachtraining, darf ab und zu als willkommene Abwechslung in den Trainingsalltag eingestreut
werden.
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Adios Schachbrett!

Und jetzt wird es Zeit, den vielen Diagrammen und dem Schachbrett mit Figuren zum Anfassen
endgiiltig auf Wiedersehen zu sagen! Im folgenden Kapitel steht uns als Hilfsmittel ausschlieRlich
die Notation zur Verfiigung.



Kapitel 7

Partienotationen

R e |
PAmnzmaMu\-A @ 4

Abbildung 7.1: Welche beriihmte Partie ist rechts abgebildet?!

Eine vollstdndige Partie ausschliefslich anhand der Notation mental zu erfassen, ist eine heraus-
fordernde Aufgabe. Sie verlangt den meisten Schachspieler:innen wesentlich mehr Konzentration
und Energie ab, als alle vorherigen Ubungen, vielleicht mit Ausnahme der ,schweren* Mattauf-
gaben, Bauernendspiele und Studien. Was eigentlich fiir jedes Schachtraining gilt, solltet Thr hier
also besonders beherzigen: Fokus!?

Das bedeutet unabhéngig davon, ob Ihr gerade fiir Euch selbst trainiert, ein Einzel- oder ein
Gruppentraining leitet: Benutzt oder schafft Euch eine rdumliche Zone, in der es nur um Schach
geht. Schaltet dufiere Einfliisse so gut wie méglich aus. Tiir zu, kein stdndiges Rein und Raus,
Handys ganz aus oder zumindest in den Flugmodus geschaltet. Nach meiner Einschétzung ist
ein solches Gruppentraining ab drei oder mehr Teilnehmer:innen unabhéngig von Alter und
spielerischen Fahigkeiten auch nur dann sinnvoll und gut durchfiihrbar, wenn alle Beteiligten
sehr motiviert und ambitioniert sind.

Wenn Thr damit beginnt, Partien ausschlieflich anhand der Notation ,nachzuspielen®, lasst Euch
Zeit! Hetzt nicht durch die ersten Ziige, nur weil Fuch die Er6ffnung bekannt ist. Macht nach
jedem Halbzug ein kurze Pause, erforscht das ganze Brett und fragt Euch:

Was ist gerade passiert? Uberlegt, ob sich Linien oder Diagonalen gedffnet haben. Hat sich

'Die Losung: EfecpeL — gbseep’ @@ p-b9Lere 19AS (Bild KI-generiert)

2Das ist heute — in Zeiten des teils iiberm#figen Konsums moderner Medien, dem dauernden ,Multitasking*
und dem Anspruch der stindigen Erreichbarkeit leider leichter gesagt als getan. Ich empfehle das Buch (oder
meinetwegen auch die Netflix-Serie, aber das Buch ist besser) Achtsam morden!

39
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die Bauernstruktur verédndert? Welche Figur kann jetzt auf welche Felder ziehen, ob schachlich
sinnvoll oder nicht? Wer beherrscht welche Felder? Stellt der eben gespielte Zug eine Drohung
auf? Wenn ja, welche? Und, kann eine solche Drohung sinnvoll pariert werden?

Immer dann, wenn eine Spielfigur auf dem Brett bewegt wird, &ndern sich mindestens vier bis
sechs Faktoren: Ein Feld wird frei, ein anderes besetzt. Der Einfluss auf einige Felder, den eine
Figur vor dem Zug hatte, verschwindet. Es entsteht ein neuer Einfluss, bedingt durch das Zielfeld.
Auch die Wirkung anderer, nicht bewegter Figuren kann sich durch den Zug &ndern.

Das ,sich Zeit nehmen* ist besonders in der Anfangsphase dieser Trainingsform wichtig. Unter-
schétzt die vermeintlich simplen Fragen nicht und , kostet” diesen Prozess in den ersten Partien
aus. Mit der Zeit wird vieles von dem, was Thr Euch oder Eure Schiiler:innen zunéchst bewusst
fragt, in das Unterbewusstsein iibergehen.

Was wir Schritt fiir Schritt erreichen wollen, ist Klarheit® zur gerade prisenten Stellung. Aiden
Rayner verweist in dem Zusammenhang auf drei Fragen, die wir uns stellen sollen:

e Verstehe ich, wie die Figuren zusammenarbeiten?
e Konnte ich die aktuelle Position auf einem Schachbrett aufbauen?

e Kann ich mit jemandem eine Diskussion zur Stellung fiihren, ohne ein Diagramm oder das
Brett zu sehen?

Ist die Antwort auf diese drei Fragen ein ,,Ja, verstehe ich, kann ich”, seid Ihr auf der sicheren
Seite. Merkt Thr Verbesserungen bei Euch oder Euren Schiiler:innen, seid Thr auf dem richtigen
Weg. Insbesondere die Voriibungen aus Kapitel 3 haben hoffentlich dabei geholfen, dass der
Prozess des mentalen Erfassens jetzt leichter von der Hand geht. Habt Thr jedoch das Gefiihl,
keine oder nur geringe Fortschritte zu machen, kann es durchaus sinnvoll sein, den Schwerpunkt
zuriick auf die Aufgaben der vorherigen Kapiteln zu legen.

7.1 Eine Beispielpartie

Die folgende Partie habe ich vor etwa vier bis fiinf Monaten in der Regionalliga Miinsterland
gespielt. Als ich dariiber nachgedacht habe, welches Beispiel ich wéhlen soll, kam sie mir in
den Sinn, weil sie nicht zu lang ist, aber einige kritische Momente und auch taktische Elemente
beinhaltet. Ich hétte sie nicht mehr aus dem Gedéchtnis vorfithren konnen und musste das
Partieformular heraussuchen. Damals habe ich sie aus Zeitgriinden auch nicht richtig analysiert
— Schande iiber mich.

Die hier niedergeschriebenen Gedanken zur Partie habe ich an einem sehr langen Abend an
einem Stiick formuliert, so wie sie mir in den Sinn kamen und nur die unten stehende Notation
verwendet. In einem zweiten Durchlauf habe ich ausschlieflich Syntax- und Rechtschreibfehler
korrigiert. Aukerdem meine eigenen Denkfehler in Fufinoten festgehalten.?

Die Kommentare zu den einzelnen Ziigen sollen einen Eindruck dariiber vermitteln, wie ein
ausfiihrlicher Trainingsdurchlauf aussehen kann. Im Vordergrund steht nicht die Fehleranalyse,
sondern der Prozess des mentalen Erfassens der Partie selbst. Die Gedanken zu den Anfangsziigen
mogen vielleicht iibertrieben detailliert wirken. Aber gerade bei den ersten Versuchen in dieser
Trainingsform sind sie notwendig.’

3https://dontmoveuntilyousee.it /clarity-on-clarity /

4Wallah, isch schwér... ;-)

Spiéter oder in Euch und Euren Teilnehmer:innen bekannten Eréffnungen darf der Prozess des mentalen
Erfassens auch in einer spéteren Schliisselstellung der Eréffnung beginnen.


https://dontmoveuntilyousee.it/clarity-on-clarity/
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1l.e4 c5 2.9f3 d6 3.d4 cxd4 4. Axd4 Df6 5. c3 a6 6. £e3 Dgd 7. £g5 h6 8. £h4 g5
9. £g3 £g7 10.h3 Deb 11. Df5 &xf5 12. exf5 €6 13.fxe6 fxe6 14. Wh5+ e7 15. 0-O-
O Dbcb6 16.f4 gxfa 17. £ha+ 216 18. Le2 Lf8 19. Exd6 Wxd6 20. £xf6 Eh7 21. Ded
Wd4 22. £f3 Ec8 23. ¥bl Wd5 24. BEd1 Wab 25. Dgh N\b4 26. Dxeb+ Hg8 27.a3 Nxc2
28. Wxe5 Wxeb 29. £xe5 De3 30. Ed3 He7 31. £xf4 Hxeb 32. £xe3 Hc7 33. £d5 1-0

1.e4 Der Bauer besetzt das Zentrum und be-
herrscht die Felder d5 und f5. Die Diagona-
le fiir den £f1 wird geoffnet, dieser hat jetzt
Zugang zu den Feldern e2, d3, c4, b5 und a6
(dort kann er geschlagen werden). Die ®Wd1
beherrscht die Felder €2, £3, g4 und hb5.

1...c5 Der schwarze Bauer kontrolliert die
Felder b4 und d4. Die schwarzen Dame hat
Zugang zur Diagonalen d8-a5.

2.9f3 Der Springer auf 3 unterstiitzt einen
spateren Bauernvorstof d4. Das konnte er
auch auf e2, dort versperrt er aber dem £f1
den Weg. Er kontrolliert nun die Felder e5 und
gh auf der gegnerischen Bretthalfte.

2...d6 Dieser Bauer deckt seinen Kumpan
auf ¢b und hat aufserdem das Feld e5 im Visier.
Die Diagonale a4-e8 6ffnet sich fiir ein mogli-
ches Schach des £f1 auf b5. Sein Pendant auf
¢8 hat jetzt Zugang zu den Feldern d7 und e6.
Auf 5, g4 und h3 wiirde er geschlagen.

3.d4 Der zweite weifle Bauer im Zentrum
unterstiitzt die Kontrolle von e5. Er wird vom
Ach angegriffen, ist aber sowohl vom Qf3 als
auch der Wd1 gedeckt. Er 6ffnet die Diagonale
c1-h6 fiir den £c1. Dieser kann jetzt gefahrlos
nach d2 (versperrt dort aber der Wd1 die Li-
nie), nach e3, f4 und gb. Auf h6 wiirde er vom
AgT geschlagen.

3...cxd4 Schwarz schldgt den weiffen Bau-
ern auf d4 und verliert damit den Einfluss auf
dieses Feld als auch auf b4.

4.Axd4 Der Springer kontrolliert nun die
Felder b5 und f5 im gegnerischen Lager, gibt
aber die Kontrolle iiber 5 und gb auf. Die
moglichen weiteren Ziele c6 und e6 sind durch
schwarze Bauern kontrolliert.

4...0f6 Der schwarze Springer greift den un-
gedeckten Bauern auf e4 an und kdmpft um
die Kontrolle des Feldes d5. Er kann jetzt auch
nach g4 ziehen, da ein mogliches Schlagen des
Springers von der Wd1 an der Deckung durch

den £c8 scheitert. Als Riickzugsfeld steht ihm
auferdem d7 zur Verfiigung.

5.20¢3 Der zweite weike Springer entwickelt
sich und deckt den Bauern auf e4. Beide ha-
ben Einfluss auf das Feld d5. Der Springer auf
c3 kontrolliert zusammen mit seinem Pendant
auf d4 auch das Feld bb.

5...a6 Schwarz verhindert einen moglichen
Springerzug nach bb, schwicht aber das Feld
b6, das jetzt nur noch durch die ¥d8 kontrol-
liert wird.

6.£e3 Weik entwickelt seine dritte Leichtfi-
gur und iiberdeckt den £d4. Der Liufer hiitte
auch nach gb gehen konnen, wo er den schwar-
zen Df6 angreifen wiirde. Auf f4 hitte er Ein-
fluss auf das Feld e5 und den Ad6, der ist aber
durch den &e7 gedeckt.b

6...40g4 Der Springer greift den £e3 an, der
durch den Af2 gedeckt ist. Er selbst ist von
der Wd1 angegriffen, aber immer noch durch
den £c8 geschiitzt. Er kontrolliert aufserdem
zusammen mit dem Ad6 das Feld eb.

7.2g5 Der Laufer entzieht sich dem Ag4.
Auf g5 ist er nicht gedeckt, verhindert aber
ein mogliches Ae6 oder Aeb, da er dann die
Wd8 schlagen konnte.

7...h6 Schwarz greift den weiken £g5 mit
einem Bauern an.

8.£h4 Dieser hat die Riickzugsfelder h4
(Partie), f4, e3 (da kommt er her), d2 (l&sst
den £1d4 ohne Deckung der ¥d1 und c1 (sein
Ausgangsfeld).

8...g5 Schwarz jagt weiterhin den weifen
Léufer und stellt seinem eigenen £f8 das Feld
g7 zur Verfligung. Der Bauer auf gb hat au-
Rerdem Einfluss auf das Feld f4. Dafiir wird
aber das Feld hb geschwicht, welches nicht
mehr durch einen schwarzen Bauern kontrol-
liert werden kann.

9.£¢3 Der Laufer kann den Ag5 nicht schla-

5Die Gabel e7-€5 ist mir in dem Augenblick und in der Anmerkung zu Zug 8 gar nicht in den Sinn gekommen.
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gen, da dieser durch den Ah6 gedeckt wird.
Dafiir iibt er jetzt im Zentrum Einfluss auf das
Feld €5 aus. Von g3 hat er aktuell kein Feld,
auf das er ziehen konnte, ohne geschlagen zu
werden. Die Felder h2 und f2 sind durch eige-
ne Bauern versperrt, f4 wird vom schwarzen
Ag5 kontrolliert, e5 vom &d6 und dieser ist
von der Wd8 und dem AeT7 gedeckt.

9...8g7 Schwarz entwickelt seine zweite
Leichtfigur. Der £g7 greift den ©d4 an und
unterstiitzt bei der Kontrolle des Felds e5.

10.h3 Weilt stellt seinem £g3 das Riick-
zugsfeld h2 zur Verfligung und greift gleich-
zeitig den schwarzen Qg4 an.

10...0e5 Der Springer ist auf e5 durch den
weifen £g3 angegriffen, aber durch den &d6
und den £g7 gedeckt. Von dort kontrolliert er
die Felder ¢4 und g4 im weiften Lager.

Zwischenbilanz: Aktuell hat Weifs drei
Leichtfiguren entwickelt (£g3, Dc3, 2d4),
einen Zentrumsbauern auf e4 und den h-
Bauern nach h3 gezogen. Die d-Linie ist halb-
offen. Schwarz hat einen Springer auf eb und
einen Laufer auf g7. Aufierdem vier Bauern
gezogen, die noch auf dem Brett stehen: a6,
d6, g5 und h6. Die c-Linie ist halboffen. Weils
kann aktuell weder lang (Wd1l) noch kurz
(££1) rochieren, Schwarz steht die kurze Ro-
chade zur Verfiigung.

11.0f5 Der weifle Springer zieht zum drit-
ten Mal und greift den £g7 an. Er ist durch
den Aed gedeckt und wird auf f5 nur durch
den £c8 bedroht.

11...2xf5 Schwarz schlagt den Springer, da
er sonst 11...2f8 11...&f8, 11...Eg8 oder
11...£f6 zichen miisste.”

12.exf5 Der weike Af5 hat jetzt keine Kon-
trolle mehr tiber das Feld d5, ist zwar nicht an-
gegriffen, aber ungedeckt. Dafiir kontrolliert er
die Felder e6 und g6, die aber auch noch vom
schwarzen Af7 geschiitzt sind.

12...e6 Schwarz zieht den Ae7 auf ein ange-
griffenes Feld. Die schwarze Dame kann jetzt
nach e7 oder f6 ziehen. Die Alternativen sind
12...Sbc6 (entwickelt die letzte Leichtfigur
und macht Platz fiir den Ea8, 12...2bd7 (di-

"Den Zug Eh?7 habe ich nicht bedacht.
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to, aber mit weniger Einfluss im Zentrum, au-
ferdem ist der von der weiken Wd1 angegrif-
fene Ad6 nur noch durch den Ae7 gedeckt),
12...%¢c7 und 12...0-0.

13.fxe6 Weils schldgt den Bauern, droht au-
flerdem 13.exf7+.

13...fxe6 Schwarz schlagt zuriick, was
sonst? Jetzt ist aber die Diagonale e8-h5 und
damit auch der schwarze ©e8 geschwicht, da
nun alle schwarzen Bauern am Konigsfliigel
gezogen haben (&h6,g5,e6). Es steht kein
Bauer mehr auf 7.

14.Wh5+ Weill nutzt die Schwiiche der Dia-
gonalen e8-h5 aus und bringt die Dame von
d1 mit Tempo ins Spiel. Ein direkter Konigs-
angriff ist aber noch illusorisch, da sonst nur
der Yc3 und £g3 ohne direkten Zugriff auf
den schwarzen Konig entwickelt sind. Aufser-
dem sind noch die Verteidiger ©e5 und £g7
da. Der Damenzug ermoglicht Weifs auch die
lange Rochade im n#chsten Zug.

14...%e7 Ein Konigszug ist nicht erzwun-
gen. Schwarz kann den 5 nach {7 stellen, wo
er durch den ¥e8 gedeckt ist (auf g6 kann ihn
die weike Dame schlagen). Auf {7 tiberdeckt
er den Ad6, tiberlasst aber Weit die Kontrol-
le iiber das Feld g6, auf das dann die weifse
Wh5 geht und den £g7 angreift. Der Konig
kann auch nach d7 oder f8 ausweichen. Auf
14...&d7 ist 15.0-0-0 eine starke Antwort.
Der Ed1 und €d7 stehen sich dann gegen-
iiber, nur durch den Bauern d6 getrennt.

15.0-0-O Weif bringt seinen Konig in Si-
cherheit und den Damenturm auf der halb-
offenen d-Linie ins Spiel. Dort visiert er die
schwarze Wd8 an, nur durch den schwarzen
Ad6 gehindert. Die einzigen noch nicht entwi-

ckelten weiken Figuren sind jetzt der £f1 und
Ehi.

15...20bc6 Schwarz entwickelt seine letzte
Leichtfigur, die den 2e5 unterstiitzt, das Feld
d4 kontrolliert und dem Ea8 ermoglicht, auf
der halboffenen c-Linie aktiv zu werden.

16.f4 Weil greift den schwarzen 9e5 an
und versucht, Linien am Konigsfliigel zu off-
nen. 16.h4 ist ein &hnlicher Versuch, auf
den Schwarz aber mit 16...g4 antworten und
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die Stellung geschlossener halten kann. Eine
sinnvolle Alternative ist die Entwicklung der
letzten weilen Leichtfigur £f1 nach e2 oder
d3 (dort kann er vom Seb geschlagen wer-
den). Die Felder ¢4 (schwarzer ©e5) und b5
(schwarzer 8a6) sind ihm verwehrt.

16...gxf4 Schwarz schliagt den Bauern, der
seinen Springer angreift, 6ffnet damit aber die
Diagonale h4-d8 fiir den weiflen £g3, da der
Bauer nicht mehr das Feld h4 kontrolliert.

17.2h4+ Weill nutzt die offene Diagonale
aus und greift den schwarzen ¥e7 und die
dahinter stehende Wd8 an. Der Liufer kann
auch den schwarzen £f4 schlagen, stellt damit
aber keine Drohung auf und gibt Schwarz eine
freie Zugwahl.

17...2f6 Der Liufer muss sich dazwischen
stellen, da nach einem Wegzug des Konigs
nach d7 oder {8 die schwarze Dame auf d8 vom
£h4 geschlagen werden kann.

18.£e2 Der Laufer macht Platz fiir ein
eventuelles Eh1—f1, was den schwarzen Bau-
ern auf f4 angreift und den Turm in Stellung
gegen den schwarzen Konig bringt.®

18...%f8 Der Konig geht dem Réntgenan-
griff des weillen £h4 aus dem Weg. Gleich-
zeitig greifen die schwarze Wd8 und der £f6
gemeinsam den weiffen Laufer auf h4 an, der
nur durch die Wh5 gedeckt ist.

19.Exd6 Der Turm schlidgt den Bauern und
greift die schwarze Dame an, die aber ihrer-
seits den Turm zuriickschlagen kann. Der wei-
fse Turm macht auferdem Platz auf d1 fiir sei-
nen noch untatigen Kumpel auf hl.

19...Wxd6 Die Dame schligt zuriick, gibt
aber dafiir den Schutz des schwarzen £f6 auf,
der nun ungedeckt ist. Die d-linie ist jetzt ganz
offen.

20.£xf6 Weil schligt den ungedeckten £f6
mit seinem Laufer von h4 und greift gleich-
zeitig gemeinsam mit der weien Wh5 den
schwarzen 9e5 (gedeckt durch die ¥d6 und
den £c6) und den schwarzen Turm auf h8 an,
der ungedeckt ist. Dem schwarzen Konig steht
jetzt nur noch das Feld g8 zur Verfiigung, da
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der weifle £f6 die Felder €7 und g7, die weifse
Dame die Felder f7 und e8 kontrollieren.

20...Eh7 Der schwarze Turm entzieht sich
dem Angriff und hat auf der 7. Reihe die Fel-
der f7, d7 und c7 zur Verfiigung. Auf g7 und
e7 konnte der weifte Laufer zuschlagen.

Zwischenbilanz: Weif hat eine Qualitit we-
niger. Die weiffe Dame auf h5 und der Laufer
auf f6 beherrschen die Gegend um den schwar-
zen Konig. Der Turm auf hl ist noch untétig.
Schwarz hat eine Dame auf d6, einen inakti-
ven Turm auf a8, einen ungedeckte Turm auf
h7 und sich gegenseitig deckende Springer auf
¢6 und eb. Die schwarze Konigsstellung ist ge-
fahrdet, die weike nicht. Die Bauernstruktur
am Damenfliigel ist typisch Sizilianisch, die im
Zentrum (nur ein schwarzer Bauer auf ¢6) und
am Konigsfliigel, wo je ein schwarzer Bauer
auf f4 und h6 stehen, sehr ,zerpfliickt.“ Die
weifen Bauern auf g2 und h3 spielen aktuell
keine Rolle oder storen eher den Turm auf hl.

21.9e4 Der weifle Springer wird mit Tem-
pogewinn aktiviert. Von e4 deckt er den Lau-
fer auf f6 und greift die schwarze ¥Wd6 an.
Weifl muss etwas aufpassen, da er nun zwei
ungedeckte Figuren (£e2 und Ded) im Ein-
flussbereich der schwarzen Figuren stehen hat.

21...Wd4 Die schwarze Dame entzieht sich
dem Angriff des weifen @e4 und greift die-
sen selbst an, ohne die Deckung des schwarzen
9e5 zu vernachlissigen. Sie droht auferdem,
auf e3 ein Schach mit gleichzeitigem Angriff
auf den weiflen £e2 zu geben, da auf 2 kein
weifer Bauer mehr steht.

22.£f3 Weill pariert diese Drohung und
deckt auferdem den QDe4. Der Laufer ist dort
zwar durch den schwarzen @e5 angegriffen,
wird aber vom Ag2 gedeckt.

22...Hc8 Schwarz entwickelt seine letzte Fi-
gur. Der Turm steht nun auf der gleichen Linie
wie der weifle €cl, nur durch den schwarzen
4c6 und den weillen Ac2 verdeckt. Schwarz
droht einen Abzugsangriff auf diesen Bauern
mit 23...4b4. Nach einem mdoglichen Abzug
des schwarzen #\c6 kann auch der schwarze
9e5 ungefihrdet ein Schach auf d3 geben, da
der Ac2 dann gefesselt ist.

8Ich erinnere mich noch daran, dass mir damals wéihrend der Partie kein anderer sinnvoller Zug als die Ent-

wicklung meiner letzten Leichtfigur einfiel.
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23.%b1  Weik pariert diese Drohungen, in
dem er seinen Konig aufterhalb der Reichweite
des Ec8 auf die b-Linie stellt. Potentiell muss
Weift nun aber auf ein Grundreihenmatt ach-
ten, da seine Bauern auf a2, b2 und c2 stehen.
Aktuell schiitzen der weike £f3 das Feld d1
und der Turm auf hl die ganze Grundreihe.

23...Wd5 Schwarz schaut mit seiner Dame
auf das Feld und den Bauern a2, was wieder-
um durch ein spiteres 2c6—b4 relevant wer-
den kann. Die Dame begibt sich jedoch in den
Einflussbereich des weiken £f3, der nach ei-
nem Abzug des De4 die Dame angreifen kann.

24.2d1 Hat WeiR keinen sinnvollen Abzug
mit seinem 9e4? Der kann nach g5 gehen
und drohen, den schwarzen &e6 oder den Eh7
jeweils mit Schach zu schlagen. Wenn der
schwarze Bauer auf h6 den Springer schlégt,
sind beide Damen angegriffen, die weifte durch
den schwarzen Eh7, die schwarze durch den
£13. Kompliziert! Eine Stellung, die es sich
lohnt, ausfiihrlicher zu analysieren.? In der
Partie aktiviert Weif seine letzte untétige Fi-
gur mit Tempogewinn. Der Ed1 greift die
schwarze Dame an.

24.. Wa5 Die schwarze Dame entzieht sich
dem Angriff, schielt weiterhin auf den weifsen
Aa2; deckt aber auch immer noch gemeinsam
mit dem Ac6 den von Weis zweimal angegrif-
fenen Qeb. Zur Verteidigung der 7 Reihe kann
die Dame nun auch zuriick auf das Feld c7.

25.9g5 Der Springer greift von dort — wie
schon beschrieben — den schwarzen £e6 und
Zh7 an. Da der schwarze Konig auf {8 steht,
erfolgen beide Schlagziige mit Schach. Schwarz
kann den Springer mit seinem h-Bauern schla-
gen, aber dann schlagt die weifle Dame den
Eh7.

25...20\b4 Schwarz verzichtet darauf, den
weiflen Qg5 zu nehmen. Sein Zug greift die
weifen Bauern a2 (mit Wa5 und ©Qb4) und
c2 (Ec8 und &b4) doppelt an. Wenn die Da-
me auf a2 schlagen kann, geschieht dies mit
Schach gegen den weiflen &bl. Der schwar-
ze Springer auf e5 ist jetzt nur noch durch die
Wa5 gedeckt. Der schwarze Bauer auf b7 kann
vom £f3 geschlagen werden.
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26.2\xe6+ Der weike Springer schligt den
letzten Zentrumsbauern mit Schach. Er kann
nicht zuriickgeschlagen werden. Der Sprin-
ger iiberdeckt das Feld g7 zusammen mit
dem weiken £f6. Gemeinsam beherrschen sie
die schwarzen Felder, die Wh5 die weiRen.
Schwarz hat noch zwei Figuren, die sich um
diesen Bereich kiimmern koénnen: Eh7 und

Qeb.

26...8g8 Das einzige Fluchtfeld fiir den
schwarzen Konig? Ja.

27.a3 Weils schiitzt das Feld a2 und greift den
schwarzen 2\b4 an. Der Ac2 bleibt zweimal
angegriffen und ist nur einmal gedeckt.

27...2xc2 Schwarz ist gezwungen, auf c2
mit dem Springer zu schlagen, da auf
27...Exc2 28.axb4 mit Angriff auf die
schwarze Dame auf a5 durch den Bauern und
den Turm durch den weifen Konig folgt.

28.Wxe5 Der zweimal angegriffene Springer
auf eb wird geschlagen, die schwarze Dame an-
gegriffen.

28...Wxe5 Schwarz schlagt zuriick. Es gibt
auch die Moglichkeit, mit 28...2xa3+ ein
Zwischenschach zu geben. Weiff muss dann
mit 29.bxa3 zuriickschlagen. Die Konsequen-
zen nach 29.%al Sc2+ sind mir nicht ganz
klar. Wenn Schwarz auf 29.bxa3 mit der Da-
me den Aa3 schlagt, kann die weite Dame zu-
riick nach b2 gehen.

29.&xe5 Der Laufer schlagt die schwarze
Dame und greift den fast schon vergessenen
Af4 an. Dieser kann mit 29...Ef7 gedeckt wer-
den.

29...2e3 Wenn Schwarz den Bauern mit
seinem Turm deckt, kann Weifs die Stellung
schwarzer (ungedeckter) Ec8, 4c2 mittels
30.Ec1 ausnutzen und den Springer zwei-
mal angreifen (Konig und Turm). Der andere
schwarze Turm kann nicht helfen, da er auf c7
vom weiflen £e5 geschlagen wird. Der Sprin-
ger auf e3 greift den weifsen Turm auf d1 an.

30.2d3 Der angegriffene Turm greift nun
seinerseits den Springer auf e3 an.'® Dieser
hat als Fluchtfelder ¢2, ¢4 und f5. Die Felder

®Auch das kann man spéter gut im Rahmen einer Blindschachiibung machen!
0Ungefshr hier habe ich vergessen, dass auf f4 ein schwarzer Bauer steht.
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g4/8g2 (££3) und d5 (Ed3, £f3) werden von
weifen Figuren beherrscht.

30...BEe7 Schwarz verzichtet auf einen Zug
mit dem Springer und greift den weifsen
Springer auf e6 an. Zieht alternativ der
schwarze Springer nach {5, kann 31.2e4 Ef7
32.Bg3+ &h7 33.&xf5+ Exfs 34.Bg7+
$h8 35.Hc7+ Hxe5 36.Hxc8+ folgen.!!
Weifs verbleibt mit einem Mehrspringer auf
e6. Zieht er nach c¢2 oder nach c4, kann Weils
wieder den Bauern auf b7 mit seinem L&ufer
schlagen.

31.&xf4 Weifs schlagt den Bauern auf f4
und greift gleichzeitig den schwarzen Ye3 ein
zweites Mal und den Bauern auf h6 an. Er
kann nicht 31.Exe3 spielen, da der schwarze
Springer durch den Bauern auf f4 gedeckt ist.

31...Exe6 Schwarz kann den Springer auf
das Feld c4 ziehen. Dann hat Weifs die Mog-
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lichkeit, mit dem Zug £d5 den Springer an-
zugreifen und gleichzeitig ein Abzugsschach
durch den ©9e6 zu drohen. Der Turm auf e6
und der Kénig auf g8 befinden sich nach dem
Schlagen auf der gleichen Diagonalen a2-g8.
Beide schwarzen Tiirme stehen auf der Diago-
nalen h3-c8. Der Turm auf e6 deckt den Bau-
ern auf h6.

32.£xe3 Nach dem Schlagabtausch sieht es
wie folgt aus: Weifs hat einen Turm, zwei Léu-
fer und vier Bauern. Er greift auferdem den
Bauern b7 mit seinem £f3 an. Schwarz hat
zwei Tilrme und drei Bauern. Weift steht also
materiell auf Gewinn.

32...Bc7 Der schwarze Turm deckt den Bau-
ern auf b7.

33.£d5 Weif nutzt die verbleibende Fesse-
lung (&g8, Ee6) aus.

Schwarz gibt auf.

Eigene Partien oder Partien, die Eure Schiiler:innen gespielt haben, eignen sich eher fiir Einzel-
trainings oder dann, wenn beide Spieler:innen an der Partie beteiligt waren.'? Vor allem kann
man hier auch bereits in den ersten Stunden dieser Trainingsform ldngere Partien verwenden.

Ausdriicklich hinweisen moéchte ich noch einmal darauf, dass gerade bei Ungeiibten das aus-
fiihrliche Verbalisieren oder das ,sich detaillierte Vorstellen“, also ein Zug fiir Zug angewendetes
umfangreiches mentales Erfassen enorm wichtig fiir den Erfolg der Ubung sind.

7.2 Am Ende Matt

In diesem Abschnitt stellen wir Notationen zu Partien vor, an deren Ende ein mehr oder weniger
forciertes Matt steht. In einem der vorherigen Kapitel hatte ich schon darauf hingewiesen, dass
Mattaufgaben nach meiner Erfahrung leichter von der Hand gehen und motivierender wirken.
Den Schwierigkeitsgrad der Aufgaben steuert Thr an drei Punkten:

e Die Lénge der Partie,
e dem Bekanntheitsgrad der Er6ffnung und
e die Stelle, an der Ihr ,abschneidet bzw. die Anzahl der Ziige bis zum Matt.

Material zu diesem und dem néchsten Aufgabentyp kénnt Ihr Euch ohne groferen Aufwand
selbst zusammenstellen. Nutzt die Suchfunktionen einer Datenbanksoftware. Fiir diese Partien
hier und im Ubungsblatt habe ich in einer groRen Datenbank nach Zuganzahl, Spielstirke und
Matt gefiltert.

Es folgen drei Beispiele:

"Hjer hat mich der Ehrgeiz gepackt. Aber die Variante ist natiirlich Blddsinn, weil nach 32.EBg3+ dieser Turm
einfach geschlagen werden kann. War wohl doch etwas spit am Abend.

2Der Vorteil gegeniiber anderen, die eine Partie vorher nicht gesehen oder selbst gespielt haben, wire auch
unfair.
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Aufgabe 1:

1l.e4 eb 2. Df3 6 3. N\xeb fxe5 4. Wh5+ Le7 5. Wxe5+ Y7 6. £ca+ Hgb6 7. W5+ Hh6
8.d4+ g5 9. h4 &g7 Weill am Zug setzt Matt.

Aufgabe 2:

l.e4 e5 2. &c4 D6 3. Df3 Dxed 4. Dc3 Dxc3 5.dxc3 6 6.0-O d6 7. 2h4 g6 8.f4 f5
9. O\f3 Wf6 10.fxe5 dxe5 11. £g5 Wh6+ 12.%h1 Wd6 13. Hixed Wxdl Weik am Zug
setzt Matt.

Aufgabe 3:

l.e4 c5 2.3 d6 3.d4 cxd4 4. Dxd4 Df6 5.Nc3 a6 6. £d3 g6 7.f3 £g7 8. £e3 Y6
9. Wd2 d5 10.0-0-O 0-0 11.2xc6 bxc6 12. £h6 Wa5 13. £xg7 Yxg7 14.h4 dxed
15.fxe4 £e6 16.h5 gxh5 17. Wf4 QNg4 18.20d5 cxd5 19. Wg5+ Hh8 20.Exh5 Af6
21. 2dh1 g8 Weilt am Zug setzt Matt.

Losungen:

Aufgabe 1 Aufgabe 2 Aufgabe 3

H N W A~ OO N

22. Wxf6+ nebst
10. W7+ &h6 11. hxgh# 14. &f7+ 23.Exh7+ oder #

7.3 Am Ende Vorteil

In dieser Ubung sollen Eure Schiiler:innen am Ende der bekannten Zugfolge den Weg zu einem
materiellen Vorteil finden. In einem sehr fortgeschrittenen Stadium darf es auch ein positioneller
Vorteil sein. Natiirlich miissen dann die zentralen Elemente eines Vorteils wie z. B. Konigssicher-
heit, schwache Felder und Bauern, Bauerninseln, Raumvorteil und Zentrumskontrolle bekannt
sein. In dieser Arbeit habe ich mich auf taktische Wendungen mit materiellem Vorteil beschrankt.
Stellschrauben:

e Die Lange der Partie,
o der Bekanntheitsgrad der Eréffnung,

e die Position, an der Ihr ,abschneidet”, also wieder die unbekannte Anzahl der Ziige bis zum
realisierten Vorteil und

e die Komplexitit der Aufgabe.

Wenn Thr Euch hier eigene Aufgaben sucht, achtet aus didaktischen Griinden darauf, dass der
Partieverlauf vorher einigermafien ausgeglichen ist und Eure Schiiler:innen nicht durch starke
Ausschliage Richtung Weifs oder Schwarz irritiert.
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Aufgabe 4:

1.d4 Df6 2. 9Dc3 d5 3. £f4 a6 4.13 ¢5 5.e4 cxd4 6. Wxd4 Dc6 7. Wd2 d4 8. Dce2 e5
9. £g5 h6 10. £h4 Schwarz am Zug erzielt entscheidenden Vorteil.

Aufgabe 5:

1l.e4 c5 2.42c3 a6 3.d4 cxd4 4. Wxd4 2c6 5. We3 b5 6.a4 ba 7. nd5 Eb8 8.ab Hxab
9. Wa7 2b7 10. Exab e6 11. £f4 d6 12. b6 De7 13. £xa6 Nc6 14. £b5 Wc7 WeiR am
Zug erzielt entscheidenden Vorteil.

Aufgabe 6:

1.e4 e6 2.d4 d5 3.exd5 exd5 4. £d3 c5 5.dxch &xcb 6. Af3 Af6 7.0-0 O-0O 8. &¢g5
h6 9. £h4 9c6 10. Eel g5 11. £g3 Ded 12. Dc3 15 13. Dd2 f4 14. Dxd5 fxg3 15. Exed
gxf2+ 16.&f1 &f5 17. Wh5 g7 Weill am Zug erzielt entscheidenden Vorteil.

Losungen:

Aufgabe 4

= N W s~ OO N 0

15. £xc6 +- 18. He6 Wxd5 19. Hg6+

&f7 20. Ed6+ +-

7.4 Schon wieder Radar

Diese Ubungsform ist die wahrscheinlich schwierigste des Kapitels. Ihr stellt eine ganze Partie
ohne weitere Hinweise zur Verfiigung. Eure Schiiler:innen sollen anhand der Notation herausfin-
den, an welcher Stelle innerhalb der Partie Weifs oder Schwarz einen Fehler gemacht hat, den
die andere Seite nicht ausgenutzt hat. Auf diese Weise blendet Ihr wie auch in den Ubungen in
Abschnitt 5.2 den oft diskutierten ,Quizfaktor vollstindig aus.

Von Roman Vidonyak habe ich den Namen Radar iibernommen. Er wendet diese Ubung sehr
erfolgreich an, so auch im Training mit Javokhir Sindarov, dem Uberraschungssieger des Kandida-
tenturniers 2026 auf Zypern.'3 Auch Wolfgang Pajeken benutzt sie im Rahmen seiner Aufgaben
zu Visualisierung und Vorstellungskraft. Die

e Linge und Komplexitat der Partie,
e der Bekanntheitsgrad der Er6ffnung und
e die Art des Fehlers

bestimmen den Schweregrad dieses Aufgabentyps. In dem in der Fufinote erwahnten Interview

13 Aus einem Interview in DIE ZEIT, welches auch aus anderen Griinden fiir Trainer:innen sehr informativ ist:
https://archive.ph/X1CXb.
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beschreibt Roman Vidonyak, dass er Weltklassespielern 60-ziigige Partien vorstellt, welche unter
Zeitdruck (drei bis fiinf Minuten) gelost werden miissen. Und dass eine solche Trainingseinheit
zwei Stunden dauern kann. Wir fangen etwas leichter an.

Fiir die Vorbereitung dieser Aufgaben ist wesentlich mehr Zeit erforderlich. Entweder Thr findet
Partien, die genau diese Bedingung erfiillen. Das ist aber nach meiner Erfahrung wie Lotto
spielen. Einfacher ist es, Partien zu suchen, in denen die Chance genutzt, also nicht verpasst
wurde. An der entscheidenden Stelle manipuliert Thr die Partie und konstruiert einen plausiblen,
nicht zu kurzen und ausgeglichenen weiteren Verlauf.'* Auch in dieser Ubungsform ist es wichtig,
dass die Partie vor dem Fehler keine irritierenden grofieren Ausschlage Richtung Weifls oder
Schwarz hat. Alternativ ,klaut® Ihr geschickt.!

Aufgabe 7:

1.d4 96 2.c4 e6 3. Dc3 £b4 4. Wc2 ¢5 5. dxcd 0-0 6.a3 &xc5 7. £g5 h6 8. £h4 {\c6
9. 0f3 b6 10.e3 £b7 11. £e2 £e7 12. 0-O Remis

Aufgabe 8:

1. Df3 9f6 2.c4 c6 3.b3 d5 4. £b2 £g4 5. Deb5 £h5 6.g3 Abd7 7. £g2 Dxeb 8. £xe5
d4 9.d3 e6 10. 0-O Qg4 11. £f4 g5 12. £c1 De5 13. Wd2 Le7 14. £b2 a5 15. a3 Remis

Aufgabe 9:

1l.ed eb 2. Df3 Hc6 3. Hc3 Of6 4.d4 exd4 5. Hxd4 £b4 6. Dxc6 bxc6 7. £d3 d5 8. exdb
cxd5 9. 0-0 0-0 10. ﬁg5 c6 11. Ha4 h6 12. £h4 Ee8 13.c4 £d6 14. cxd5 cxd5 15. Ac3
£e5 16. xdb £xb2 17. Axf6+ £xf6 18. £xf6 Wxf6 19. Waq £b7 20. Efel Exel+ Remis

Losungen:

Aufgabe 7 Aufgabe 8 Aufgabe 9

= N W s~ OO N

a b ¢ d e f g h

7... &xf2+ 8. &xf2 Dga+ 9... Wa5+ 10. Wd2 Wxeb 16... Wxd5 17. £xf6 £b7
—+ —F —+

Wir schliefsen nun den Bereich ab, in dem Stellungen oder sogar ganze Partien vorgegeben sind.
Und sind damit auch am Ende aller Ubungsformen angelangt, die eine gewisse Vorbereitung
Eurerseits benotigen. Im folgenden Kapitel wird nur noch gespielt und analysiert!

11ch greife fiir das Erstellen der ,Fakepartie® immer auf eine Engine zuriick.
'5Bei lingeren Partien empfehle ich das Buch Radar von Jaroslav Prizant, Dank an Jasper Holtel fiir den
Hinweis. Vielleicht kénnt Thr das irgendwo auftreiben.



Kapitel 8

Blindpartien spielen

Abbildung 8.1: Wer erkennt die Stellung wieder?!

Wir sind nun fast am Ziel dieser anspruchsvollen Trainingsform angelangt: dem Spielen einer
vollstdndigen Partie ohne jegliche Hilfsmittel. Auch in diesem Kapitel tasten wir uns - abhéngig
von den aktuellen Fahigkeiten unserer Schiiler:innen - schrittweise an den letzten Aufgabentyp
heran.

Fiir die néichsten Ubungen steht Thr im Einzeltraining als Spielpartner zur Verfiigung, in Grup-
pentrainings stellt Thr Pérchen mit idealerweise gleicher oder &hnlicher Spielstérke zusammen.

8.1 X-Ziige Modus umgekehrt

Ahnlich dem X-Ziige Modus in Abschnitt 6.3 spielen Eure Schiiler:innen eine Blindpartie fiir
eine bestimmte Anzahl Ziige, z.B. 5 oder 10.? Natiirlich auch wieder mit Schachuhr und einer
sinnvollen, festgelegten Bedenkzeit, diesmal aber ohne Brett.

Ist die vereinbarte Anzahl Ziige erreicht, wird die Uhr angehalten. Auf einem echten Schach-
brett oder mit Hilfe einer Schachsoftware werden die bisherigen Ziige nachgespielt. Anschliefend
verlassen beide das Brett und es geht in die néchste Runde der Blindpartie.

Ein Beispiel:

'Die Losung: I'92Ker - T powsse’ 13915 IT° DXPLjj (Bild Kl-generiert)
2Weniger als 5 Ziige erscheint mir nicht sinnvoll.
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1l.e4 e5 2.f4 exfd 3. Df3 gh 4. £c4 £g7 5.h4 h6 (Diagram) Kontrolle 6.d4 d6 7.c3 c6
8. We2 We7 9. £d2 £e6 10. £d3 b5 (Diagram) Kontrolle 11. a4 bxa4 12. Exa4 a5 13. b4
£b3 14. Exab Exab 15.bxa5 Wa7 (Diagram) Kontrolle 16.a6 g4 17. Dgl h5 18. &£xf4
2d7 19. Wh2 £ad 20. Whe £b5 (Diagram) Kontrolle 21. Wxd6+ ¥c8 22. £xb5 cxbb
23. De2 D6 24. Dg3 Hxed 25. Dxed He8 (Diagram) Kontrolle 26. £e5 £xeb 27.dxeb
We3+ 28. 41 Wxed 29.a7 Whl+ 30. ¥f2 Wa2+ (Diagram) Kontrolle 31. g3 Wxa7
0-1

8
7
6
5
4
3
2
1

30... Whl-a2+

8.2 X-Ziige Modus mit Bonus

Wieder spielen wir eine Blindpartie bis zu einer bestimmte Anzahl Ziige. Anschlieffend notieren
beide Spieler:innen die Positionen aller Figuren auf dem Brett und geben eine kurze Finschitzung
der Stellung ab. Zur Kontrolle geht es riiber zu einem echten Schachbrett oder zur Software.

Nach Abgleich mit den eigenen Notizen gibt es fiir jede korrekt benannte Figur einen Punkt,
eine halbwegs korrekte Einschitzung der Position wird mit 10 Punkten belohnt.? Danach wird
die nichste Runde X Ziige gespielt.

Hier eine Beispielpartie, diesmal wird alle 10 Ziige gepriift:

l.e4 e5 2. Df3 Dc6 3. £c4 d6 4.c3 £e7 5. Wb3 Hh6 6.d4 Dab 7. Wad+ c6 8. £xh6
b5 9. Wc2 Axcd 10. £cl exd4 (Diagram) Check der Notizen 11.cxd4 Wc7 12. b3 Qb6
13.0-0O h6 14.9c3 a6 15. £f4 g5 16. £e3 g4 17.4d2 h5 18. Hd5 DHxd5 19.exd5 c5
20. dxc5 h4 (Diagram) Check der Notizen 21. Efel &8 22. £d4 Eh5 23. We4 g3 24. fxg3
hxg3 25.h3 f5 26. Wf3 Eh4 27. He4 dxc5 28.d6 £xd6 29. Dxd6 Wxd6 30. £eb5 Wd7
(Diagram) Check der Notizen 31. Wxg3 Hed 32.Exed fxed 33. Ef1+ 1-0

3Wie Ihr das Scoring der Position bezogen auf ,halbwegs korrekt* vornehmt, iiberlasse ich Euch.



8.3. DIE KONIGSDISZIPLIN 51

H N W s~ OO N
H N W s~ OO N
H N W P OO N

10... ebxd4

Nach 10...exd4

o Weik: ¥el,Wc2,Bal,hl,£c1,2b1,f3,Aa2,b2,c3,e4,f2,g2,h2

e Schwarz: ¥e8,Wd8,Ea8,h8,£c8,e7,9c4,Aa7,b5,c6,d6,d4,f7,g7,h7

e Bewertung: Unklar, nach dem Zuriickschlagen auf d4 ist materielles Gleichgewicht, Weifs
hat das Zentrum, Schwarz das Lauferpaar

Nach 20...h4

o Weift: ¥gl1,Wc2,Eal,f1,£e3,2d2.Aa2,b3,c5,d5,f2,g2,h2

e Schwarz: ©e8,Wc7,Ha8,h8,2c8,e7,4a6,b5,d6,7,g4,h4

e Bewertung: Weif Vorteil/Gewinn(?!), Mehrbauer, Weif ist besser entwickelt, schwarze Ko-
nigstellung in der Mitte bei offenem Brett

Nach 30... %47

o Weifl: g1, Wf3,Hal,el,2e5,Aa2,b3,g2,h3

e Schwarz: ©f8,%Wd7,Ea8,h4,4.c8,Aa6,b5,c5,f5,23

e Bewertung: Gewinnstellung Weifs, schwarzer Konig bei sehr offener Stellung gefdhrdet, bis
auf Hal alle Figuren aktiv und koordiniert, schwarzer Ea8 und £.c8 nicht entwickelt.

8.3 Die Konigsdisziplin

Wir spielen nun eine vollstéandige Blindschachpartie. Jetzt aber ohne Zugriff auf Brett oder Nota-
tion fiir die Schiiler:innen. Gespielt wird bis zum erfolgreichen oder bitteren Ende. Anschliefsend
rekonstruieren beide die Partie auf einem echten Brett und besprechen ihre Uberlegungen, die
sie wihrend des Spielens angestellt hatten.

Den besten Trainingseffekt erzielt Ihr, wenn die Protagonisten nach der Partie in der Analyse
Stichpunkte zu folgenden Fragen notieren oder diese direkt mit Euch besprechen:

e Wann war ich ,,aus dem Buch“?

e An welchen Stellen war ich nicht sicher beziiglich der aktuellen Position?

Hat dies Einfluss auf meine Entscheidungen gehabt?

Habe ich deshalb einen eigenen guten Zug oder einen des Gegners komplett ,jiibersehen'?

In welchen Positionen habe ich eigene oder gegnerische Kandidatenziige nicht beriicksich-
tigt? Warum nicht?



52 KAPITEL 8. BLINDPARTIEN SPIELEN

Sind mir ,,Rechenfehler” unterlaufen, die mir in einer Partie mit Ansicht des Bretts wahr-
scheinlich nicht passiert wiren?

Habe ich die Positionen an den Kipppunkten? der Partie korrekt eingeschétzt?

Falls ich Positionen wiahrend der Blindpartie falsch bewertet habe, hétte ich sie bei Ansicht
des Bretts richtig eingeschétzt?

Lautet die Antwort auf die letzte Frage ,Ja“, was ist die Ursache dafiir?

Euch fallen bestimmt noch weitere Fragen ein, die auch in einer Analyse nach einer ,norma-
len“ Turnierpartie wichtig sind. Die Notizen kénnt Ihr nun gemeinsam mit Euren Schiiler:innen
auf individuelle Starken und Schwichen durchgehen. Auf eine Beispielpartie habe ich diesmal
ausnahmsweise verzichtet. AbschlieRend eine Anmerkung zu diesem Ubungstyp:

In Gruppentrainings kann die Situation passieren, in der — wenn die Partie nicht protokolliert
wird - Differenzen beziiglich der gespielten Ziige, der Zugfolge oder der Stellung entstehen. Es gibt
mehrere Moglichkeiten, die Wahrscheinlichkeit eines ungelosten Disputs auf Null oder wenigstens
auf ein Minimum zu reduzieren. Aus verschiedenen Griinden ist leider keine ideal. Was kénnt Thr
machen?

e Beide Spielpartner notieren die Partieziige. Das ist zu Anfang durchaus sinnvoll, im fort-
geschrittenen Training besteht jedoch die Gefahr, dass die Notation als Spickzettel miss-
braucht wird.

e Ihr benutzt eine Schachsoftware, in der Ihr als Spielmodus Blindpartie eingeben kénnt.”
Dann aber steht natiirlich noch das leere Diagramm zur Verfiigung. Wieder sinnvoll fiir
Anfénger in dieser Disziplin, auf der anderen Seite aber auch eine Hilfestellung.

e Eine dritte Person schreibt mit. Die kann natiirlich in der Zeit nicht selbst spielen, es sei
denn, sie heikt zufdllig Harry Nelson Pillsbury oder Lewon Aronian.

Abhéngig von den Teilnehmer:innen und der Ausstattung der Trainingsrdume versucht Ihr am
besten, einen gangbaren Mittelweg zu finden.

Damit ist die Vorstellung der verschiedenen Ubungsformen und Aufgabentypen beendet. Insge-
samt stehen Euch jetzt 33 unterschiedliche Ubungen zur Verfiigung, die Thr fiir ein Blindschach-
training verwenden kénnt. Ich hoffe, dass Ihr in dieser Arbeit geniigend Anregungen fiir Eure
eigenen Trainingssessions erhalten habt. Uber Feedback jeglicher Art - Fehler im Skript, eigene
Erfahrungen, neue Ideen - freue ich mich.

“Kipppunkte kénnen sowohl subjektiv empfunden als auch objektiv (Enginebewertung) sein.
®Meine Erfahrung mit der Generation der sogenannten Digital Natives hat mir leider auch gezeigt, dass viele
erschreckend ungeiibt in klassischer Software an einem PC, Notebook oder Tablet sind.



Kapitel 9

Ubungsblétter

Auf den folgenden Seiten habe ich Ubungsblitter fiir Anfinger', zu den Aufgabentypen Matt in
1, Matt oder nicht?, Einfaches Matt in 2, Einfache Bauernendspiele, Schweres Matt in 2, Schwere
Bauernendspiele, Studien und aus dem Partienteil Am Ende Matt, Am Ende Vorteil und Radar
zur Verfiigung gestellt. Zusétzlich als Bonus zwei Seiten mit einem Aufgabenmix.

Der Mix ist allerdings aus den Aufgaben der vorherigen Blétter zusammengestellt, er enthélt
also keine neuen Aufgaben.? Auf Ubungsblitter zu den im Exkurs vorgestellten Aufgabentypen
Captain Future Modus und Radar (Stellungen) habe ich bewusst verzichtet.

Mit Ausnahme der Ubungsblitter fiir Anfinger sind die Losungen jeweils auf der Riickseite
hinterlegt. Aus Platzgriinden habe ich insbesondere bei den schweren Bauernendspielen und den
Studien die Losungen auf die Hauptvariante reduziert. Es bietet sich an, die Blédtter auszudrucken
und zu laminieren, damit sie Eure Trainingsessions iiberleben. Die mit einem Trenner versehenen
Blatter konnt IThr in handliche DIN A 5 Karten teilen.

Wer den Aufgabenpool erweitern méchte, hier ein paar Tipps:

e In Chessbase kann man Aufgaben farbvertauschen und spiegeln (Stellung - Weifs <—>
Schwarz, Kénig <—> Dame). Aus einer Stellung werden dann vier!

e Gerade bei den einfachen Mattaufgaben ohne Bauern bietet sich zusétzlich an, die Stellun-
gen um jeweils 90° zu drehen. Das geht leider nur manuell. Dafiir hdttet Thr dann aus einer
Aufgabe insgesamt acht(!) gemacht.

e Auch fiir andere elementare Endspiele lassen sich Aufgaben erstellen: &+ W gegen &+4,
L +E gegen ©+A oder @+ W gegen & +E fallen mir da spontan ein.

e Wenn Ihr eine grofe Referenzdatenbank habt und eine Datenbanksoftware benutzt, kénnt
Ihr mit Hilfe der Suchfunktionen (z.B. Spielstirke und Zuganzahl) gerade fiir die Partie-
iibungen fast unendlich viele Aufgaben filtern. Das ist natiirlich mit Arbeit verbunden.

e Stellt ambitionierten Schiiler:innen nach dem Muster der Aufgabenblédtter fiir Anfinger
einen individuellen Pool zusammen, den diese z.B. tiglich zu Hause fiir eine 15-Minuten-
Session verwenden sollen.

Last but not least stehen Euch im folgenden Kapitel 10 (Literaturverzeichnis) weitere Quellen
zur Verfiigung.

!Ein Blatt mit, ein Blatt ohne Diagramm, den Stappenbiichern Vorausdenken nachempfunden.

20k, mindestens eine Ausnahme gibt es. Und auch in Trainerarbeiten darf man ,Easter Eggs® verstecken.

3Zum Captain Future Modus werdet Ihr in den Heften der Zeitschrift Rochade Europa (https://rochadeeuropa.
de/), beim Schachkicker (https://schachkicker.de/) oder auf https://listudy.org/en/blind-tactics/ fiindig.
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Ubungsblatt fiir Anfinger - Level 1

Welche Felder sind weils?

1. d4—-c2-gb—el —c7T—bb—-a3—a7—-gl —hb6
2. cl-ab—-h3-f5-g3-d7-b5-h4 - c7-d3
3.d2—-a7-h8 - g2 —f7—-b4d —h3 —e8—-dl —eb

Welche Felder sind schwarz?

1. eb—c2—-a7—-gb—f2—-d6 —ad — g7 —h3 - bl
2. d3—a2—-h6-g3-eb—c6—gh—h3—a7—bd
3.a3—-gd—-c5—-gb—-h2-f7-d8 -b3 —gl —c7

Doppelangriff mit Weif}

1. W: We3

S: &f5,Hf1 1.
2. W: Wel

S: &¥c4,Bh7 1.
3. W: Wa2

S: ¥c8,2h4 1.
4. W: ¥d1

S: ®a2,2h7 1.
5 W: Wa5

S: Le8,Ec2 1.
Fesselung
1. W: Eal

S: &hb,Heb .
2. W: &f1,Ed3

S: £e8 1.
3. W: &d6

S: Wa7 Eb6 1.
4. W: &el,8f4

S: Whs 1.
3. W: £c2

S: Tg2,&hl 1.

Ziehe die weifse Figur auf das Zielfeld, ohne
geschlagen zu werden
1. W: Eg1

S: £d3 1. 2. BEb7

2. W: Ec2
S: @De3 1. 2. Egb

3. W: Eab
S: £c4 1. 2 Eg2

4. W: Eal
S: &4d3 1. 2. EBh6

5. W: Eh8
S: &f5 1. 2. EBc4

Gewinne Material, ohne geschlagen zu wer-

den
1. W: £c3

S: He8,2h4 1.
2. W: £e6

S: Ec2,2c¢5 1.
3. W: &el

S: Ef5,/Ad8 1.
4. W: £d2

S: Hds,0f6 1.
5 W: £b5b

S: Hel,f7 1.

2.

Ist die Stellung Schachmatt oder nicht?

16. W: &c6,Wb7
S: a8

21. W: &b6,%c6
S: a8

22. W: &f4,Wh7
S: &¥h5

23. W: ©a4,Ec1,Dc3
S: ®al

24. W: €h5,Wg6,2a2
S: ¥h8

Matt in einem Zug
1. W: b6, Wa3
S: &bs8

2. W: &f4,Wd8
S: &h5

3. W: &ca,We7
S: &ab

4. W: Sed, Wf7,c6
S: &d8

5. W: &e6,Wd4,2g1
S: &a8

ja / nein
ja / nein
ja / nein

ja / nein

ja / nein




Ubungsblatt fiir Anfinger - Level 2

Welche Felder sind weils?

1. b6 —e3 -hl -8 —f4 —a2 - g7 —d5 —h6 —cl
2. g2-d7-ab—-f8-b3-hd —eb6—-c2—-a7—-gb
3. c4—-h7—-el -b6—-g3-d8 —a2—-f5 -hl —c7

Welche Felder sind schwarz?

1. 2-a6-d3 -h8 —cb —gl — b7 —ed — a3 — {6
2. h5-e2-b8 —g4—-dl —a7 -3 —-c6 —h2—-eb
3.a4—-d7—-gl —-bb—-e8-h3—-c2-f6-a8—d4

Doppelangriff mit Weif3

1. W: ¥d3

S: &b6,Eh5 L
2. W: Wh2

S: &ab,HdS8 1.
3. W: ¥d7

S: &¥h6,Ea3 1.
4. W: Wc2

S: Leb6,BEg4 1.
5. W: Wc8

S: &a5,Eh7 1.
Fesselung
1. W: Wcl,8c4

S: Wg6,2\b6 1o
2. W: Ec4,£12

S: &d8,We7 1.
3. W: &c1,%Wc2

S: Eh4,£g8 1o
4. W: £c2,f3

S: a8, Wh7 .
5. W: Ed1,&f1

S: Le8,9c6 1.

Ziehe die weifse Figur auf das Zielfeld, ohne
geschlagen zu werden

1. W: Eb6

S. &f7 1. 2 Hp2
2. W: Eg2

S: Deb6 1. 2. Bb5

3. W: Ea8
S: &fr 1. 2 EBe4

4. W: Eh8

S: af5 1. 2. Bca
5. W: Eg3

S: Qeb 1. 2. Ebé6

Gewinne Material, ohne geschlagen zu wer-

den
1. W: &cb
S: Eg6,2b8

2. W: £h4

S: He6,2\d4
3. W: £c3

S: &c4,Bgh
4. W: £b6

S: Hb3,0d2

5 W: £b5
S: 4, EF3

Ist die Stellung Schachmatt oder nicht?

1. W: &gl1,Bf8,Deb
S: g8, Wh7

2. W: &gl,Nf8,£16
S: ¥h8,Eg8

3. W: &al,a6,2c6
S: &b8,2a7

4. W: &al,Bd8,Da5
S: &a8,2a7

5. W: &al,Ec8,£2d5
S: ©a8,Da7

Matt in einem Zug

1. W: &g2,Wd4,Bb7
S: ®a8

2. W: a2, Wa3,Bag7
S: &h8

3. W: &f5,Wb3,Bd7
S: Le8

4. W: ¥h5,%Wc3,Bd7
S: Le8

5. W: Be6,Wd6, 516
S: el

1.

2.

ja / nein
ja / nein
ja / nein
ja / nein

ja / nein



1.

10.

1

10.

Matt in 1
Weifs: &f4,Wa2 11. Weifs: Legl,%Wc6,L16
Schwarz: &h4 Schwarz: &ab
. Weifs: &d3,Ef7 12. Weifs: L5, Wd5,La8
Schwarz: &d1 Schwarz: &h2
- Weif:  &f4,%d8 13. Weik:  &h4,%Wg3,£b1
Schwarz: &hb Schwarz: €h1
. Weifs: b6, Wa3 14. Weifs: L6, W6, L4
Schwarz: &b8 Schwarz: &a8
. Weif:  &c5,Wg8 15. Weik:  &ab,He7,£c6,2b6
Schwarz: a4 Schwarz: &b8
. Weifs: La2,Wa3,Bg7 16. Weifs: &b7,2b4,Nc3
Schwarz: &h8 Schwarz: &ab
. Weifs: &f5, Wh3,Ed7 17. Weifs: &b7,£e8,£h8
Schwarz: &e8 Schwarz: &ab
. Weifs: &h5,Wc3,Bd7 18. Weifs: ¥c3,Bb7,£e7,2h7
Schwarz: &e8 Schwarz: &c6
. Weifs: &f4, Wo6,He2 19. Weifs: &d2,We7, BEh7,2b7
Schwarz: &d1 Schwarz: &c6
Weifs: Lel, Whe,Eb5 20. Weif: Leg6,Whl,£b4,Ac6
Schwarz: a4 Schwarz: &g8,Ag7
Matt oder nicht?
. Weifs: Lc6,Wh7 11. Weifs: ¥h6,He8,Ngb
Schwarz: &a8 Schwarz: &h8,Dg7
. Weif: &c3,%Wb3 12. Wei:  &¢3,Ec1,2b3
Schwarz: &cl Schwarz: &bl,£a2
. Weis: &f4,Wh7 13. Weis: Legl,Wh6,Ee8
Schwarz: &hb Schwarz: &h8,)g8
. Weifs: &b3, Wel 14. Weifs: Lal,Bd8,Dab
Schwarz: &cl Schwarz: &a8,£a7
. Weifs: Lal, Wf6,206 15. Weifs: &egl1,Bb6,£b8
Schwarz: &h8 Schwarz: &a7,£a8
. Weifs: ¥a4,Ecl1,Nc3 16. Weifs: Lel,2a2,£c3
Schwarz: &al Schwarz: &g8,Df8,Ah7
. Weik: &ad,Wa6,nd7 17. Weik:  &bl,%c8,Eab
Schwarz: &a8 Schwarz: &a8,Wa7
. Wei:  &f3,%Wh3,2b6 18. Weit:  &b8,£b7,2h3
Schwarz: &gl Schwarz: &h1,Ah2
. Weik:  &c6,Wb2,2el 19. Weik:  &al,Hc8,£e4
Schwarz: &a6 Schwarz: &a8,2a7
Weifs: ¥egl1,Bh4,8c4 20. Weif: L5, Wag, 2h2
Schwarz: &h8,Ag7 Schwarz: &b7,Ac6




Losungen Matt in 1

—_

SR IS

1.Who 4 1. 1.8c3#
1.8f14 12, 1.Wg24
1.Wgh4 13. 1.8eds
1.Wf8 4 14, 1.Wa6#
1.Wa24 15. 1.Bb7#
1,918 16. 1.6+
1,974 17. 1.£c3#
1. W84 18.  1.2e4+#
1.Wc24 19. 1.Wch4
1. Wa64 20. 1.Wh7#
Losungen Matt oder nicht?
Ja 11.  Nein, Schwarz kann . .. Dxe8 zichen
Nein, Schwarz ist patt 12.  Ja
Ja 13.  Ja
Ja 14.  Nein, Schwarz kann . .. £b8 zichen
Nein, Schwarz kann . .. &g8 zichen 15.  Nein, Schwarz kann . ..&xb6 zichen
Nein, Schwarz kann . .. &b2 zichen 16.  Nein, Schwarz kann . .. De6 zichen
Ja 17.  Ja
Ja 18.  Ja
Nein, Schwarz kann . ..®a7 zichen 19. Ja
Ja 20. Nein, Schwarz kann . . .&xa8 zichen

—_

© O XSO W



Einfaches Matt in 2

1. Weifs: Lc4, W8 1. 11. Weifs: &f1,Aa3
Schwarz: &al Schwarz: Le3,Wa4

2. Weik: &f6, Wil 1. 12. Weiks: &d4,Weq
Schwarz: &hb Schwarz: &a5,Ab5

3. Wei:  &h6,Eh5 1. 13. Wei:  &g4,Wd5
Schwarz: &g8 Schwarz: &gl,Ah3

4. Weif:  &b3,Bb4a 1.__ 14. Weik:  &d1,9De5
Schwarz: &bl Schwarz: &c3,Whs8

5 Weifl:  &f6,Wh2 1. 15. Weik:  &gb,%Wd6
Schwarz: &e8 Schwarz: &g8,Ag7

6. Weif: g6, Weg1 1. 16. Weifs: &h2,Eb7,0ed
Schwarz: &g8 Schwarz: ©h8,Ac2

7. Weik: La2 lo. 17. Weifs: Lal,Bc1,Ab2
Schwarz: &c3,Ed3 Schwarz: &b3,We7

8. Weifk:  &hb .. 18. Weif:  &g3,2£h3,2c3
Schwarz: &f4,Wb2 Schwarz: &h1,Dg2

9. Weik:  %c4,Zh2 1. 19. Weif:  &h2,8¢3,e4
Schwarz: &al Schwarz: &f3,Af2,g5

10. Weifs: &c5,8Bh1 1. 20. Weif: Le5,Ag6,h7
Schwarz: a6 Schwarz: &h8,Aa2,b2

Einfache Bauernendspiele

1. Weifs: Le6,Adb - 1. 11. Weifs: &d1 =
Schwarz: &d8 Schwarz: &d5,8e5

2. Weift:  &d4 —+ 1. 12. Weif:  He2,AF2 +-
Schwarz: &ab,Aad Schwarz: &d4

3. Weik:  &g4,Af4 +— 1. 13. Weik:  &g7,Ah2 ?
Schwarz: ¥g7 Schwarz: &b3,Aa7

4. Weik:  &b3 —+ 1. 14. Weif:  &f5,Ag4 ?
Schwarz: &c6,Ab6 Schwarz: &d4,Aa5

5. Weik: Le2 = 1 15. Weifs: Lad,Agh,hd  +—
Schwarz: &d4,Ae3 Schwarz: €c6,5a6

6. Weik: &gl —+ 1. 16. Weif: g3 —+
Schwarz: &g3,Ag4 Schwarz: &a8,Af5,h5

7. Weik: Lal,Aab = 1. 17. Weik: ¥hl,Aa3,e3 +-—
Schwarz: &e4 Schwarz: &d3

8. Weif:  ¥h2,Ah4 ? 1. 18. Weit:  &b2,Ae5,hd -
Schwarz: &a7,8a5 Schwarz: &f7

9. Weif: &f6,Ad5 +- 1 19. Weif: ¥h3,Aad =
Schwarz: &€b6,Ad6 Schwarz: &al,Af3

10. Weik:  %a5,~a6 41 20. Weik:  &b2,A5,g5,h5 +—
Schwarz: &d8,AhT7 Schwarz: &b4,Af7,g7,h7



Losungen Einfaches Matt in 2

AR IRl

&

10.

e © » N

A

1.%b3 &bl 2. Wl #
1. Wg3 Hh6 2. Wha+#

1. Bf5 &hs 2. Bfs s 11. 1... Wg4 2. el Wol#
12.  1.%ch Lab 2. WaB+#
1.Bc4 &al 2. Ec1#
13. 1.%g3 h2 2. Wd1#
1.%e6 (1. Wc7 Sf8 2. WfTH)
1. @f8 (1..%ds 2. Wbsy) 4. 1... Wxe5 2. Ycl Wel#
5. Whe 15. 1.%g6 &h8 2. Wd8+#
’ 16. 1.0f6 c1W 2. Bh7#
;' EZths (... &f8 2. 974 17. 1... Wa7+ 2. $bl Wa2
1... Bd1 2. %a3 Bals 18. 1. £&xg2+ Hgl 2. De2#
19. 1...f1E 2. $h3 Eh1#
1... W7 2. ¥h4 Weg /4 2. 1.9h6 alW 2. g74
1. ¥b3 &bl 2. Bhl# Co '8
1. Bh7 &ab 2. Ba7#
Losungen Einfache Bauernendspiele
1. ¥d6+—
1... ¥bd—+ 11. 1.%el=
1. Lgh+— 12. 1.9f3+—
1... ¥b5—+ 13. 1.h4 a5 2.h5 a4 3.h6 a3 4.h7
1. Lel= a2 5. h8W a1W—
1... $h3 2. &hl g3 3. gl g2—+ 14. 1.g5 a4 2.g6 a3 3.g7 a2 4.g8W
1... ¥d5= Der Koénig ist im Qua- alW 5 Wo74
drat. 15. 1.h5+— Bauerndurchbruch!
1. h5+— Die weifte Dame beherrscht 16. 1... b7 2.%h4 f4—+
das Umwandlungsfeld al. 17. 1l.a4 ¥c4 2.ed+—
1. Le7 Lcb5 (1... Fc7 2. Feb+—) 18. 1.h5 &e6 2. h6+—
2. Yeb+— 19. 1...%b2 2.a5 ¥c3 3.a6 Hd3
1... ¥c7T—+ (1... Lc8 2.¥b6= 4. a7 £2= Reti mal anders
Der weife Konig kommt ins Qua- 20. 1.g6 fxg6 2.h6 gxh6 3. f6+—

drat.)



Schweres Matt in 2

1. Weift:  &g3,Wg8 . 11. Weif:  &hl,Wg6,£d2,Nf3 1.
Schwarz: &gl,Af3 Schwarz: &e2

2. Weik:  ©&h6,Wd3,Af7 1. 12. Weik:  &f8,Wes, Hel 1.
Schwarz: &h4 Schwarz: €hT7,Af7

3. Weik: &f1,Wb3,c7 1. 13. Weifs: &f5,Wh5 1.
Schwarz: &e4 Schwarz: &h5,£a5,Af6

4. Wei:  &h6,%d3,Ac7 1. 14. Weik:  &d6,%h1,2\b2,c6 1.
Schwarz: &h4 Schwarz: &bb

5. Weift:  &d6,%Whl,2g4 1. 15. Weif:  &b3,We8,De4d 1.
Schwarz: &b8 Schwarz: &el,Ae2

6. Weif: Lc2,Wd4 1. 16. Weifs: &d3, Wf6,Ncl 1.
Schwarz: ©a3,Ab5 Schwarz: &b1,Af7

7. Weik: &b6,Wh1 1. 17. Weifs: Lel,Wa3,Na2 1.
Schwarz: &a4,Ab3 Schwarz: &€b1,Ab3,b2

8. Weif: L4, Woq 1. 18. Weifs: 216, Wa6 1.
Schwarz: &©a4,Ab6 Schwarz: €h8,£h7,)a8,Ag6

9. Weift:  &h4,Wc2,£a2,8 1. 19. Wei:  %h2,Wd7,&.c5,8¢3,h5 1.
Schwarz: &eb Schwarz: &gb

10. Weif: Lf6,Wh3 1. 20. Weik: ¥h5,£d5,d6,Df7,8a7 1.
Schwarz: &h5,Af7,h4 Schwarz: &d7

Schwere Bauernendspiele

1. Weifs: ¥h3,Ac2 +— 11. Weifs: LeT,Ah2 +—
Schwarz: &€h6,Ab4 Schwarz: €a2,Ag7,h7

2. Weik: Led,AF2 +-— 12. Weifs: Leg6,Ah2,h4 +—
Schwarz: &b5,Ag6 Schwarz: &f3,Ag7

3. Weik: ¥ab,Ah4,hb +— 13. Weifs: &f4,Ma4,c4 +—
Schwarz: &b3,Ag7 Schwarz: &f6,Ab6,c6

4. Weik: Leg8,Aab +— 14. Weifs: &d7,Aa2,b2 +—
Schwarz: &bl,Aa7 Schwarz: &a4,8ab5,b6

5. Weik: Le8,Aa2 = 15. Weifs: Leg5,Aad,c3 +—
Schwarz: €g6,8a3 Schwarz: &eb,Ad5,f5

6. Weik:  &a3,Agh - 16. Weik:  &b7,Ag2,hd -
Schwarz: &bl,Ag7 Schwarz: &c1,Aa7,h6

7. Weik:  $e6,Af2,h2 - 17. Weik:  &d5,Ad4,f4 4o
Schwarz: €h3,Af3 Schwarz: &g4,8a5,f5

8. Weik:  &f7,Ah5,h6 = 18. Weik:  &c3,Aab6,ch +—
Schwarz: &€h8,Agh Schwarz: &€h4,Aa7,c7,c6

9. Weif: &h7,Ag2,h2 = 19. Weifs: ¥d5,Ac5,e4 =
Schwarz: &h5,Ac7 Schwarz: &a8,Aa6,c7,f7

10. Weik:  %h1,Af4,g5 - 20. Weik:  &a6,8e5,h3,h5  +—

Schwarz: &h5,Af7 Schwarz: &f5,4e6,f7



Losungen Schweres Matt in 2

1. 1.%Wd5 &f1 2. Wd1+# 11. 1.£h6 &d1 2. Wd3#
2. 1.f8Y Hgdq 2. Wha# 12. 1.He6 fxe6 2. Wh5#
3. 1.Wcf7 eb 2. Whds# 13. 1. %Wb8 &h6 2. Wh8#
4. 1.c8E &g4 2. Bca# 14. 1.%c7 Ycb 2. Whs#
5. 1.£c8 &xc8 2. Was# 15. 1. Wh8 &f1 2. Wh1#
6. 1.Wed Ha2 2. Wal 16. 1.%c3 ¥al 2.Hc2+#
7. 1.%c5 b2 2. Wa2# 17. 1. %Wa4 &c2 2. Weq 4
8. 1.Wg7 ab 2. WaT# 18. 1.Wal £g8 2. Yxgb#
9. 1.£bl &f6 2. Wf54 19. 1.g4 ¥h4 2. &xeTH#
10. 1. %c8 &h6 2. Wh8# 20. 1.a84 He8 2. Lac6#

Losungen Schwere Bauernendspiele

1. 1.8%h4 ¥egb 2.¥gd 6 3.Lf4 Yeb
4. Yed ¥d6 5. Hd4+—
2. 1.2d4 &c6 2.%e5 Hc5 3.f4 Lc4

4. 9f6 £d3 5. Yxgb+— 11. 1.h4 h5 2.9f8 g6 3.YeT g5 4.hxgh
3. 1.&b5 ¥c3 2. ¥c5 ¥d3 3.¥d5 &e3 h4 5.g6 h3 6.g7 h2 7. g8W4 —
4.8e5 Hf3 5.9f5 Hg3 6.h6 gxh6 12. 1.%f5 &g2 2.h5 ¥h3 3. Yg5+—
7.h5+— 13. 1.c5 bxch 2.a5+—
4. 1.7 Hc2 2.%e6 Ld3 3.%d5 Le3 14. 1.%c6 b5 2.¥c5 bda 3.%c4 b3
4.%c6 d4 5. EbT+— 4.axb3#
5. 1. &h8 &6 2.¥h7 Heb 3.Hgb6 Hd4 15. 1l.a5 f4 2.%g4 Yed 3.a6 3 4.a7 2
4. 95 &c3 5. Led ¥b2 6.Yd3 Hxa2 5.a8W f1W 6. WeS8+ &d3 7. Wh5++—
7. &c2= 16. 1.g4 ab 2.g5 hxgh 3.h5 g4 4.h6 g3
6. 1.&b3 Fcl 2.¥c3 &d1 3.%d3 Hel 5.h7 g2 6. h8W g1W 7, Wal4—
4. Ye3 &fl 5.¥f3 Hgl 6.%g3 gb 17.  1.%c4 Exfa 2.d5 He5 3. Fc5 f4 4.d6
7. &f44— f3 5.d7 f2 6.d8W f1W 7. Wel+ &f6
7. 1.8d5 g2 2. h4 ¥xf2 3. h5 Lg2 4. h6 8. W+ —
f2 5.h7 f1W 6. h8 W= 18. 1.%d4 g3 2.¥eb5 &f3 3. Yeb Hed
8. 1.&f6 g4 2.%g6 g3 3.h7 g2 4.%h6 4.8d7 &d5 5. Lc8 Exch 6. YbT+—
g1W Patt! 19. 1.%c6 b8 2.e5 Fc8 3.e6 fxeb Patt!
9. 1.g4+ Hgb 2.¥g7 c5 3.h4+ Lxgd 20. 1.h4 6 2. h6 ¥g6 3. h5+ Lxh6 4. exf6
4.%g6 c4 5.h5 c3 6.h6 c2 7.h7 c1W &h7 5. ¥b5+—
8. h8W—

10. 1.g6 fxg6 2.f5 gxf5 3.%gl &gb
4. &f1=



Studien

1.

10.

1

10.

Weik:  &a4,Ec5,8b3,b4 +- 11. Weift:  &c3,Hg8,L2g4,De4 +-—
Schwarz: &a6,Eh6 Schwarz: &f7,Hel
. Weifs: 2d3, We5,NcH +— 12. Weifs: Leg3,Bed,Nd4 +—
Schwarz: &b1,Aa2,f2 Schwarz: &gl,Wal
. Weif: &d6,Bal,Agh +- 13. Weif: Le7,0ed,Ag6,h5 +-
Schwarz: &d8,Ea8,Aa7,h7 Schwarz: &g8,Ag7,h6
Weik:  &h4,Bd3,&f1,Ad2,62 +— 14. Weik:  $e2,Ba5,0d8,Ad2,f2  +—
Schwarz: &f4,Wb5 Schwarz: &e5,%Wd5,Ach
. Wei:  &el,Ba6,2e6,Ah5 +-— 15. Wei:  &e3,Ded,Aa5,h5 +—
Schwarz: &c8,Ee8,Nf5 Schwarz: &f5,2a6,Aeb
. Weifs: Leg2,Bf6,2h4 +— 16. Weifs: &b4,Ec5,f3,Ncd,8a5  +—
Schwarz: &g5,£g3,Ah5 Schwarz: &c7,%d7,Ec6,Aa7
. Weik: ¥b1,2b4,£d1,Ac6 +— 17. Weik: ¥egl,Ngb,5a6 +—
Schwarz: &€h3,Eb8 Schwarz: &g4,£b3,Ad7,e6
. Weifs: &f2,9e3,Ag3 +— 18. Weifs: ¥h6,La4,De5 +—
Schwarz: &€h3,Ag4,h6,h4 Schwarz: &€h8,Eb8
Weik:  ¥b3,Bh7,8e2,15 - 19. Weik:  %c6,Ba2,d3,Ah6 -
Schwarz: &ab,2d2,Ae6 Schwarz: &c8,Eb4,h8,Af5
Weifs: &d2,2h7,Ac2,d3 +— 20. Weif: Leg6,Lc5,De3,g5 +—
Schwarz: &d4,£h5,Ad5 Schwarz: &eb,%Wg3
Bonus: Mix schwer
. Weik: £h6,Wd3,Ac7 11. Weik: &b7,Ag2,h4
Schwarz: &h4 Schwarz: &cl1,8a7,h6
. Weik:  &eT7,8h2 12. Weilt:  &g6,£c5,De3,g5
Schwarz: &©a2,Ag7,h7 Schwarz: &eb,%Wg3
. Wei:  &d6,Bal,Agh 13. Weift:  &c2,Wd4
Schwarz: &€d8,Ea8,Aa7,h7 Schwarz: €a3,Abb
. Weifs: &f6,Wh3 14. Weifs: &d3, We5,NcH
Schwarz: &h5,Af7,h4 Schwarz: &b1l,Aa2,f2
. Weik: ¥h1,Af4,85 15. Weik: &d5,Ach,e4
Schwarz: &h5,Af7 Schwarz: &©a8,8a6,c7,f7
. Weifs: L3, Was 16. Weifs: Lel,Ha6,2e6,Ah5
Schwarz: &gl,Af3 Schwarz: &c8,Ee8,Nf5
. Weis: &d5,Ad4,f4 17. Weifs: &d2,2h7,Ac2,d3
Schwarz: &g4,8a5,f5 Schwarz: &d4,£h5,Ad5
. Weifs: &h6,L2a4,9eb 18. Weifs: Lf6, Wa6
Schwarz: &€h8,Eb8 Schwarz: &h8,2h7,9a8,Ag6
. Weifs: Lel,Wa3,Na2 19. Weifs: &h7,Ag2,h2
Schwarz: &bl,Ab3,b2 Schwarz: &h5,Ac7
Weifs: &f2,9e3,Ag3 20. Weif: Leg3,Bed,Nd4
Schwarz: €h3,Ag4,h6,h4 Schwarz: &gl,Wal



Losungen Studien

1.

10.

1. Bc6+ Exc6 2. b5+ b6 3. bxch 11. 1.2e6+ Exeb6 2.He8+ BT
Lxc6 4. Hab+— 3. Nd6++—
1. Wal+ Exal 2.%c2 W 12. 1.He2 &f1 2.BR2+ el
3. Db3# 3. Dc2++—
1.g6 hxg6 2.Ehl &c8 3.%c6 13. 1.&%e8 &h8 2.40f6  gxf6
Ld8 4. Eh&++— 3. Hf7+—
1. Bf3+ Yed 2. Bfa+ Keb 3. Bf5+ 14. 1.Bxc5 Wxch 2.d4+ Wxd4
Yxf5 4. ed++— 3. Dc6+ Ved 4.H0xd4 Hxd4
1.Ba8+ &d7 2.HBxe8 Hxe8 5. Lf3+—
3. DgT+ Dxg7 4. h6+— 15. 1.%d2 ¥xed 2. h6+—
1.He6 £xh4 2. Hed+— 16. 1.Bf7 Wxfr 2.Hxc6+ &d8
1.c7 Exb4+ 2.£b3 Exb3 3. Ec8+ ¥xc8 4. Dd6++—
3. ¥c2+— 17. 1.9De7 £c2 2.Dd5 £a4 3.45Hb4
1. »g2 hxg3+ 2.%gl h5 3.%hl £d1 4.5c6 £f3 5. Deb++—
h4 4. Dfa4 18. 1. £c6 Ef8 2. Dg6+ &g8 3. £d5+
1.f6 Exe2 2.EBEh5+ &b6 3.EHf5 Bf7 4. Deb ¥h8 5. AxfT++—
exfs 4. f7+— 19. 1.h7 Exh7 2. a8+ EbS8 3. Ed8+
1.6 £g6 2.Dd7 £xd3 3.c3+ &xd8 4. Exb8+ ¥e7 5. Eb7++—
Yed 4. Ned5++— 20. 1.£2a7 Wel 2. Df3++—
Losungen Bonus: Mix schwer
1.c8E gt 2. Ted) RS 5 sy g e bW el
1.hd h5 2.8 g6 3.¥e? g5 o B9 9.l Ba b g
4.hxg5 h4 5.g6 h3 6.g7 h2 7. Yal+t—
- g8@++_ 8 8 12. 1. &a7 Wel 2. Of3++—
1.g6 hxg6 2.Bhl ©c8 3.Hc6 13. 1. @ed a2 2. Wasy
14. 1. Wal+ Hxal 2.%Hc2 W
Ld8 4. Eh&++— 3. \b3.4
1. We8 &h6 2. Whe# )
1. 26 fxg6 2. 15 gxf5 3. gl Yeb 15. lla.aicﬁ Eb8 2.e5 Fc8 3.e6 fxeb
4. f1= '
L Wd5 SfL 2. W1/ 16. 1.Ba8+ &d7 2.EBxe8 Hxe8
3. DgT+ DxgT 4. h6+—
1.%c4 &xfa 2.d5 Leb5 3.¥chH 17 1006 66 2. 047 Sxd3 3. c3+
f4 4.d6 f3 5.d7 2 6.d8W f1W | God 4 Db ‘
7. Wel8+ Hf6 8. WS+ — 18 1 @ai 808 2. Yxgbi
1. £¢6 Bf8 2. Dg6+ g8 3. £d5+ S ES <. 9%E
19. 1.g4+ Fg5 2.%g7 c5 3.h4+
Bf7 4. Deb Hh8 5. DxfT++—
Yxg4d 4. Ygb c4 5.h5 c3 6.h6 c2
1. Waq Hc2 2. Weq #
1. Dg2 hxg3+ 2.%gl h5 3.&hl 7.h7 c1@ 8. h8¥=
’ ) ) 20. 1.Be2 &ft 2.Bf2+ Fel

h4 4. D44

3. Dc2++—



Am Ende Matt

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

l.ed e5 2.f4 d5 3.exd5 Wxd5 4. Nc3 Web 5. Af3 exfd+ 6. L2 £c5+ 7.d4 £d6 8. £b5+
$f8 9. Hel W5

. 1l.e4 d5 2.exd5 Wxd5 3. nc3 W5 4.d4 e5 5. 0f3 ed 6. Dnd2 Of6 7. We2 HNc6 8. DNdxed

Nxd4

l.e4 eb 2.f4 exfa 3.Df3 g5 4. 2c4 g4 5.Dc3 gxf3 6.0-0 fxg2 7.Exf4 f6 8. Wh5+ LeT
9. W7+ &d6 10.e5+ Yxeb

.ed e5 2. Df3 16 3.5 xe5 fxeb 4. Wh5+ Fe7 5. Wxe5+ Hf7 6. Lcd+ Hgb 7. Wf5+ Hh6
.d4+ g5 9.h4 &g7

Q0 =

.e4 d6 2.d4 Df6 3.Dc3 g6 4. Df3 £g7 5. 2e3 0-0 6. Wd2 He8 7.h3 Nfd7 8.Hd1l b6
.2c4 Dab 10. &xfT+ &xf7 11. Dgs+ &f6

Nl

. 1l.ed e5 2. Df3 &c6 3. £c4 £c5 4.¢c3 Hf6 5.d4 exd4 6.e5 Ded 7. £d5 Dxf2 8. £xfT+ ExIT

9. Dgh+ Hg8

.1l.ede52.f4d6 3.d4 £6 4. 5 d5 5. dxe5 dxed 6. Wh5+ He7 7.e6 Wd5 8. W7+ &d6 9. Wxf8+

Lc6 10. Dc3 Wxfs

. 1l.e4 e6 2.d4 Of6 3. £d3 Dc6 4. Af3 £e7 5.h4 O-0O 6.e5 Dd5 7. &xh7+ Exh7 8. Dgh+

£xg5 9. hxgh+ Hgb

.1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 b5 4.a4 c6 5.axb5 cxb5 6.b3 £a6 7.bxcd bxcd 8.Exa6 Hxab

9. Waq+ Wd7 10. Wxa6 Wxd4 11. Wxc4 Ed8 12. Wc6+ Ed7

l.edeb5 2. £c4 £c5 3.c3 d5 4. £xd5 &f6 5. £b3 D\xed 6. We2 Nxf2 7. Wxe5+ £e6 8. WxgT
Hf8 9.d4 A\xh1 10.dxc5 Wh4+ 11. g3 Wed+ 12. De2 £g4 13. £d1 Dc6 14. £g5 Deb 15. Nd2

l.e4 c5 2.f4 \c6 3. Df3 €6 4.¢c3 d5 5.e5 f5 6.d4 cxd4 7.cxd4 £h6 8. Hc3 a6 9. £d3 Df7
10.0-O h6 11.a3 gb 12.fxg5 hxgb 13. 2e2 g4 14. Del £h6 15. Dc2 Wh4 16.g3

1.d4 d5 2.e4 dxed 3. Dc3 9f6 4.3 &5 5. fxed Dxed 6. Wf3 NAxc3 7.bxc3 £c8 8. £c4 €6
9. nh3 £e7 10.0-0 0-0 11. &\f4 c6 12. Hh5 Hd7 13. @gﬁl g6 14. £h6 He8 15. Wxe6 Deb

1l.e4 e5 2.Df3 9c6 3. 2c4 £c5 4.c3 Nf6 5.d4 exd4 6.cxd4 £bd+ 7.Dc3 Dxed 8.0-0
Dxc3 9.bxc3 £xc3 10. Wh3 £xd4 11. &xf7+ &8 12. £g5 216 13. Eael De7 14. £h5 g6
15. Deb Dxeb5 16. Exed gb

l.ed e5 2. Nf3 Nc6 3. £c4 £c5 4.b4 £xb4 5.¢3 £a5 6.0-0 Qf6 7.d4 O-O 8. dxe5 Hxed
9. £d5 Hxc3 10. Hxc3 £xc3 11. @gS Nxeb 12. Wh5 h6 13.f4 £xal 14. fxeb We7 15. A7
We5+ 16. ©hl Wxd5

l.e4 e5 2. Dc3 Dc6 3.f4 exfd 4.d4 Wha+ 5. Fe2 d5 6.exd5 Lga+ 7. Af3 O-0-0 8. dxc6
£c5 9. cxb7+ Eb8 10. b5 a6 11.c3 axb5 12. &d3 &5+ 13. £d2 Wg4 14. Ye2 D6 15. Hf2
Ned+ 16. gl Dgb 17. £xb5 Hxd4 18. cxd4 £xd4+ 19. &fl

l.e4 e6 2.d4 d5 3. £d3 &f6 4.e5 Dfd7 5. Hf3 c5 6.¢c3 Nc6 7.0-0 16 8. Hel 5 9. £e3 c4
10. £c2 £e7 11.b3 b5 12.a4 bxad 13.bxc4 dxcd 14.d5 HDcxed 15. dxe6 Dxf3+ 16. Wxf3
b6 17. Wxf5 £f6 18. £c5 £b7

1.d4 d5 2.e3 26 3. £d3 £g4 4.2De2 e6 5.0-O £e7 6.22d2 O-O 7.f3 £h5 8.e4 dxed
9. Dxe4 Dd5 10.c3 c6 11. £d2 Nd7 12.f4 £xe2 13. Wxe2 He8 14. Hael N5f6 15. A\g5 h6
16. Dxf7 Wc7 17. Wxe6 &18

l.ed e5 2.f4 exfd 3. Df3 gb 4. £c4 £g7 5.c3 We7 6.d4 d6 7.0-0 h5 8.h4 g4 9. Ng5 Hh6
10. £xf4 O-0O 11. Wb3 Nc6 12. £d2 Nd8 13. Wc2 &h8 14. Eael Deb 15.e5 Axgh 16. hxgh
DNg8 17.exd6 Wxd6 18. £xf7 Wc6 19.d5 Wd7 20. Wg6 DeT7



Losungen Am Ende Matt

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

10. e84

9. Axf6+ Hd8 10. Wes#

. 11. Bed+ &d6 12. Wd5+4#

. 10. W7+ &Hh6 11. hxgh#

. 12. Dd5#

. 10. Wbh3+ d5 11.exd6+ Leb6 12. Wxeb+ HfS 13. Wr#
. 11. £b5+ ¥b6 12. £e3+ Ha5 13.bd#

. 10. Wh5+ &5 11. Wh7+ g6 12. Wh3+ Hed 13. Wd3#

. 13. Wc8+ Hd8 14. £b5+ Wd7 15. &xd7#

15... Dd3+ 16.&f1 £h3+ 17. &gl Weg24
16... £e3+ 17. Ef2 Wxh2+ 18. &fl Wxf24
16. Wxf7+ Dxf7 17. &xf7+ Lh8 18. &gT#
17. £h6+ £g7 18. Bf5+ gxf5 19. W74

17. Dxh6+ Lh8 18. Nf5+ Fg8 19. DeTH#
19... Wxg2+ 20. Hxg2 £h3#

19. Wo6+ hxg6 20. £xgb6+#

18. Dxh6+ Lh8 19. W8+ N\xg8 20. DfT#

21. Wxh5+ £h6 22. Wxh6+#



Am Ende Vorteil

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Dc3 Df6 4.cxd5 exd5 5.2g5 c6 6. Wc2 h6 7. £h4 £e7 8.e3 Dhb
9. £xe7 WxeT

.1l.e4 c5 2.¢c3 d5 3.exd5 Wxd5 4.d4 cxd4 5.cxd4d Hc6 6. nf3 &f5 7. Hc3 Wd7 8.d5 EdS

9. dxc6 Wxc6

.1.d4 5 2.g3 9\f6 3.c4 g6 4. Nf3 £g7 5.b4 d6 6. £b2 e5 7.dxeb Dfd7 8. £g2 Hc6 9. 0-0

ANdxeb 10. Nxe5 Dxeb

. 1l.ed e5 2. £c4 Hf6 3.d4 Dxed 4.dxed Wh4 5. Wf3 f6 6. £d5 N5 7. £f4 fxeb5 8. £xeb WeT

9. Wh5+ &£d8 10. Ac3 Dc6 11. £xc6 bxc6 12. 0-0O-0O d6

. 1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 c5 4.d5 Of6 5. 2\c3 b5 6. £f4 £a6 7. N3 b4 8. £xb8 bxc3 9. Wad+

W47 10. Wxa6 cxb2 11. Ebl Exb8 12. He5 Wh7

l.e4 e5 2. Nf3 9c6 3. £c4 £c5 4.0-0 Of6 5.d4 exd4 6.e5 d5 7.exf6 dxcd 8.fxg7 HEg8
9. £g5 Wd5

1.20f3 d5 2.g3 ¢5 3. £g2 Df6 4.0-O Oc6 5.d4 e6 6.c4 dxcd 7. Wad £d7 8.dxch £&xch
9. Wxc4 We7 10. Dc3 Ec8 11. £g5 h6 12. £xf6 gxf6 13. Ded4 £b6 14. Wd3 O-0O

[y

.e4 e6 2.d4 d5 3. Dc3 dxed 4. Dxed £d7 5.c3 £c6 6. £d3 Ad7 7. Df3 £eT 8. 0-0O Dgf6
.Dg3 0-0 10. Eel b6 11. Deb5 Dxe5 12.dxe5 Wd5 13.f3 £c5+ 14. ¥hl Hg4a 15. Ded

©

. 1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 c5 4.d5 Df6 5. 2\c3 b5 6.e5 b4 7. exf6 bxc3 8.bxc3 exf6 9. £xc4

£d6 10. We2+ We7 11. £b5+ Hd7 12. Eb1l Eb8 13. £e3 O-0 14. Hf3 Deb5 15. £d3

l.e4 e5 2. 2f3 Nc6 3. 2b5 Of6 4.0-O Hixed 5.EBel £Od6 6. Dxe5 Nxe5 7.EBxeb+ LeT
8.£d3 0-0 9.%c3 c6 10.b3 De8 11. £b2 d5 12. Wh5 g6

1.e4 c6 2. Df3 d5 3. Dc3 dxed 4. Dxed N6 5. We2 Nxed 6. Wxed NAT 7. £c4 D6 8. Deb
€6 9. We2 We7 10.d4 £d6 11.0-0 b5 12. £d3 £b7 13. Eel a6 14. £f4 h6

1.d4 d5 2. Dc3 e6 3. £f4 £d6 4.3 De7 5. N3 O-0 6. £d3 &xf4 7. exfd b6 8. £xhT+ Yxh7
9. Ngh+ ¥g6 10. Wd3+ f5 11. 0-0-0 6 12. Edel Nbcé 13. We3 Wd7 14. Ab5 Hg6

.ed4 e5 2.Df3 d5 3. exd5 e4 4. Deb5 Wxd5 5.d4 exd3 6. Axd3 £d6 7. Dc3 WS 8. Le3 N6
.h3 9c6 10. Wd2 £e6 11.0-0-O 0-0-0 12.g4 Wa5 13. &bl

O =

1.d4 Df6 2. £f4 €6 3.e3 c5 4. Dd2 cxd4 5.exd4 £eT7 6. Dgf3 O-O 7. £d3 b6 8. 0-O £b7
9.Hel d6 10.c3 a6 11. Ag5 h6 12. Hged Dxed 13. Dxed £xed 14. &xed d5 15. £c2 &gb

1.d4 96 2.Df3 e6 3.c4 b6 4.g3 £a6 5. Wc2 &b7 6. £g2 c5 7.d5 exd5 8.cxd5 Dxdb
9.0-0 £e7 10.Hd1 &f6 11.2c3 d5 12.e4 O-O 13.e5 De8 14. Dxd5 Dc6 15. £f4 WS
16. b4 cxb4

l.e4 eb 2. 8c4 Dc6 3.f4 exfd 4.d4 Df6 5.0c3 £b4 6. Wd3 d5 7.exd5 DHxd5 8. Dge2
£2e6 9.0-0 Dxc3 10.bxc3 £xc4 11. Wxc4 £d6 12. &xfa £xf4 13. Exf4 O-0O 14. Eafl WeT
15. g3 Ead8 16. Hfs Wd7 17. Wb5 b6

1.e4 c6 2.d4 d5 3.Dd2 g6 4.c3 £g7 5. Dgf3 2h6 6. £d3 O-0O 7. 0-0 {6 8. Eel D7 9. c4 €6
10.b3 b6 11. £a3 He8 12. exd5 cxd5 13.cxd5 exd5 14. Exe8+ Wxe8 15. W2 We6 16. Ecl
£b7 17. 0f1 Hd8 18. We2 W7

1. Df3 Dc6 2.d4 d6 3.d5 Deb 4. Dxed dxeb 5.e4 €6 6. £b5+ £d7 7.dxe6 £xb5 8. Wh5
£b4+ 9.c3 g6 10. exf7T+ Exf7 11. W3+ g7 12. cxb4 Wd4 13. a3 Df6 14. Hc3 £d3 15. £h6+
&xh6 16. Wxf6 Ehf8 17. Wh4a+ &g7 18. 0-0-0 Ef6 19.b5 Ed8



Losungen Am Ende Vorteil

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

10

10.

.11,

13

. 13.

. 10.

15

. 15.

. 15.

13.

15.

15.

13

. Dxd5+—

£b5+—

fa+—

. 2xd6+—

HExb2+—
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Radar

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

1.e4 d5 2.exd5 Wxd5 3. Dc3 Wa5 4.d4 &5 5. £c4 €6 6. £d2 Of6 7. Af3 c6 8. 0-O Whe
9. bl H\bd7 10.h3 £e7 11. £b3 0-O 12. We2 h6 1/2.1/2

.3 f6 2.g3 db 3. £g2 &5 4.d3 e6 5. Abd2 £c5 6. 0-0 Abd7 7. el O-O 8.e4 dxed
.Dxed Dxed 10.dxed4 £g4 11.h3 £h5 12. Wd3 We7 1/2-1/2

O =

.e4 c6 2. Nc3 d5 3. Df3 dxed 4. Dxed DdT 5. £c4 Dgf6 6. Degh €6 7. We2 £2d6 8.d4 A\b6
.£d3 Wc7 10.c4 ¢5 11. 0-0O cxd4 12.h3 0-0 13. dxd4 £d7 1/2-1/2

O =

.ed ch5 2.¢c3 d5 3.exd5 Wxd5 4.d4 e6 5. Da3 O f6 6. Ab5 a6 7. £e3 cxd4 8. Wxd4 £c5
. Wxd5 Dxd5 10. £xc5 Hixcs 11.0-0-0 Pe7 12. Hd4 £d7 1/21/2

Nl

.ed4 c5 2.90c3 a6 3.g3 b5 4. £g2 £b7 5.d4 cxd4 6. Wxd4 e6 7. £f4 d6 8.0-0-O Hc6
. Wd2 Deb5 10. Df3 Dc4 11. Wd3 Ec8 12. Ehel £e7 1/2-1/2

Nl

. l.ed €5 2. £c4 &6 3.d3 d5 4.exd5 Dxd5 5. Df3 Dc6 6.0-O £g4 7.h3 £h5 8. Hel Wd6

9. Ac3 Dxc3 10.bxc3 0-0-0 11. We2 6 12. Weq &b8 13. Ebl £g6 14. We2 Hab 1/2-1/2

. 1.9f3 0 f6 2.c4 b6 3.g3 c5 4. £g2 b7 5.Nc3 €6 6.d4 cxd4 7. Wxd4 d6 8. £g5 £e7 9. £xf6

£2xf6 10. Wd3 O-0O 11.0-0 We7 12. Eadl Ed8 13. Ed2 £xc3 14. Wxc3 Nd7 15. Efd1l 2\ f6
1/2-1/2

. 1.e4 d5 2. exd5 Wxd5 3. Ac3 We5+ 4. £e2 c6 5. N3 WcT7 6.d4 e6 7. £g5 Of6 8. £d3 Abd7

9. We2 h6 10. £h4 Dh5 11.0-0O Hf4 12. Wd2 Hxd3 13. Wxd3 06 14. Hfel £e7 1/2-1/2

.1l.e4 g6 2.d4 £g7 3.4c3 d6 4. £e3 a6 5. N3 £g4 6. 2e2 {c6 7.0-0 e5 8.dxe5 dxeb

9. nd5 AOf6 10. Dxed Dxeb 11. Axf6+ £xf6 12. 2xg4 Wxdl 13. &xdl Dc4 14. £c1 £xb2
15. £xb2 Dxb2 1/2-1/2

1.d4 d5 2.c4 €6 3. Dc3 £e7 4.cxd5 exd5 5. Wc2 Hc6 6. D3 Hb4a 7. Wh3 £f5 8.e4 dxed
9.0e5 £e6 10. £c4 Wxd4 11. £xe6 fxe6 12. Wxe6 Nd3+ 13. Axd3 Wxd3 14. £e3 Wd6
15. Wxe4 O-0-0 16.0-0 Of6 1/2-1/2

1.e4 c5 2. Df3 g6 3.d4 £g7 4.dxcb Wa5+ 5.c3 Wxc5 6. £e3 Wc7 7. Da3 D6 8. Abs Wd8
9.2c4 a6 10. 2bd4 Da5 11.£d3 Of6 12.0-O Wc7 13.h3 O-0O 14.e5 ©d5 15. £g5 d6
16. exd6 Wxd6 1/2-1/2

1.d4 f5 2.3 g6 3. £g2 O)f6 4.c3 £g7 5. Wh3 ¢6 6. Hh3 Wh6 7. 0-0 d6 8. Hd2 Ha6 9. Nf4
Wyb3 10. axb3 e5 11. dxe5 dxe5 12. 21d3 e4 13. Deb5 O-0O 14. H\dc4 Ee8 15. f4 exf3 16. exf3
Neb 1/2-1/2

1.g3 d6 2. £g2 e5 3.e4 5 4. Dc3 Df6 5. Dge2 Nc6 6. 0-0 fxed 7. Dxed Dxed 8. £xed £h3
9. Hel Wd7 10.0f4 £g4 11.f3 &f5 12.d4 O-0-0O 13.dxe5 Dxeb5 14. Dd3 £xed 15.Exed
Dxd3 16. Wxd3 Le7 17. £d2 £16 18. £c3 1/2-1/2

1.d4 d5 2. £f4 96 3.e3 c5 4.c3 e6 5.0d2 Nc6 6. Dgf3 £d6 7. £g3 O-O 8. £b5 LeT
9. £d3 Dh5 10. De5 Dxg3 11. Dxc6 bxc6 12. hxg3 h6 13. Af3 a5 14. De5 £d6 15. Dxc6
Wh6 16. Exh6 gxh6 17. Wg4+ Hh8 18. Wh4 &g7 19. Wga+ Hh8 1/2-1/2

1.d4 96 2.c4 €6 3. Df3 b6 4.g3 £a6 5. Wc2 2b7 6. £g2 ¢5 7.d5 exdb 8. cxd5 Dxd5 9. Deb
Wc7 10. Dxf7 Qb4 11. W5 &xg2 12. HAxh8 Wd6 13. W7+ &d8 14. £f4 WeT7 15. Nc3 Wxf7
16. Dxf7+ Le8 17. Egl &xf7 18. Exg2 Dc2+ 19. £d2 Dxal 20. Egl Db3+ 1/2-1/2

1. Df3 ¢5 2. c4 Df6 3. Dc3 Db 4.g3 g6 5. £g2 27 6.0-0 O-0O 7.d3 a6 8.e4 d6 9. Hh4 eb
10.h3 Eb8 11. £e3 Nd4 12. Wd2 b5 13. b3 Wab 14. g4 £d7 15. Eacl £c6 16.f4 b4 17. De2
Dxe2+ 18. Wxe2 exfd 19. &xf4 Ebd8 20. Ef2 Wc7 21. Hf3 HA7 1/2-1/2



Losungen Radar

1. 7.0d5 Wa4 8. £b5++—

2. 7... &xf2+ 8. &xf2 Dga+ 9. Lgl DNe3—+

3. 8. Dxf7 Hxf7 9. Wxeb6+ Bg6 10. W7+ Hf5 11. Leb6+ Hed 12.d3+#
4. 9. Wxcs Wxch 10. £xcb Dxed 11. DeT7++—

5. 8...e5 9. &xe5 Nc6—+

6. 9. Axe5 &xdl 10. DAxc6++—

7. 11. Dgb &£xg5 12. £xb7 Qd7 13. £xa8+—

8. 11. Wxeb6 fxeb 12. £g6+

9. 10... £xe2 11. DNxc6 Wxds5—+
10. 12... Wxe5 13. Wxe5 Dd3+—+
11. 11. £xf7+ Exf7 12. Deb+—
12. 11. Exab exfd 12. Exc6+—
13. 9. 9f4 £xf1 10. Wh5+ g6 11. &xgb+ Ye7 12. Nd5+ Leb 13. &7+ &d7 14. Wf54
14. 11. £xh7+ ¥h8 12. hxg3 Axe5 13. £c2+ Hg8 14. Eh8++—
15. 14... Dc2#

16. 14... Wxc3 15. Wxc3 De2+ 16. ¥h2 NAxc3—+



Bonus: Mix Matt/Vorteil /Radar

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

1l.e4 c6 2. Df3 d5 3. Dc3 dxed 4. Dxed N6 5. We2 Nxed 6. Wxed NAT7 7. £cd Df6 8. Deb
€6 9. We2 Wc7 10.d4 £d6 11.0-0O b5 12. £d3 £b7 13. Eel a6 14. £f4 h6

. 1.3 906 2.c4 b6 3.g3 c5 4. £g2 2b7 5. 0c3 €6 6.d4 cxd4 7. Wxd4 d6 8. £g5 £e7 9. £xf6

£xf6 10. Wd3 O-0 11. 0-O We7 12. Eadl Ed8 13. Ed2 £xc3 14. Wxc3 Ad7 15. Efd1 Of6

. 1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 b5 4.a4 c6 5.axb5 cxb5 6.b3 £a6 7.bxcd bxcd 8. Exa6 Hxa6

9. Waq+ Wd7 10. Wxa6 Wxd4 11. Wxc4 Ed8 12. Wc6+ Ed7

. 1l.ed e5 2. £c4 Hf6 3.d4 Dxed 4.dxed Wh4 5. Wf3 f6 6. £d5 N5 7. £f4 fxeb5 8. £xeb WeT

9. Wh5+ &£d8 10. Ac3 Dc6 11. £xc6 bxc6 12. 0-0O-0O d6

. 1.e4 c6 2. Dc3 d5 3. Df3 dxed 4. Dxed DA7 5. £c4 Dgf6 6. Degh e6 7. We2 £d6 8. d4 Db6

9. £d3 Wc7 10.c4 ¢5 11.0-0 cxd4 12.h3 0-0 13. A\xd4 £d7

.l.e4e52.f4d6 3.d4 6 4.15 d5 5. dxe5 dxed 6. Wh5+ LeT7 7.6 Wd5 8. W7+ &d6 9. Wxf+

Lc6 10. Dc3 Wxfs

. 1l.ed eb5 2. Dc3 Dcb 3. £c4 Df6 4.d3 £e7 5.4 d6 6. D3 £g4 7. h3 &xf3 8. Wxf3 Nd4 9. Wr2

£h5 10. Bgl £h4 11.g3 Dxg3 12. Exg3 Hxc2+ 13. Wxc2 £xg3+ 14. dl £xfd4 15. £xf4
exf4

. 1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 c5 4.d5 Of6 5. 2\c3 b5 6.e5 b4 7.exf6 bxc3 8.bxc3 exf6 9. £xc4

£d6 10. We2+ We7 11. £b5+ Ad7 12. Eb1 Eb8 13. £e3 0-0 14. Hf3 He5 15. £d3

.1l.ed4 c5 2.f4 Dc6 3. 013 €6 4.¢c3 d5 5.e5 £5 6.d4 cxd4 7.cxd4 £h6 8. Nc3 a6 9. £d3 Hf7

10.0-O h6 11.a3 g5 12.fxg5 hxgb 13. £e2 g4 14. Nel £h6 15. HNc2 Wh4 16. g3

l.ed e5 2. Nf3 Nc6 3. £c4 £c5 4.b4 £xb4 5.¢3 £a5 6. 0-0 &f6 7.d4 O-O 8. dxe5 YHxed
9. £d5 Dxc3 10. Dxc3 &xc3 11. Dgb Dxeb 12. Wh5 h6 13.f4 £xal 14.fxed We7 15. Dxf7
We5+ 16. ©hl Wxds

1.d4 d5 2. £f4 96 3.e3 c5 4.c3 e6 5.0d2 Nc6 6. Dgf3 £d6 7. £g3 O-O 8. £b5 LeT
9. £d3 Dh5 10. De5 Dxg3 11. Dxc6 bxc6 12. hxg3 h6 13. Af3 a5 14. De5 £d6 15. Dxc6
Whe 16. Exh6 gxh6 17. Wg4+ &h8 18. Wha Hg7 19. W4+ Hh8

1.d4 9f6 2. £f4 €6 3.e3 c5 4. Nd2 cxd4 5.exd4 L£e7 6. Dgf3 O-O 7. £d3 b6 8.0-O &b7
9. Hel d6 10.c3 a6 11. Dg5 h6 12. Dged Nxed 13. Dxed &xed 14. £xed d5 15. £c2 £gb

l.ed4 e6 2.d4 d5 3. £d3 &f6 4.e5 Dfd7 5. Hf3 c5 6.¢c3 Nc6 7.0-0 16 8. Hel 5 9. £e3 c4
10. £c2 £e7 11.b3 b5 12.a4 bxad 13.bxc4 dxc4d 14.d5 Dcxed 15. dxe6 Dxf3+ 16. Wxf3
Qb6 17. Wxf5 £f6 18. £c5 £b7

1.4 g6 2. Df3 £g7 3.g3 Df6 4. £g2 0-O 5.0-0 ¢5 6.c4 d5 7.cxd5 Dxd5 8. Dc3 Db
9.b3 Lc6 10. £b2 e5 11.fxeb Nxed 12. Dxed £xeb5 13. Wc2 We7 14. Weq He8 15. Ef2 £15
16. Wxb7 Wxb7 17. £xb7 BEad8 18.e3 Ee7 19. £c6 Ec7 20. £f3 Ecd7

1. Df3 Nc6 2.d4 d6 3.d5 Deb 4. Nxed dxeb 5.e4 €6 6. £b5+ £d7 7.dxe6 £xb5 8. Wh5
£b4+ 9.c3 g6 10. exf7T+ Exf7 11. W3+ g7 12. cxb4 Wd4 13. a3 Df6 14. Hc3 £d3 15. £h6+
&xh6 16. Wxf6 Ehf8 17. Wh4a+ ¥g7 18. 0-0-0 Ef6 19.b5 Ed8

l.e4 c5 2.c3 d6 3.d4 cxd4 4.cxd4 Df6 5.70c3 a6 6.Df3 e6 7. £d3 L£e7 8.0-0O Hc6
9. We2 b5 10.e5 dxeb 11.dxe5 Dd7 12. £f4 H\c5 13. £bl £b7 14. BEd1l Wc7 15. Hed b4
16. Axch Wxc5 17.a3 Hd5 18. £g3 0-0 19. £e4 Eac8 20.h4 h6 21. Eacl Wxcl 22. Excl
Excl+ 23. &h2 Efc8



Losungen Bonus: Mix Matt/Vorteil /Radar

1. 15. Dxf7 Wxf7 16. Lg6+—

2. 11. Dgh &xgb 12. £xb7 Ad7 13. £xa8+—

3. 13. Wc8+ Hd8 14. £b5+ Wd7 15. &xd7+#

4. 13. &xd6+—

5. 8. AT Hxf7 9. Wxeb+ Hg6 10. W7+ &f5 11. Leb+ Hed 12.d3+#
6. 11. £b5+ ¥b6 12. £e3+ Dab 13. ba#

7. 10. £xf7+ Yxf7 11. fxeb+ ¥gb 12. 0-O Ef8 13. Wxd4+—
8. 15... 2a6—+

9. 16... £e3+ 17. Ef2 Wxh2+ 18. &fl Wxf24#
10. 17. xh6+ Hh8 18. Df5+ Hg8 19. DeT#
11. 11. £xh7+ ¥h8 12. hxg3 Dxeb 13. £c2+ g8 14. Eh8++4—
12. 16. Wd3 g6 17. Exe6+—
13. 19. Wg6+ hxgb 20. £xgb+#
14. 15... £d4+ 16.e3 Wxed 17. DHxed £xb2—+
15. 20. Exd3+—

16. 16. 2»d6+ £xd6 17.exd6 Wc6 18.Ecl Nd5 19. £e3 Hxe3 20. Wxe3 Wxd6 21. Excb5+—



Kapitel 10

Literaturverzeichnis

Wir leben im 21. Jahrhundert, deshalb sind hier nicht nur die mir bekannten Biicher gelistet
und mit — Achtung(!) — ultimativ subjektiven Anmerkungen versehen. Zusétzlich verweise ich
auch auf einige der mittlerweile doch vielen Webseiten, Schachprogramme und -apps zum Thema
Blindfold Chess. Diese Listen erheben keinen Anspruch auf Vollsténdigkeit, fiir eine tiefer gehende
Recherche und Tests fehlt mir aktuell die Zeit.

10.1 Biicher zum Thema Blindschach
e Cognitive Chess — Konstantin Chernyshov (2021, ISBN 978-1-941270)

Ein Werk zum selbsténdigen Blindschachtraining mit 500 Ubungen und 250 Schachpuzzle,
aufgeteilt in 33 Kapitel und drei Spielstérkelevel. Einige der in meiner Arbeit vorgestellten
Aufgabentypen finden sich dort wieder, einen Schwerpunkt bildet die von mir Sherlock
Holmes genannte Ubungsform. Kaufempfehlung fiir Lehrende und Lernende!

e Stappen Vorausdenken — Boris Friesen u. Cor Van Wijgerden (https://www.
stappenmethode.de/schuelerhefte /vorausdenken /)

Schwerpunkte dieser Ergénzungshefte zu Stufe 2 (2025, ISBN 978-94-91582-32-5) und 3
(2025, ISBN 978-94-91582-30-1) sind die Voribungen und der Captain Future Modus. Ver-
teile ich an Schiiler:innen meist direkt nach dem Hauptheft des jeweiligen Levels. Einige
Aufgaben - gerade die zum Thema mentales Erfassen sind erklarungsbediirftig. Also nicht
nur in die Hand driicken und machen lassen. Kaufempfehlung (fiir Lehrende natiirlich auch

die Trainerhandbiicher)!
¢ Blindfold Chess Problems — Martin B. Justesen (2024, ISBN 979-8339845478)

1160 Mattaufgaben bzw. -probleme, nach Schwierigkeit und Anzahl Figuren sortiert. Eben-
falls Kaufempfehlung, allein schon wegen der eingesparten Zeit!

¢ Blindfold Opening Visualization — Martin B. Justesen (2022, ISBN 979-8788735733)

100 Blindschachiibungen aus der Eréffnung. Manko: Keine der Partien ist langer als 10
Ziige. Als Biichlein oder eBook fiir kleines Geld gerade Anfdngern der Materie oder als
zeitsparende Quelle fiir leichtere Aufgaben zu empfehlen.

¢ Blindfold Endgame Visualization — Martin B. Justesen (2020, ISBN 979-8559743288)

50 Aufgaben, meist bekannte Studien (oder deren Endphase) mit wenigen Ausnahmen
maximal sechs Steine. Wer’s mag...
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e Train yourself on Blindfold Chess — Sourav Sahay (2019, ISBN 978-1797430713)

100 sogenannte Fzxercise Sets mit unterschiedlichen Aufgabentypen. Der Schwerpunkt liegt
— ein Pluspunkt — eindeutig im Training des Erfassens von Details zu Stellungen. Das
Layout als eBook ist gewohnungsbediirftig, kann aber auch an meinem Reader liegen. Als
Ergidnzung zu Cognitive Chess durchaus geeignet, aber kein Muss.

e The How to Study Chess on your own Workbooks 1500-1800, 1800-2100, 2100+
— Davorin Kuljasevic (Daten des Hauptbuchs: 2021, ISBN 978-9056919313)

Je ein ausfiihrliches Kapitel unter dem Namen Visualisation Bootcamp mit — abhéngig
von der Spielstiarke — unterschiedlichen Schwerpunkten. Kaufempfehlung, weil nicht nur
diese Kapitel, sondern alle drei Workbooks insgesamt sehr gut durchdachtes Lehr- und
Lernmaterial bieten.

¢ Blindfold Chess — Eliot Hearst and John Knott (2009, ISBN 978-0-7864-3444-2)

Kein Trainingsbuch, aber sehr empfehlenswert nicht nur fiir Schachhistoriker. Enthélt die
Geschichte, ein ausfiihrliches Kapitel zur Psychologie und so ziemlich alle Blindschachpar-
tien, die je veroffentlicht wurden.

10.2 Sonstige Biicher

Die folgenden Biicher konnt Ihr als Grundlage fiir das Kreieren neuer Aufgaben verwenden. Sie
sind nicht unbedingt fiir das Selbststudium im Bereich Blindschach geeignet, da sie — natiirlich
— die Positionen als Diagramme bereitstellen oder bei den vollstdndigen Partien an den entschei-
denden Stellen Diagramme eingefiigt sind.

e 1000 Chess Problems — Yakov Vladimirov (2019, ISBN 978-1784831868)

Alles Aufgaben mit Matt in 2, als Quelle fiir Schwere Mattaufgaben perfekt geeignet. Auch
fiir lange Winterabende...Aber, ab etwa der Hélfte des Buchs wird das Brett voller. Kauf-
empfehlung!

e 1000 Pawn Endings — Joézsef Pintér (2006 bzw. 2023, ASIN BOCCB3GFCV)

Scheint leider nur noch als eBook bei Amazon — oder in Antiquariaten — verfiigbar zu
sein. Als Quelle fiir Schwere Bauernendspiele perfekt. In der Serie ist auch je ein Buch zu
Leichtfiguren-, Turm- und Damenendspielen erschienen, ebenfalls nur als eBook oder in
Antiquariaten zu bekommen. Wenn Thr es findet, kaufen!

e Anthology of Miniature Endgame Studies — Yochanan Afek (2022, ISBN 978-86-
7297-136-1)

2000 Studien mit 7 Steinen oder weniger, nach Themen sortiert. Sollte sowohl als Vorbe-
reitung fiir das Blindschachtraining Schwere Bauernendspiele als auch Studien ein Leben
lang ausreichen. Kaufempfehlung!

e Catastrophies & Tactics in the Chess Opening - Selected Brilliancies from Vo-
lumes 1-9 — Carsten Hansen (2018, ISBN 978-1980559429)

Wenn ich jetzt korrekt gezéhlt habe, 67 Partien mit maximal 15 Ziigen aus seiner neun-
béandigen Serie Catastrophies € Tactics in the Chess Opening, von denen jeder Band iiber
100 Partien enthélt. Als eBooks fiir kleines Geld (offenbar aber nur bei Amazon) als Quelle
fiir den Aufgabentyp Radar niitzlich.



10.3. WEBSEITEN 75

e 1000 Miniatur Chess Traps — Andras Mészaros (2008 bzw. 2023, ASIN BOCCIX77LC)

Wie die vorherige Reihe ein Buch mit allerdings 1000 Kurzpartien — auch maximal 15 Ziige
—nach ECO-Code sortiert. Ist wohl ebenfalls vergriffen und nur noch bei Amazon als eBook
zu bekommen.

10.3 Webseiten

e Don’t move until you see it https://dontmoveuntilyousee.it /

Die Webseite von Aiden Rayner befindet sich gerade im Umbruch, Relaunch ist/war fiir
den 12. Juni 2026 geplant. Diese Seite richtet sich eher an sogenannte Adult Improver.
Ein absolutes Muss fiir alle, die richtig tief in die Materie einsteigen wollen! Kostet Geld,
wenn man alle Features nutzen méochte, aber einige Artikel und Ubungen dort sind auch
frei verfiighar. Ich bin Lifetime-Abonnent. Ein unschlagbares Feature: Viele der Ubungen
stehen verbal — natiirlich in Englisch — zur Verfiigung! In einem kostenfreien Podcast stellt
er nicht nur regelméfig Aufgaben zur Verfiigung, sondern thematisiert auch Artikel seines
Blogs.! Geplant ist auferdem eine App.

e Listudy https://listudy.org/en

Ein Ableger von Lichess mit Aufgaben im Captain Future Modus und ,echten” Blindschach-
iibungen. Wie Lichess ein Open Source Produkt, das macht es sehr sympathisch.

e Shingan Chess https://www.blindfold-chess.online/en

Ebenfalls basierend auf Open Source Software und frei in der Nutzung. Sehr gut, um vieles
aus dem Bereich Voriibungen zu trainieren. Unterstiitzt werden die Ubungen durch die
Engines Stockfish, 1c0 und Maja. Eine japanische Firma hat die Seite aufgebaut, deshalb
der Name und das eigenwillige Design.

¢ Blindfolded Chess Trainer https://www.chess-blind.com/

Obwohl mit einem .com als Toplevel-Domainname bietet diese Webseite kostenlosen Inhalt
an. Ebenfalls viele Voriibungen, aufserdem die Moglichkeit, Partien blind nachzuspielen
oder im Blindschach gegen eine Engine mit konfigurierbarer Spielstéirke anzutreten.

10.4 Software

e Chessbase, andere kommerzielle Anbieter und Open Source

Hier will ich gar nicht tief ins Detail gehen, die meisten von Euch werden Chessbase, Fritz,
Hiarcs oder andere nutzen und die unzéhligen Features kennen. Blindfold Modus, verschie-
dene Moglichkeiten, Kalkulieren und Taktiken ohne Bewegen der Figuren zu trainieren... Je
nach Software leider nur fiir das Betriebssystem aus Redmond, Washington verfiighbar und
oft sehr kostspielig. Mit SCID (https://scid.sourceforge.net/) und seinen Ablegern gibt es
natiirlich auch freie Datenbanksoftware.

e Lucas Chess https://lucaschess.pythonanywhere.com

Open Source Software basierend auf der Programmiersprache Python, also grundsétzlich
plattformunabhéngig. Eher unbekannt und unterschitzt. Bietet neben anderen Trainings-
formen einige sehr interessante Voriibungen zum Thema Blindschach an.

'Der Podacst heifit Chess Visualization with Aiden Rayner. https://dontmove.fireside.fm/
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e Dark Squares https://darksquares.net/

Eine relativ neue App (iOS und Android) und Webseite aus 2026. Die App kostet einmalig,
wenn man alle Features nutzen mochte. Sieht interessant aus, allerdings habe ich damit
bisher keine Erfahrungen gesammelt. Eigentiimer ist eine Firma aus Frankreich.

¢ Blindfold Chess Trainer https://apps.apple.com/de/app/blindfold-chess-trainer /id6745624258

Apple Software fiir iPhone und iPad, mit Voriibungen, Aufgaben und der Moglichkeit,
blind gegen Stockfish zu spielen. Mit ,In-App-K&ufe* gekennzeichnet, aber damit schaltet
man nur die vorhandene Anzeigenwerbung ab, der volle Funktionsumfang steht auch sonst
zur Verfiigung.

e Android — Google Play Store

Fiir Android ist die Auswahl an Apps grofer, allerdings fehlt mir da die praktische Erfah-
rung. Wer suchet, der findet: https://play.google.com /store/search?q—=blindfold+chess&c—
apps&hl=de.

Wenn Thr andere gute Biicher, Webseiten oder Software zum Blindschachtraining kennt, her
damit.


https://darksquares.net/
https://apps.apple.com/de/app/blindfold-chess-trainer/id6745624258
https://play.google.com/store/search?q=blindfold+chess&c=apps&hl=de
https://play.google.com/store/search?q=blindfold+chess&c=apps&hl=de

Kapitel 11

Anhang

Partienmaterial

Die Stellungen und Partien der Aufgabenblétter findet Ihr als pgn-Datei unter dieser URL:
https://t1p.de/5jf50.

Der Test

Diesen Test mit folgenden 18 Fragen hat Aiden Rayner auch in einer Gruppensession fiir Lifetime-
Mitglieder vorgestellt. Ich war sein Versuchskaninchen.'
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Denkst Du eher in Bilder als in Wortern?

Weiftt Du Sachen ohne erkldren zu kénnen, warum?

Lost Du Probleme auf ungewdhnliche Art?

Hast Du eine lebendige Vorstellungskraft?

Erinnerst Du Dich daran, was Du siehst, aber vergisst, was Du horst?
Kannst Du nur schlecht buchstabieren?

Kannst Du Dir Objekte aus verschiedenen Perspektiven vorstellen?
Bist Du schlecht im Organisieren von Dingen?

Vergisst Du oft die Zeit?

Wiirdest Du eher eine Landkarte lesen als verbalen Instruktionen folgen?

. Findest Du Orte wieder, an denen Du nur einmal gewesen bist?
. Ist Deine Handschrift langsam und schwer fiir andere zu lesen?
. Kannst Du auch fithlen, was andere fiithlen?

. Bist Du kiinstlerisch, musikalisch oder handwerklich begabt?

. Weifst Du mehr, als andere annehmen, was Du weifst?

. Hasst Du es, vor einer Gruppe zu sprechen?

. Hast Du Dich schlauer gefiihlt, als Du alter geworden bist?

. Bist Du nach Deinem Computer oder Smartphone siichtig?

Laut Aiden Rayner findet man sich bei 10 oder mehr mit ,Ja* beantworteten Fragen in der
Kategorie strongly visual wieder, bei 6 oder weniger sei man stark nicht visuell denkend. , Take
it with a grain of salt” wirde der Engléander jetzt sagen.

"Wen es interessiert: 5x Ja und 10x Nein. Bei drei Fragen war ich unschliissig, aber laut Test bin ich damit
definitiv nicht strongly visual.

7


https://t1p.de/5jf5o
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Eigenstandigkeitserklarung

Hiermit bestétige ich, Achim Miiller, dass ich die vorliegende Arbeit selbststdndig verfasst und
keine anderen als die angegebenen Hilfsmittel benutzt habe. Die Stellen der Arbeit, die dem
Wortlaut oder dem Sinn nach anderen Werken (dazu zdhlen auch Internetquellen) entnommen
sind, wurden unter Angabe der Quelle kenntlich gemacht.
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