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IDEE 25

Einer der hdufigsten Griinde fiir ein Qualitéts-
opfer ist die Aussicht, die Herrschaft iiber ei-
nen bestimmten Farbkomplex zu erobern. In
der Konigsindischen Verteidigung ist z. B. der
schwarzfeldrige Ldufer oft so viel wert wie ein
Turm.
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Karpow — Kasparow
Weltmeisterschaft (11), New York/Lyon 1990

////////

13...Exe3!

Das hat damals alle Welt in Erstaunen ver-
setzt.

14 Wxe3 WS

Mit der Drohung 15...%)g4, was zuvor wegen
&xc6 noch nicht moglich war, hofft Schwarz
die weille Blockade auf d4 zu brechen.

15 Hxc6

Spitere Partien sahen vor allem 15 &ebs,
aber Schwarz bestand auch diesen Test.

15...bxc6

Schwarz hat als Gegenwert fiir die Qualitét
die Kontrolle iiber das Zentrum und die schwar-
zen Felder.

16 <hl Eb8 17 Had Eb4 18 b3 L6 19
£b2 Hh5 20 Hd3 Ehd

Wieder mal ein Turmschwenk in Aktion —
vgl. Idee 72.

21 W2 We7 22 g4!

Kasparow war voll des Lobes iiber Karpows
Verteidigungsleistung in dieser Partie.
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Typische Qualitatsopfer

22...2.d4! 23 Wxd4 Exh2+ 24 ©xh2 Wha+

1.1/

In blockierten Stellungen mit stabilen Vor-
posten konnen auch Springer wertvoller sein

als Tiirme. Man sehe:
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lllescas — Candela
Spanische Meisterschaft,
Linares 1998

28 Ec5! £xc5

Nun erhilt Weill auf d4 einen wunderbaren
Vorposten fiir seinen Springer; man konnte auch
mit 28...£2e7 noch abwarten, wenngleich Wei3
nach 29 a5 einen kleinen Vorteil reklamieren

kann.
29 dxc5 Eba6 30 He2 g8 31 Ndd+ &d7

32 &c3

Der Konig hat die Aufgabe, den schwachen
Bauern auf e3 zu decken.

32...2aa8 33 &d3 Hh5

Schwarz sollte lieber stillhalten und dem
Weillen die Arbeit {iberlassen.

34 hxf5 Hg3 35 £)d6 b6 36 a5 bxas

36...2a6 wird am besten mit 37 Ebl! beant-
wortet.

37 bxa5 Ea6 38 Eb1 Ea7 39 Eb6 Ec7 40
f5

Weil} hat dank seiner beherrschenden Sprin-
ger einen klaren Vorteil (1-0, 60).
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Ponomarjow — Babula
Olympiade, Elista 1998

So mancher Spieler wiirde hier einen Blick
auf die Diagrammstellung werfen und denken
.Bestens, der Konig steckt in der Mitte fest — auf
ihn mit Gebriill!““. Genau das wére hier die ganz
falsche Politik. Der schwarze Konig ist von sei-
nen Leuten umgeben, und ein direkter Anschlag
verspricht kaum Erfolg. Insbesondere der weille
Springer hiitte es schwer, sich in den Konigsan-
griff einzuschalten. Nein, der richtige Plan hier
ist ein Angriff am Damenfliigel, denn dort ist
die Bauernstruktur des Schwarzen geschwicht.
Gleichzeitig geht es darum, die Entwicklung des
Schwarzen am Konigsfliigel hinauszuzogern.
Der Konig steht nicht giinstig, eben weil er die
Entwicklung der eigenen Figuren behindert, ins-
besondere des Turms auf h8. Hier setzt der (da-
mals) jiingste GM der Welt den beschriebenen
Plan in perfekter Manier in die Tat um.

15 Hel 216 16 £d2 Wd8 17 Hacl He7 18
&ad Eb8 19 a3 h5 20 Wr3!

Bis jetzt hat Weil3 bedédchtig am Damenflii-
gel Stellung bezogen, aber das ist ein ganz
wichtiger Zug, weil er Schwarz an der Befrei-
ung mit ...g6 und ...&g7 hindert — was iibrigens
erst interessant wurde, nachdem Schwarz ...h5
gespielt hatte, denn vorher hitte Weif3 dies ja
mit £h6+ beantworten knnen.

Angriff gegen den schwachsten Punkt

20...h4 (D)
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21 Des!

Kontrolliert die Stellung mithilfe einer takti-
schen Feinheit, denn 21...Exb2? scheitert nun
an 22 £.c3! 2xc3 23 De6+. Sie werden sich
vielleicht fragen, wieso Weil3 nicht gleich b4
gespielt hat, aber er mochte sich die Option £b4
offenhalten, zumindest solange der schwarze
Konig noch auf f8 steht.

21...2g8 22 b4 Hc8 23 Hc2! Hg6 24 Hd3!
Wa7 25 Hecl ©h7 26 b5 De7 (D)
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27 Wh5+!

Sorgt dafiir, dass der Bauer c6 nach dem Da-
mentausch gefesselt ist.

27... g8 28 Wod! Wxgdq 29 hxgd

Weil} erobert den Bauern c6 und geht mit ei-
nem klaren Plus ins Endspiel.



