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Van Wely — Kramnik
Jugendeuropameisterschaft,
Arnheim 1990/91
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Zwei weille Bauern sind auf dunklen Fel-
dern festgelegt, und das geniigt bereits, um die
Partie zu verlieren.

45...&d7!

Eine typische Idee. Schwarz kann am Ko-
nigsfliigel nicht eindringen, deshalb will er die
Front verbreitern, indem er den Konig nach b5
spielt und mit ...a5-a4 vorgeht. Das eroffnet
iiber den Damenfliigel einen neuen Weg. Der
Nachteil dabei liegt im Abtausch eines Bauern-
paars bei ohnehin schon stark reduziertem Ma-
terial. Kramnik hat die Stellung jedoch aufs
Feinste beurteilt und erkannt, dass er trotz des

reduzierten Materials gewinnen kann.
46 Le2 Lc6 47 d3 b5 48 Lc2 a5 49

&d3 a4 50 bxad+ ©xad (D)
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51 412

Guter Laufer gegen schlechten Laufer

Auf 51 &c2 dringt der schwarze Konig mit
51..%a3 52 &2 &bd 53 ©d3 &b3 usw. weiter
vor. Durch konstante Nutzung des Zugzwangs
kommt der schwarze Konig Schritt fiir Schritt

voran.
51..%5b3 52 Lel ©b2 53 ££2 &cl (D)

54 &e2 &¢2 ist auch nicht besser.
54..2d1 55 ££2
55 £f4 £b4 56 £d2! ist ein netter Versuch,

auf den Panchenko hinwies, rettet die Partie
aber auch nicht. Panchenkos Analyse verlduft
wie folgt: 56...2e7 57 £f4 el 58 Le3 £b4
59 £e5 £d2+ 60 £d3 £.¢5 mit Gewinn.

55..2a3 56 Le3 Lcl+ 57 ©d3 £d2 58
£e3 2el 59 214 212 60 Le5 el (D)
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Der schwarze Konig hat in den letzten 16
Ziigen einen weiten Weg hinter sich gebracht,
aber nun ist er ins Herz der weillen Stellung

vorgedrungen.
61 L¢3 Le2 62 Tbd 23 63 L5 Led! 0-1

_
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Khalifman — Salow
Kandidatenmatch (4. Partie)
Wijk aan Zee 1994

Weil} steht schlechter, weil der Bauer d4
seinen Laufer blockiert. Angesichts der sym-
metrischen Bauernstruktur und des Fehlens
weiterer Schwichen sollte er dennoch Remis
halten konnen, aber wie sich zeigt, geniigt
schon ein Fehler zum Verlust der Partie.

25...2h7 26 &f1 g6 27 Le2 b4 28 g3 &f5

29 £2b2 g5 (D)
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30 £c1?

Der einzige eindeutige Fehler von Weil,
aber er kostet ihn die Partie. Vermutlich war
ihm der 31. Zug von Schwarz entgangen. Sa-
low erwihnt 30 €d3!, und auf 30...g4 folgt 31
h4. Danach hitte Weill wenig zu befiirchten.

30...g4 31 hxgd+

Jetzt ist 31 h4 ©e4 hoffnungslos fiir Weil3.

31...xg4!

Der Schliissel des schwarzen Plans. Nun
ist nach weiterem ...f5-f4 die Antwort gxf4

Bilden eines Freibauern

erzwungen, und der freie h-Bauer bringt die
Entscheidung. Auch dieses Verfahren sollte
man sich gut einprigen. Die Ausgangsstellung
lasst kaum erahnen, wie Schwarz iiberhaupt
zu einem Freibauern kommen soll, aber nun
hat er es doch geschafft.

32 £2d2 1533 2el L6734 2d2

34 £3+ &h3 hilft auch nicht.

34..£d6 35 £el f4! 36 £3+

36 gxf4 &xf4 37 f3 Le7, und der h-Bauer
marschiert.

36...&h3 37 gxfd4 &g2! (D)
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Gegen den Plan ...2e7 und ...h4 ist kein
Kraut gewachsen.

38 5 £e7 39 6 £.xf6 40 £.xb4 h4 41 2d6
h3 42 b4 (D)
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Ein hiibsches Finale — der Bauer b4 wird eli-
miniert. Stattdessen wiirde nach dem {ibereilten
42...£h4? (nur nichts iiberstiirzen!) 43 b5 £.¢3?
44 2xg3 Lxg3 45 b6 h2 46 b7 h1¥ 47 b8 W+
Weil} sogar noch gewinnen.

0-1
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Eine Schwiche geniigt oft nicht zum Verlust,
und in vielen Stellungen ist das Eroffnen einer
zweiten Front der Schliissel zum Erfolg.
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Miles — Mariotti
Las Palmas 1978
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Schwarz hat eine Schwiche auf d5, aber das
alleine wiirde nicht geniigen.

40 he!

Fixiert eine weitere Schwiche auf h7. Weil3
kann nun mit Ideen wie einem Laufermandver
nach g8 (in den Riicken der Abwehr) oder
auch einem Liuferopfer auf g6 operieren. Mi-
les schitzt die Stellung als remis ein, wenn
Schwarz zu 40...gxh5 41 gxh5 h6 kidme. Dann
bliebe nur eine schwarze Schwiche iibrig, die
sich ausreichend verteidigen ldsst.

40...2b5 41 14

Nicht 41 &c3? £e2.

41...2d7 42 23 2d6 43 g5 2c544a3 (D)
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Oder 44..82b5 45 5 £e8 46 £d3 &d6
(46...2.d7 47 fxgb fxgb 48 £.xg6 ist ein typisches
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Das Prinzip der zwei Schwachen

Beispiel fiir den Opfereinschlag am Konigs-
fliigel, fiir den der Weile mit seinem 40. Zug
die Grundlage geschaffen hat) 47 &d4, und
Schwarz ist in Zugzwang. Beachten Sie, wie in
diesen Varianten nicht nur der Felderkomplex
c5/d5/e5, sondern auch die zweite Schwiche
am Konigsfliigel bewacht werden muss. Damit
ist die Verteidigung auf die Dauer iiberlastet.
45 2a4 2546 2e8 d4+ (D)
Verzweiflung. Passive Verteidigung mittels
46...£¢6 fiihrt wieder zu einer Zugzwangstel-
lung nach 47 a4 £d6 48 £d4 Le7 49 £.c6 £d6
50 £b7, und Weill gewinnt.
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47 exd4+ 2d5 48 2xf7+ Zed 49 d5 &xf4
(D)

Schwarz scheint zu einem gewissen Gegen-
spiel gekommen zu sein, aber das ist pure Illu-
sion, wie der folgende, ebenso gefillige wie
thematische taktische Schlag beweist.
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Erneut erweist sich die zweite Schwiche als
entscheidend. Nach 50...£xg6 51 d6 £e8 52
g6 gewinnt Weil.
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