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1  Gabel

Die Gabel ist die am häufigsten vorkommende Schachtaktik. In ihrer einfachsten Form greift
eine deiner Figuren zwei gegnerische Figuren zur gleichen Zeit an. Das linke Diagramm liefert
ein gutes Beispiel. Beide schwarzen Springer sind ungedeckt und befinden sich auf derselben Di-
agonale. Weiß spielt 1 Íd5 und greift beide an. Es ist unmöglich für Schwarz, sie gleichzeitig zu
verteidigen, daher geht ein Springer verloren. Ungeschützte Figuren, wie diese Springer, sind
Gabeln gegenüber oft sehr anfällig. Eine Gabel, die mit einem Schachgebot einhergeht, ist be-
sonders effektiv, da ein Schach sofort beantwortet werden muss.

Es ist nicht immer der Fall, dass eine Gabel einen Angriff auf zwei feindliche Figuren beinhal-
tet. Es kann beispielsweise auch vorkommen, dass eine „Zinke“ der Gabel eine Figur anvisiert,
während die andere eine Mattdrohung aufstellt. Das Konzept ist nach wie vor dasselbe, nämlich
dass eine Figur zwei Drohungen aufstellt, die nicht beide beantwortet werden können, aber diese
verfeinerte Fassung kann schwieriger zu erkennen sein. Das rechte Diagramm ist ein typisches
Beispiel.

Schwarz spielt 1...Ëf4, was sowohl 2...Ëc1# als auch 2...Ëxg5+ droht. Weiß kann nicht
gleichzeitig mit der Mattdrohung und dem Angriff auf den ungedeckten Turm fertig werden. Die
Dame und der Springer sind am besten dazu geeignet, Gabeln anzubringen, da sie beide die Fä-
higkeit haben, in acht verschiedene Richtungen zu agieren, aber jede Figur ist in der Lage, eine
Gabel auszuführen.

Hier sind ein paar Tipps zum Lösen der Übungen:
• Halte nach unverteidigten gegnerischen Figuren Ausschau, da sie anfällig für Gabeln sind.

Auf der anderen Seite, wenn du ungeschützte Figuren hast, pass auf, dass dein Gegner sie nicht
aufgabeln kann.

• Jedes Schachgebot ist eine potentielle Gabel.
• In den meisten Übungen muss die Gabel durch eine vorbereitende Aktion aufgestellt werden.

Das ist im Allgemeinen irgendein forcierender Zug, wie ein Schach oder ein Schlagzug.
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XABCDEFGHY
8r+lwk+-t(
7+-z-vpzp’
6p+nz-+-+&
5+p+-z-+-%
4-+-Zn+-+$
3+LZ-+N+-#
2PZ-+-ZPZ"
�1TNVQ+RM-!
xabcdefghy

XABCDEFGHY
8r+-m-t-+(
7+-+-zLWp’
6p+-w-+n+&
5+p+-+-T-%
4-+-Zl+-+$
3+-Z-+-+-#
2PZ-+-Z-Z"
�1TN+-+-M-!
xabcdefghy



Übungen

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(

1 7+n+-+-m-’
6-+-+-zp+&
5+-+-t-+p%
4-+-+-+-Z$
3+-+RS-Z-#
2-+-+-Z-+"

� 1+-+-+-M-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(

3 7+l+k+-+-’
6-+-z-+-+&
5+-+-z-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+LZ-+r#
2-+KZ-T-+"

� 1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(

5 7+-+-+-m-’
6-+-+-z-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+K+$
3+L+-+-+-#
2-+N+-Znv"

� 1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(

2 7+-+-+-z-’
6-+-+-z-+&
5+-+-+-w-%
4Q+-+-+-+$
3+-+-+R+P#
2-+-+r+PM"

� 1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8r+-w-tk+(

4 7+lzp+pzp’
6p+nv-s-+&
5+p+-+-+-%
4-+-+P+-+$
3+LZ-+N+-#
2PZ-+-ZPZ"

� 1TNVQT-M-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-m-+-+-+(

6 7+-z-+-+-’
6-z-s-t-+&
5z-+-S-s-%
4-+-S-+-+$
3+-+-+-+-#
2PZP+-+-+"

� 1+-MR+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug
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XABCDEFGHY
8r+l+-tk+(

7 7zpzn+-+p’
6n+-z-+p+&
5+-+Pzpw-%
4-+P+P+-+$
3ZPS-+PZP#
2-+-+L+-+"

� 1T-SQM-T-!
xabcdefghy

Schwarz am Zug

XABCDEFGHY
8-+r+-sk+(

9 7+p+-+-zp’
6pw-vp+-+&
5+-+p+-+-%
4L+-+-+-V$
3+-ZQ+-+P#
2PZ-T-ZP+"

� 1+K+-+-+-!
xabcdefghy

Schwarz am Zug

XABCDEFGHY
8-+-+-t-+(

11 7+-+-+-z-’
6-Skz-+-+&
5+-S-+-+p%
4KZ-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+P+"

� 1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-+-+-+-m(

8 7zq+-v-z-’
6-+-+-z-z&
5+-+-+-+-%
4-+-+-W-+$
3+L+-+-+P#
2-+P+rZP+"

� 1+-+R+-M-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-+r+-+-m(

10 7+-+-+-zn’
6-+-+-+-z&
5+-+-+-+-%
4-+-+-S-+$
3+-+R+-Z-#
2-+-+PM-+"

� 1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(

12 7+-+-+-+-’
6-+-+r+-z&
5+-+-+-+k%
4-+-+-Z-+$
3+-+N+-+K#
2-+-+-+P+"

� 1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

8



XABCDEFGHY
8-+r+-+k+(

13 7+-+-+pzp’
6pw-z-v-+&
5+p+P+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-Z-+-+-#
2PZ-VQ+PZ"

� 1+-+-+R+K!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8-+-w-+k+(

15 7+l+-+p+p’
6-+-+-+p+&
5+-tN+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-WP#
2-+-+-ZP+"

� 1+-+-T-M-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8r+lwkv-t(

17 7zpzpspzp’
6-+-+-s-+&
5+L+-S-+-%
4-+-+P+-+$
3+-+P+-+-#
2PZP+-ZPZ"

� 1TNVQM-+R!
xabcdefghy

Schwarz am Zug

XABCDEFGHY
8-+-+-m-+(

14 7v-+-+-+-’
6-+-+P+-+&
5+-+-+N+-%
4p+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-Z-+-+-+"

� 1+-M-+-+-!
xabcdefghy

Weiß am Zug

XABCDEFGHY
8r+l+qtk+(

16 7zpznzpvp’
6-+-z-sp+&
5+-+-+-+-%
4-+-Z-V-+$
3+-ZLZN+P#
2PZ-+-ZP+"

� 1TN+Q+RM-!
xabcdefghy

Schwarz am Zug

XABCDEFGHY
8-+-t-+k+(

18 7+-+-+-+-’
6-+-+-+-+&
5+-+l+-+-%
4-+-+-+-+$
3TL+-+-+-#
2-+-+-+P+"

� 1+-+-+-M-!
xabcdefghy

Weiß am Zug
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Lösungen der Übungen zur Gabel
1) 1 Îd7+ ist eine typische Gabel. Weiß gibt Schach und greift den schwarzen Springer auf

b7 an. Nach dem Königszug nimmt Weiß einfach den Springer und gewinnt eine Figur.
2) Weiß hat mehrere Schachs, zum Beispiel auf b3, c4 und a8, aber nur eins gewinnt den

schwarzen Turm: 1 Ëc4+.
3) 1 Íf5+ ist eine diagonale Gabel, die den schwarzen Turm erobert.
4) 1 e5 gabelt Läufer und Springer und gewinnt so eine Figur. Damit diese Art von Idee funk-

tioniert, muss der Bauer ausreichend verteidigt sein. Hier ist er zweimal angegriffen und zweimal
verteidigt, daher verliert Schwarz auch eine Figur, wenn er den Bauern schlägt.

5) Sogar der König ist in der Lage eine Gabel aufzustellen: 1 Êh3 greift Läufer und Springer
an, was eine Figur und die Partie gewinnt.

6) Weiß hat drei verschiedene Springerschachs, zwei davon sind harmlos, aber eins gewinnt
den schwarzen Turm: 1 Ìd7+.

7) Der Springer auf c3 und der Turm auf g1 sind beide ungedeckt und daher anfällig gegen-
über der Damengabel 1...Ëe3, wonach Schwarz gewinnt.

8) Dies ist ein Beispiel für eine Gabel, die statt zwei gegnerische Figuren zu bedrohen, eine
feindliche Figur aufs Korn nimmt und eine Mattdrohung aufstellt. Das tödliche 1 Ëc4 stellt die
Doppeldrohung 2 Ëxe2 und 2 Ëg8# auf und gewinnt so den Turm.

9) Die hängenden Läufer auf a4 und h4 sollten dir aufgefallen sein, ein Zeichen, dass eine Ga-
bel in der Luft liegt. Schwarz kann dies mit 1...Îc4 ausnutzen, was eine Figur gewinnt.

10) Ein vorbereitendes Schach treibt den schwarzen König in eine Gabelstellung: 1 Ìg6+
Êg8 2 Ìe7+, und Weiß gewinnt den schwarzen Turm.

11) Zwei Springer, die zusammenarbeiten, können eine erstaunliche Vielfalt von Gabeln her-
vorbringen. Nach 1 b5+ gibt es kein Entkommen: 1...Êxb6 2 Ìd7+, 1...Êc7 2 Ìe6+ oder
1...Êxc5 2 Ìd7+, und Schwarz verliert in jedem Fall seinen Turm.

12) 1 g4+ Êg6 2 f5+ gewinnt den Turm.
13) Ein einleitendes Opfer öffnet die g-Linie und führt zu einer Gabel von König und Turm: 1

Îxf6! gxf6 2 Ëg4+ nebst Ëxc8+.
14) Springer sind im Ausführen von Gabeln ausgezeichnet und stellen sogar im Endspiel eine

Gefahr dar: 1 e7+ Êe8 2 Ìd6+ Êxe7 (oder sonst geht der Bauer zur Dame) 3 Ìc8+, und Weiß
gewinnt den Läufer.

15) Eine Hinlenkung (siehe Kapitel 4) zerrt die schwarze Dame auf ein Feld, das eine Gabel
zulässt: 1 Îe8+! Ëxe8 2 Ìf6+ Êf8 3 Ìxe8, und Weiß gewinnt die Dame für einen Turm, da
3...Êxe8 den Turm aufgrund einer zweiten Gabel nach 4 Ëe3+ verliert.

16) Schwarz kann die Figurenansammlung von Weiß im Zentrum mit 1...e5 2 dxe5 dxe5 3
Íg5 (oder jedes andere Feld) 3...e4 ausnutzen, mit Figurengewinn.

17) Hier ist der unverteidigte Springer auf e5 das Opfer: 1...c6 greift den Läufer an, und nach
2 Íc4 (2 Ía4 ist dasselbe) 2...Ëa5+ gewinnt Schwarz eine Figur.

18) In einer überraschenden Wendung investiert Weiß einen Turm, um einen Turm und einen
Läufer zu gewinnen: 1 Îa8! Îxa8 (1...Íxb3 2 Îxd8+ gewinnt ebenfalls für Weiß) 2 Íxd5+ ge-
folgt von 3 Íxa8, und Weiß hat eine Figur mehr.

19) Hier sind die schwarzen Bauern die Helden. Ein Bauer opfert sich durch 1...a4!, um ei-
nem anderen nach 2 Íxa4 b5 eine Gabel auf zwei Figuren zu ermöglichen.

20) Ein „Billardkugel“-Manöver der weißen Dame gewinnt einen Turm: 1 Ëe8+ Êh7 2
Ëh5+ Êg8 3 Ëxd1.
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