Abtausch und vorteilhafter Abtausch

Nicht alle Figuren sind gleichviel wert. Die Dame ist am meisten wert, der Bauer am wenigsten. Alle Figu-
ren bekommen Punkte. Das ist praktisch, um zu wissen, wann du eine gedeckte Figur schlagen kannst.
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Der Abtausch

Links oben schlédgt der schwarze Turm den weillen. Weill schlagt
zuriick. Diesen Abtausch der Tiirme nennt man Turmabtausch.
Rechts oben schldgt der schwarze Springer den weillen. Der
Bauer schligt zuriick: Springerabtausch.

Links unten schldgt die weille Dame die schwarze Dame; der
schwarze Turm schlédgt zuriick: Damenabtausch.

Rechts unten schlidgt der weille Springer den schwarzen Liufer.
Der Bauer nimmt zuriick: ein gleichwertiger Abtausch.

Der vorteilhafte Abtausch

Der weille Bauer schldgt die Dame auf c6; der schwarze Bauer
schldgt zuriick. Weil gewinnt 8 Punkte.

Der schwarze Bauer schligt den weien Turm auf g6; der Bauer
nimmt zuriick. Schwarz gewinnt 4 Punkte.

Der weille Springer schligt den schwarzen Turm auf a2: der
Bauer schligt den weilen Springer. WeiBl gewinnt 2 Punkte.
Der schwarze Bauer schligt den Liufer auf g3; der Springer
nimmt den Bauern zuriick. Schwarz gewinnt 2 Punkte.
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