
Fesselung - Einführung

Weiß am Zug Schwarz am Zug

Schwarz am Zug Schwarz am Zug

Weiß am Zug Schwarz am Zug
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Fesselung - Einführung

1. Sc3 1. ... Df6!

1. ... Txb2 rettet Dame und Turm und fesselt 
den weißen Läufer

1. ... DxT+!  (die weiße Dame ist gefesselt: 2. DxD? 
Td1#)

1. Ta1! (gewinnt die Dame wegen Ta8#) 1. ... Dc7 (Lc7? TxT#) 2. TxL (DxD? LxL+ mit 
Turmgewinn) DxT
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