Bauernendspiele 0: Grundlagen

Das Endspiel Konig und Bauer gegen
Konig ist eines der grundlegenden
Endspiele, die jeder  Schachspieler
beherrschen muss. Wer hier unsicher
bleibt, fir den bleibt jeder Ubergang in ein
Bauernendspiel ein Lotteriespiel.

Das Endspiel ist ziemlich einfach und so
lernen es die meisten Schachspieler einfach
auswendig und denken anschlieBend
niemals mehr dartiber nach. Es ist fur sie
so einfach und klar wie zweimal zwei
gleich vier ist.

Fur diejenigen, fur dieses Endspiel noch
nicht so selbstverstandlich ist, versuche ich
in diesem Text eine knappe Darstellung
der Logik dieses Endspiels fur einen
Nichtrandbauer. Es ist allerdings nur eine
der mdglichen Darstellungen. Es ginge
auch ganz anders.

Um den Bauern umzuwandeln muss
zunachst die  Kontrolle (ber das
Umwandlungsfeld erlangt werden. In
meinen Beispielen mit dem e-Bauer ist
dies immer das Feld e8. Damit sind die
Spielziele klar: Der weille Konig versucht
das Feld e8 zu erobern. Der schwarze
Konig versucht das Umwandlungsfeld zu
behaupten.

Diesen Kampf kann der weifle Konig auf
zweierlei Weise flr sich entscheiden. Der
schwarze Konig verfligt nur Uber einen
einzigen Rettungsanker.

Gewinnstellung 1

Im ersten Diagramm (siehe nachste Spalte)
sehen wir die erste Gewinnmethode. Der
weille Konig steht auf d7 (oder auch auf
f7) und kontrolliert das Umwandlungsfeld
e8. Ganz egal, welche Seite am Zug ist und
wo der schwarze Konig steht, er ist

machtlos gegen den Vormarsch des weif3en
Bauern.

Kbénig und Bauer gegen Bauer
Gewinnstellung 1
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Dies ist die Gewinnstellung 1.
Gewinnstellung 2
Im zweiten Diagramm (siehe unten) sehen

wir die zweite Gewinnmethode.

Kénig und Bauer gegen Bauer
Gewinnstellung 2 UND Remistellung 1
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Mit Schwarz ist am Zug ist dies die
Gewinnstellung 2. Zwar behauptet der



schwarze Konig im Moment noch das
Umwandlungsfeld €8, doch am Zug ist er
gezwungen, dieses mit 1.-Kf7 zu rdumen
und weilles 2.Kd7 zu erlauben, wonach die
Umwandlung des Bauern gesichert wird.

Remisstellung 1

Ist im zweiten Diagramm (siehe unten)
dagegen Weill am Zug sehen wir die
schwarze Remismethode.

Kénig und Bauer gegen Bauer
Gewinnstellung 2 UND Remistellung 1
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Der weil3e Bauer ist zwar bis auf die siebte
Reihe vorgerlckt, aber am Zuge hat der
weille Konig nur die Wahl zwischen der
Aufgabe des Bauern und dem Patt nach
1.Ke6. Diese Patt-Verteidigung ist die
einzige Rettung fir Schwarz im Endspiel
Konig und Bauer gegen Konig.

Erstes Fazit

Wir haben nun Anhaltspunkte fur unsere
Orientierung in Stellungen, in denen der
weiflde Bauer noch nicht so weit vorgerickt
ist. Weil3 versucht die Gewinnstellungen 1
oder 2 zu erreichen. Schwarz strebt die
Remisstellung 1 an.

Gehen wir von der zweiten
Diagrammstellung einen Zug zurlck,
erreichen wir das folgende Diagramm mit

dem weiRen Bauern auf der sechsten
Reihe.

Kbénig und Bauer gegen Bauer
Kritische Stellung
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Die Situation hat sich nicht gedndert. Nur
der Zugzwang hat sich umgekehrt. Weil3
am Zug erreicht mit 1.7 die
Gewinnstellung 2. Schwarz am Zug
behauptet sich mit 1.-Kd8, weil nach 2.e7
die Remisstellung 1 entsteht und Weil}
anders auch nicht weiterkommt.

Ausgehend von diesen Ergebnissen kdnnen
wir nun je eine typische Remisstellung und
eine typische Gewinnstellung
identifizieren, welche uns die Orientierung
in der Praxis sehr erleichtern.

Typische Remisstellung

Betrachten wir noch einmal das Diagramm
oben, in dem Schwarz am Zug mit 1.-Kd8
Remis hélt, kdnnen wir leicht sehen, dass
diese  Verteidigungsstellung in  der
folgenden Diagrammstellung  (siehe
nachste Seite) fur den Nachziehenden
immer zu erreichen ist:

Ist Schwarz am Zug, zieht er zunéchst 1.-
Ke7 und auf 2.Kd5 bzw. 2.Kf5 wieder 1.-
Ke8!. Dann kann er das Vorriicken des
weillen Konigs 3.Kd6 bzw. 3.Kf6 leicht
mit 3.-Kd8 bzw. 3.-Kf8 parieren. Wichtig



ist dabei nur, dass der schwarze Konig sich
freiwillig immer nach e8 zuriickzieht.

Kiénig und Bauer gegen Bauer
Remisstellung 1 {Vorstufe)
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Ist Weill am Zug, erreichen wir die eben
besprochenen  Varianten nur  etwas
schneller. Auf 1.Kd6 bzw. 1.Kf6 antwortet
Schwarz 1.-Kd8 bzw. 1.-Kf8 und Weil3
kommt nicht weiter und kann die schwarze
Pattverteidigung nicht Gberwinden.

Erste typische Gewinnstellung

Dagegen ist die folgende
Diagrammstellung (siehe unten) immer fur
Weils gewonnen.

Kiénig und Bauer gegen Bauer
Gewinnstellung 1/2 (Vorstufe)
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Schwarz am Zug muss die Kontrolle tber
das Umwandlungsfeld aufgeben, so dass
Weil} nach 1.-Kd8 bzw. 1.-Kf8 mit 2.Kf7
bzw. 2.Kd7 die Gewinnstellung 1 erreicht.

Weil} am Zug zieht einfach mit 1.Kd6 bzw.
1.Kf6 zur Seite, wonach dann nach 1.-Kd8
bzw. 1.-Kf8 das Vorriicken des Bauern auf
die sechste Reihe zur Gewinnstellung 2
flhrt.

Zweites Fazit

Die Kenntnis der beiden typischen
Gewinn- und Remisstellungen erlaubt uns
umgehend die Einschédtzung der folgenden
Diagrammstellung (siehe unten).

Konig und Bauer gegen Bauer
Kritische Stellung
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Schwarz am Zug muss dem weillen Konig
den Vormarsch auf die sechste Reihe
erlauben 1.-Kd7 2.Kf6 bzw. 1.-Kf7 2.Kd6,
womit die uns bekannte typische
Gewinnstellung entsteht.

Dagegen kommt Weill am Zug mit 1.Kd5
Kd7 bzw. 1.Kf5 Kf7 nicht weiter, da in
beiden Fallen nach 2.e5 Ke7 3.6 Ke8! Die
uns bekannte typische Remisstellung
entsteht.

Damit auch Weil am Zug gewinnt, ist ein
Tempozug des Bauern nétig.



Zweite typische Gewinnstellung

Dank des Tempozuges e3-e4 ist die
folgende Diagrammstellung (siehe unten)
fur Weild immer gewonnen.

Kénig und Bauer gegen Bauer
Gewinnstellung
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Dies ist die zweite typische
Gewinnstellung fur Weil3. Bei Schwarz am
Zug gelangt der weiBe Konig sofort mit
2.Kd6 oder 2.Kf6 auf die sechste Reihe,
bei Weill am Zug nach dem Tempozug
1.e4.

Verallgemeinerungen

Mit Absicht habe ich auf die Verwendung
der Ausdriicke Opposition und Umgehung
verzichtet. Sie scheinen mir flr das
Verstandnis des einfachen Endspiels Konig
und Bauer gegen Konig nicht nétig zu sein.
Uberhaupt sollte man nie vergessen, dass
die  Schachbegriffe nur gedankliche
Hilfsmittel sind und nicht die Sache selbst.

Hilfreich ist aber der  Ausdruck
Schlisselfeld. Damit werden die Felder
bezeichnet, deren Erreichen durch den
weilen Konig eine Umwandlung des
Bauern garantieren.

Bei einem Bauern auf der sechsten Reihe
sind die drei Felder auf der Reihe direkt

vor dem Bauern Schlusselfelder (vgl. die
erste typische Gewinnstellung).

Kbénig und Bauer gegen Bauer
Schiiisselfelder bei Bauer auf 6. Reihe
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Konig vor Bauer gewinnt immer

Bei einem Bauern auf der 5. Reihe (oder
auch 4., 3. oder 2. Reihe) sind die drei
Felder auf der zweiten Reihe vor dem
Bauern Schlisselfelder (vgl. die zweite
typische Gewinnstellung).

Kémg und Bauer gegen Bauer
Schiisselfelder bei Bauer guf 5. Reihe
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Kéanig vor Bauer gewinnt mit Oppasition

Schluss

Alles klar wie zwei mal zwei gleich vier!?
Prima! Dann spricht ja nichts gegen ein
paar Aufgaben zum sofortigen Erproben
des eigenen Konnens.



Training am Donnerstag beim SC Kreuzberg (24.09.09) - www.schachclubkreuzberg.de

- [i%] [¥1) b in (a3 = =] - Fa [¥1) b in (a3 = =]

-4 Fa [45) £ tn o = [=:]

Aufgabe 1

_

_

.

N

R

o “, “, “,

: = “
“ /2

. “

N

\% \% @

R

“

oy
3 3

v Ul U

S
N\
S

N

7
7

R
a3

N
§

\

& ] c d -] f g h
Weill am Zug hélt Remis
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Lésungen der Aufgaben

Aufgabe 1
1.Kel!
Typische Remisstellung

Aufgabe 2
1.Kd6! Ke8 2.e7
Gewinnstellung 2

Aufgabe 3
1.Kc6! Kd8 2.Kd6 Ke8 3.e7
Gewinnstellung 2

Aufgabe 4
1.Kf5! Kg8!? 2.Kg6! Kf8 3.Kf6 Ke8 4.e7
Gewinnstellung 2

Aufgabe 5
1.Kf6!
Typische Gewinnstellung

Aufgabe 6

1.Kf7 Kh8 2.Kg6! Kg8 3.Kh6 Kh8 4.g6!
Kg8 5.97

Gewinnstellung 2

Ein Fehler wére 1.g6? Kh8 wegen 2.Kf7
Patt oder 2.g7 Kg8 mit Remisstellung 1.
Beim Springerbauern sollte der weil3e
Konig in der typischen Gewinnstellung
wegen dieser Pattgefahr auf die Turmlinie
ziehen.

Aufgabe 7

1.Kd2! und nun 1.-Kd5 2.Kd3 oder 1.-Ke5
2.Ke3!

Remisstellung

Aufgabe 8

1.f5! exf5 2.Kd2 Ke4 3.Ke2 Kf4 4.Kf2
Remisstellung

Bauernopfer zwecks Behauptung der
Schlisselfelder.

Aufgabe 9

1.Kc2! Ke6 2.Kb3 Kd5 3.Kb4! und Weil3
erobert entweder das Schlusselfeld b5 oder
die Opposition auf c4.

Gewinnstellung

Ein Fehler wére 1.Kd2? Ke6 3.Kd3 Kd5
mit Remisstellung.

Aufgabe 10

1.Kb3! Kc5 2.Kc3 Kd5 3.Kd3 Ke5 4.Ke3
Kf5 5.Kf3 und Weill erobert die
Opposition vor dem Bauern
Gewinnstellung

Ein Fehler wére 1.Kc3? Kcb! 2.Kd3 Kd5
3.Ke3 Ke5 4.Kf3 Kf5 mit Remisstellung.

Aufgabe 11
1.Kc2/e2 Kd7 2.Kd3! Kd6 3.Kd4! usw.
Gewinnstellung

Aufgabe 12

1.Kd2! und nun entweder 1.-Kc7 2.Kc3!
Kd6 3.Kd4! oder 1.-Ke7 2.Ke3! Kd6
3.Kd4!

Remisstellung
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