Endspiel — Das wandernde Quadrat

Regel Nr 1:

Zwei isolierte Freibauern kdnnen sich oft gegenseitig schutzen. Fir die Einschatzung
ist es wichtig zwei Punkte zu beachten:

1. Wie viele Linien trennen die Bauern?
2. Hat das wandernde Quadrat den Brettrand erreicht?

Hat das wandernde Quadrat den Brettrand erreicht, gehen die Bauern immer durch,
egal wer am Zug ist (falls nicht ein Bauer sofort geschlagen wird).

Hat das wandernde Quadrat den Brettrand noch nicht erreicht, ist entscheidend, wie
viele Linien die beiden Bauern trennen.

Merke:
Zwei isolierte Freibauern, die durch eine Linie getrennt sind, k&nnen sich
gegenseitig schutzen.

Weil3 am Zug

1. h4! Kf5 (nach 1. ... Kxf3 2. h5 ist der Kénig aulRerhalb des Quadrats und holt den
weil3en Bauern nicht mehr ein.) 2. Ka2 Kg6 3. f4! Kh5 4. f5! Erneut kann Schwarz
den Bauern nicht schlagen. Er kann die Bauern nur aufhalten, indem er zwischen h5
und h6 pendelt. Doch dann beseitigt Weil3 den a-Bauern und fuhrt den Koénig
anschlieend zur Unterstiitzung heran.



Endspiel — Das wandernde Quadrat

Regel Nr. 2:

Merke:
Zwei isolierte Freibauern, die durch zwei Linien getrennt sind, gehen verloren, wenn
der eigene Konig sie nicht unterstitzen kann.

LOsung:

1. Kb2 Kh5 2. e5 (oder 2. Kc3 Kxh4 3. Kd4 Unterstitzung der eigenen und
Bekémpfung der gegnerischen Bauern 3. ... a5 4. €5 Kg5b!) 2. ... Kg6 3. Kc3 a5! 4.
Kd4 a4 5. Kc4 Kf5 6. h5 Kxe5 mit Remis.
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Regel Nr. 3

Merke:
Zwei isolierte Freibauern, die durch drei Linien getrennt sind, koénnen sich
gegenseitig schitzen.

LOsung:

Der a-Bauer kann den weil3en Kénig ablenken, aber das nitzt nichts.
1. Kb2 a5 2. Kc3 a4 3. Kb4 Ke3 4. h4! Kf4 5. d4 und Weil3 gewinnt.

Das Gleiche gilt fir Bauern auf der 2. Reihe wegen des Doppelschritts, der noch
maglich ist.



