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Vorwort

Das scheinbar einfache Spiel mit Bauern ist viel schwieriger, 

als man es annehmen würde. Selbst starke Spieler stolpern 

oft, wenn es zum Bauernendspiel kommt.

Meine Bestrebung ist, aus der umfangreichen Endspiel-Theo-

rie das notwendige Minimum auszulesen und damit die 

möglichst maximale Anhebung der Spielstärke zu erreichen. 

So bin ich auf das reine Bauernendspiel (ohne Figuren) ge -

stoßen. Nur wer das Bauernendspiel gründlich beherrscht, 

kann sich zu Recht als „Schachspieler“ bezeichnen.

Das Bauernendspiel ist voll von Überraschungen. Es hat 

zahlreiche Feinheiten und Kniffe. Die geneigten Schach-

freunde werden bestimmt mehr Freude erleben als durch 

das Studium der langweiligen und trockenen Eröffnungs-

varianten.

Viele junge Spieler lehnen das Endspiel ab, um sich lediglich 

auf die Eröffnung zu konzentrieren. Sie werden aber das 

Schach nie richtig verstehen und werden nie imstande sein, 

eine wertvolle Partie zu liefern.

Häufig nennt man die Bauernendspiele auch „Königsend-

spiele“, und zwar nicht ganz zu Unrecht. Der König ist eine 

starke Figur, und meistens entscheidet er über den Ausgang 

des Bauernendspiels.

11
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Im ersten Teil dieses Büchleins öffnet sich das Tor in das 

Wunderreich der Bauernendspiele. Im zweiten Teil folgt der 

„Bajonett-Angriff“. Diese Benennung stammt von Carl 

Schlechter und bezeichnet den Sturm der Bauern gegen die 

feindliche Rochade-Stellung. Zum Schluss erleben wir die 

Siege durch Einengung des Gegners – wobei die Bauern die 

Hauptrolle spielen.

Ich vermied überall die allzu vielen Beispiele. Denn die 

Schachschüler wollen ja „lieber angeregt als unterrichtet“ 

sein.

Dr. Ing. László Orbán 

12 Vorwort
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Abkürzungen 

– = zieht, geht nach

× = schlägt, nimmt

: = schlägt, nimmt

e. p. = en passant (Schlagen im Vorübergehen) 

!! = ausgezeichneter Zug 

+ = Schach 

(+) = aufgedecktes Schach 

+ + = Doppelschach 

# = Matt 

(#) = aufgedecktes Matt 

## = Doppelmatt

= = Remis, Gleichstand

0 – 0 = kurze Rochade 

0 – 0 – 0 = lange Rochade 

! = starker Zug 

? = schwacher Zug 

?? = grober Fehler 

!? = zweischneidiger Zug 

?! = zweifelhafter Zug 

~ = beliebiger Zug 

… = fehlender Zug

Der „e“-Weg ist mit dem französischen bzw. ungarischen 

Buchstaben „é“ statt des üblichen „e“ gezeichnet, damit 

beim Nachspielen der Partie „c“ und „e“ nicht verwechselt 

werden.
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Bauernendspiele 

ohne Figuren

Der Zweck des Bauernendspiels ist die Umwandlung eines Bauern in 

eine Dame. Die Bauernendspiele sind bei weitem die wichtigsten End-

spiele im Schach. Wir teilen sie in zwei große Gruppen ein:

1)  Bauer (oder Bauern) gegen den einsamen König,

2)  Bauern gegen Bauern (ohne Figuren).

In meinem humboldt-Buch „Schach für Anfänger“* habe 

ich dem Umwandlungskampf gegen den alleinstehenden 

König mehr als 40 Seiten gewidmet. Ich empfehle den lie-

ben Leserinnen und Lesern, diese leichtverständlichen Erör-

terungen zu lesen.

Hier werde ich nur auf die Pattgefahr mit dem Springerbau-

ern (g- oder b-Bauern) und auf die Opposition hinweisen.

* Dr. László Orbán, Schach für Anfänger. ISBN 978-3-89994-222-4
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1. Vorsicht mit dem Springerbauern

 

1
Weiß: Kf6, Bg5. 

Schwarz: Kh7. 

Weiß gewinnt.

In diesem Endspiel 

ist die Pattgefahr 

groß, falls Weiß 

ungenau spielt.

1. Spiel (falsch)

  1. g5 – g6+?  1. …

So kann Weiß nicht gewinnen. Notwendig ist ein Königszug 

nach f7. (Siehe 2. Spiel)

  1. …  1. Kh7– h8

 2. g6 – g7+  2. …

Oder 2. Kf6 – f7 Patt.

  2. …  2. Kh8 – g8

 3. Kf6 – g6  Patt

Spielt Weiß anders, dann schlägt der schwarze König den 

Bauern.

16 Bauernendspiele ohne Figuren
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2. Spiel (richtig)

  1. Kf6 – f7!  1. …

Weiß beabsichtigt, seinen König vor den Bauern zu bringen.

  1. …  1. Kh7– h8

 2. Kf7– g6!  2. …

Nicht jedoch 2. g5 – g6?? Patt.

  2. …  2. Kh8 – g8

 3. Kg6 – h6  3. Kg8 – h8

 4. g5 – g6  4. …

Dieser Bauernvormarsch zwingt den schwarzen König, die 

Opposition aufzugeben.

  4. …  4. Kh8 – g8

 5. g6 – g7!  5. …

Verbietet dem schwarzen Herrscher das Feld h8.

  5. …  5. Kg8 – f7

 6. Kh6 – h7  6. …

Der weiße König beherrscht nun das Umwandlungsfeld g8.

  6. …  6. K~

 7. g7– g8(D)  und gewinnt

17 Vorsicht mit dem Springerbauern
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2.  Die Opposition 

(Gegenüberstellung der Könige)

Die Opposition der Könige spielt häufig eine entscheidende 

Rolle im Bauernendspiel. Wer die Opposition hat, kann ver-

hindern, dass der feindliche König in sein Lager eindringt, 

aber seinerseits kann er in die gegnerische Stellung einbre-

chen – vorausgesetzt, dass der Gegner keinen anderen Stein 

besitzt und mit einem Königszug die günstige Opposition 

aufgeben muss.

Die Opposition ist das Kampfmittel der Könige gegenein-

ander. Bei gerader Opposition stehen die beiden Könige auf 

dem  selben Weg, bei der Seiten-Opposition auf derselben 

Reihe. Es gibt auch schräge Opposition auf derselben 

Schräge.

 

2
Die gerade Opposition

Kb4–Kb6, Ké2–Ké6, 

Kh2–Kh8

18 Bauernendspiele ohne Figuren
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Bei der Opposition stehen die Könige auf Feldern gleicher 

Farbe. Zwischen ihnen befindet sich eine ungerade Zahl (1, 

3 oder 5) von Feldern.

In „Schach für Anfänger“ (ht 85, siehe Seite 4) haben wir 

die Nah-Opposition kennengelernt. Zwischen den beiden 

Königen befindet sich lediglich ein Feld, so zum Beispiel 

Kb4 und Kb6.

Wichtig ist auch die Fern-Opposition, wobei sich zwischen 

den beiden Streithähnen drei Felder befinden (zum Beispiel 

Ké2 – Ké6). Es gibt aber noch eine weitere Fern-Opposition mit 

fünf Feldern zwischen den beiden Königen (so Kh2 – Kh8).

19Die Opposition (Gegenüberstellung der Könige)
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Ein Bauer gegen einen

Dieses Endspiel kann in drei Gruppen eingeteilt werden:

1)  Bauern auf demselben Wege,

2)  Bauern an Nachbarwegen,

3)  zwei Freibauern.

1. Blockierte Bauern
Um dieses Endspiel zu gewinnen, ist es unerlässlich, den 

geg  nerischen Bauern zu erobern.

a) Abbé Durands Grenzbereiche (1860)

 
3
Weiß: Kh4, Bd4. 

Schwarz: Kh6, Bd5

Diagramm 3 zeigt den Grenzbereich des schwarzen Bauern. 

Zum Grenzbereich gehören die drei Felder links und rechts 

neben dem Bauern. Sie sind mit einem Kreuz versehen.

20
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Der weiße König kann nur dann den schwarzen Bauern er -

obern, falls es ihm gelingt, ein angekreuztes Feld zu betreten.

Mit Weiß am Zug ist das Spiel Remis, weil Schwarz die 

Opposition hat, und er kann den Grenzbereich seines Bau-

ern verteidigen:

  1. Kh4 – g4  1. Kh6 – g6

 2. Kg4 – f4  2. Kg6 – f6

 3. Kf4 – g4  3. Kf6 – g6 =

b) Erbeutung des feindlichen Bauern
Ist Schwarz am Zug, dann verliert er seinen Bauern, weil der 

weiße König den Grenzbereich des schwarzen Bauern betre-

ten und mit Seiten-Opposition den schwarzen König ab  drän-

 gen kann:

  1. …  1. Kh6 – g6

 2. Kh4 – g4  2. Kg6 – f6

Nicht Kg6 – h6? 3. Kg4 – f5!, und es ist um den Bauern ge -

schehen.

  3. Kg4 – f4  3. …

Falls jetzt Kf6 – g6? dann 4. Kf4 – é5 nebst 5. Ké5 × d5 und 

gewinnt.

  3. …  3. Kf6 – é6

Schwarz ist gezwungen, ein Feld der Grenzbereiche freizu-

geben.

  4. Kf4 – g5!  4. …

21Blockierte Bauern

154-5_0001-0272.indd   21154-5_0001-0272.indd   21 07.01.2009   13:44:31 Uhr07.01.2009   13:44:31 Uhr



Der weiße König befindet sich nun im Grenzbereich des 

schwarzen Bauern.

  4. …  4. Ké6 – é7

 5. Kg5 – f5  5. …

Wenn 4. … Ké6 – d6, dann sofort 5. Kg5 – f6!

  5. …  5. Ké7– d6

Nun drängt Weiß mit Seitenopposition den schwarzen 

König ab:

  6. Kf5 – f6!  6. Kd6 – d7

Oder 6. … Kd6 – c6; 7. Kf6 – é6!

  7. Kf6 – é5  7. Kd7– c6

 8. Ké5 – é6!  8. …

Schwarz verliert den Bauern. Aber „noch ist Polen nicht ver-

loren“.

  8. …  8. Kc6 – c7!

 9. Ké6 × d5  9. Kc7– d7!! =

Schwarz gewinnt die Opposition. Die Schlussstellung ist mit 

Weiß am Zug remis.

c) Wann Weiß gewinnen kann
Falls wir alle Steine ein Feld nach oben verschieben, entsteht 

die folgende Schlussstellung: Weiß: Kd6, Bd5; Schwarz: Kd8.

Weiß gewinnt auch dann, falls Schwarz die Opposition hat: 

1. Kd6 – é6, Kd8 – é8; 2. d5 – d6!, Ké8 – d8; 3. d6 – d7, 

Kd8 – c7; 4. Ké6 – é7 nebst 5. d7– d8(D).
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d) Das Schlagen von blockierten Bauern

 

4
Weiß: Kg6, Bé4. 

Schwarz: Kc3, Bé5. 

Wer am Zug ist, 

gewinnt.

Der König muss den feindlichen Bauern von hinten angrei-

fen, um ihn zu erbeuten und zugleich seinen eigenen Bau-

ern zu behalten. Weiß am Zug spielt:

  1. Kg6 – f6!  1. …

Nicht hastig 1. Kg6 – f5? Kc3 – d4! Weiß im Zugzwang muss 

seinen Bauern preisgeben: 2. K~, Kd4 × é4 und Schwarz 

gewinnt.

Der König sollte also den Bauern von hinten angreifen!

  1. …  1. Kc3 – d4

 2. Kf6 – f5  2. Kd4 – c5

Erzwungen. Beachten wir, wie der weiße Bauer Feld d5 ver-

bietet.

  3. Kf5 × é5  Weiß gewinnt.
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Schwarz am Zug zieht:

  1. …  1. Kc3 – d3!

Verlieren würde 1. … Kc3 – d4?, 2. Kg6 – f5! nebst 3. Kf5 × é5.

  2. Kg6 – f5  2. Kd3 – d4

 3. K~  3. Kd4 × é4

und Schwarz gewinnt.

e) Abbé Durands Remisstellung

5
Weiß: Kd7, Bg6. 

Schwarz: Kf8, Bg7. 

Remis. Anzug beliebig.

Eine Ausnahme. Der weiße König befindet sich im Grenzbe-

reich des feindlichen Bauern. Trotzdem kann Weiß wegen 

der Pattgefahr nicht gewinnen:

  1. Kd7– d8  1. Kf8 – g8

 2. Kd8 – é7  2. Kg8 – h8

 3. Ké7– f7 =  Patt

Dasselbe gilt, falls die blockierten Bauern Turmbauern sind.
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f) Schräge Annäherung des Königs

 

6
Weiß (am Zug): 

Kf7, Ba6. 

Schwarz: Kb2, Ba7.

Der König reist schräg ebenso schnell wie gerade. Er kann 

also auf einmal zwei verschiedene Aufgaben meistern.

Die folgende Stellung ist in der Partie Willi Schlage – Carl 

Ahues (Berlin 1921) vorgekommen.

Der schwarze Bauer ist unrettbar verloren. Gelingt es jedoch 

dem schwarzen König, rechtzeitig das Feld c7 zu erreichen, 

dann kann er den Anziehenden patt stellen. So geschah es in 

der Partie. Beachtung verdient der Marsch des schwarzen 

Königs: b2 – c3 – d4 – é5 – d6 – c7.

  1. Kf7– é6  1. Kb2 – c3!

 2. Ké6 – d6??  2. Kc3 – d4!

 3. Kd6 – c6  3. Kd4 – é5

 4. Kc6 – b7  4. Ké5 – d6

 5. Kb7 × a7  5. Kd6 – c7! =

 6. Ka7– a8  6. Kc7– c8
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Indessen könnte Weiß gewinnen, falls er – statt nur den 

schwarzen Bauern anzupeilen – gleichzeitig auch den schwar-

 zen König vom Feld c7 ferngehalten hätte.

Das richtige Spiel war also:

  1. Kf7– é6!  1. Kb2 – c3!

 2. Ké6 – d5!!  2. …

Verbietet dem schwarzen König das rettende Feld d4.

  2. …  2. Kc3 – b4

Auch über d3 – é4 – d5 – c6 käme der schwarze König einen 

Zug zu spät nach c6.

  3. Kd5 – c6  3. Kb4 – a5

 4. Kc6 – b7  4. Ka5 – b5

 5. Kb7 × a7  5. Kb5 – c6

 6. Ka7– b8!  6. …

und der Bauer wird in eine Dame umgewandelt.

2. Bauern auf Nachbarwegen
Befinden sich die Bauern auf Nachbarwegen, dann können 

sie einander nicht blockieren, aber unter Umständen schla-

gen.

26 Ein Bauer gegen einen

154-5_0001-0272.indd   26154-5_0001-0272.indd   26 07.01.2009   13:44:32 Uhr07.01.2009   13:44:32 Uhr



 

7
Weiß Kc2, Bb2. 

Schwarz: Kf6, Ba4. 

Endspiel von C. E. C. 

Tattersal (1910).

Weiß am Zug gewinnt.

1. Spiel (falsch)

  1. Kc2 – c3?  1. a4 – a3!!

Falls Weiß das Opfer annimmt, wird sein Bauer nach 2. b2 × a3? 

ein Turmbauer. Der schwarze König befindet sich in seinem 

Quadrat und kann mühelos die Ecke a8 mit Remis errei-

chen.

  2. b2 – b4  2. …

Nicht 2. b2 – b3? Kf6 – é5!

  2. …  2. a3 – a2

 3. Kc3 – b2  3. a2 – a1(D)+

 4. Kb2 × Da1  4. Kf6 – é6

 5. Ka1– b2  5. Ké6 – d6 =

 6. Kb2 – a3  6. Kd6 – c6

 7. Ka3 – a4  7. Kc6 – b6 =
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