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Schulter an Schulter verhaften sie den König diagonal

Zwei Läufer sind stärker als ein Turm, aber sie brauchen tatsächlich etwas länger zum
Mattsetzen: 19 Züge von der ungünstigsten Anfangsstellung. Die Methode ist nicht zu kom-
pliziert, aber zur Beherrschung braucht man etwas Geschick, da drei Figuren aufeinander
abgestimmt werden müssen:

1) Sperre den König in einen Käfig, wobei die Läufer auf parallelen Diagonalen arbeiten.
2) Ziehe den König näher heran und zwinge den verteidigenden König zum Rückmarsch.
3) Mache den Käfig mit den Läufern kleiner.
4) Gib Matt, sobald der verteidigende König in der Nähe einer Ecke ist.
Wir gehen natürlich davon aus, dass sich die Läufer auf unterschiedlichen Felderfarben

bewegen; zwei gleichfarbige Läufer kommen nur sehr selten vor (ein Bauer muss in einen
Läufer umgewandelt werden!) und können nicht mattsetzen.

Damit ist unsere Diskussion über die grundlegenden Matts beendet. Das schwierige Matt
mit Läufer und Springer wird in den Lektionen 49 und 50 behandelt. Zwei Springer können
gegen einen nackten König das Matt nicht erzwingen.

1) Weiß am Zug
1 Íf2 Êe5 2 Íg2 (die beiden Läufer

stehen Schulter an Schulter und schränken
den schwarzen König im Bereich der rech-
ten oberen Ecke ein) 2...Êf5 (2).

2) Weiß am Zug
Die zweite Phase beginnt, und der König

nähert sich: 3 Êf3 Êe5 4 Êg4 (der schwar-
ze König muss nun wegen Zugzwang zu-
rückgehen) 4...Êe6 (3).
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LEKTION 5 Matt mit zwei Läufern

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-’
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+k+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+K+-+"
1+-+-VL+-!
xabcdefghy

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-’
6-+-+-+-+&
5+-+-+k+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+KVL+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy



3) Weiß am Zug
Nun machen die Läufer den schwarzen

Käfig kleiner: 5 Íg3 Êf6 (5...Êd7 wird mit
6 Íb7 beantwortet, und die Tür zum Ge-
fängnis schließt sich) 6 Íb7 Êe6 (4).

5) Weiß am Zug
Nun beginnt die Mattphase, da der König

des Schwarzen in die rechte obere Ecke ge-
zwungen werden kann: 10 Íc7 Êf8 11 Êf6
Êe8 12 Íc6+ Êf8 (6).

4) Weiß am Zug
Der weiße König rückt nun herbei, da die

Läufer den schwarzen König sicher einge-
sperrt haben: 7 Êg5 Êd7 (7...Êe7 kann mit
8 Íc8 Êd8 9 Íg4 beantwortet werden) 8
Êf6 Êd8 9 Êe6 Êe8 (5).

6) Weiß am Zug
Der Rest ist mehr oder weniger klar: 13

Íd6+ Êg8 14 Êg6 Êh8 15 Íe7 (natürlich
nicht 15 Íd5?? Patt) 15...Êg8 16 Íd5+
Êh8 17 Íf6#.
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Ziehe die Diagonale, um die Schlussfolgerung zu ziehen

Bauernendspiele bilden die Grundlage aller anderen Endspielfertigkeiten, und das grundle-
gendste Bauernendspiel ist König und Bauer gegen König. Mit etwas Wissen und Praxis
solltest du in der Lage sein, alle Stellungen dieser Art perfekt zu bewerten und die besten
Züge herauszuarbeiten. Wir beginnen mit Stellungen, in denen der angreifende König sei-
nen Freibauern nicht unterstützen kann, und es sich um ein direktes Rennen zwischen dem
Bauern und dem verteidigenden König handelt. Du kannst das mit der üblichen Analyse
(„Ich gehe dahin, er geht dorthin...“) herausarbeiten, aber mit der Anwendung der Quadrat-
regel geht es viel schneller. Nehmen wir an, der Verteidiger ist am Zug. Dann:

1) Ziehe vom Freibauern eine Diagonale zur Grundreihe und vervollständige diese zum
Quadrat.

2) Wenn der verteidigende König in das Quadrat ziehen kann, dann kann er den Bauern
aufhalten; ansonsten läuft der Freibauer durch.

1) Schwarz am Zug
Der schwarze König kann mit (wie im

Diagramm gekennzeichnet) 1...Êc4 2 g5 Êd5
3 g6 Êe6 4 g7 Êf7 5 g8Ë+ Êxg8 in das
Quadrat des Freibauern ziehen und macht
Remis.

2) Schwarz am Zug
Wenn der weiße Bauer ein Feld weiter

vorgerückt ist, kann der schwarze König
nicht in das Quadrat gelangen, und deshalb
gewinnt Weiß: 1...Êc4 2 g6 Êd5 3 g7 Êe6
4 g8Ë+.
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LEKTION 6 Die Quadratregel

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-’
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+P+$
3+k+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-’
6-+-+-+-+&
5+-+-+-Z-%
4-+-+-+-+$
3+k+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy



3) Schwarz am Zug
Wenn ein Bauer auf seiner zweiten Reihe

steht, wird das Quadrat so gezeichnet, als ob
der Bauer schon ein Feld vorgerückt war.
Der schwarze König zieht in das Quadrat
und stoppt den Bauern: 1...Êc3 2 h4 Êd4 3
h5 Êe5 4 h6 Êf6 5 h7 Êg7.

5) Weiß am Zug
Manchmal ist ein Durchbruch das beste

Mittel, um eine Bauernmajorität auszubeu-
ten: 1 g6 hxg6 2 h6! (6) (2 hxg6? macht nur
Remis). Ein Bauer auf h6 ist weiter vom
schwarzen König entfernt als einer auf g6.

4) Schwarz am Zug
Falls ein eigener Bauer im Weg steht, sieht

die Sache anders aus. Hier kann der schwarze
König zwar in das Quadrat ziehen, aber er
kann den Freibauern nicht aufhalten: 1...Êe5
2 h6 Êe6 3 h7 Êf7 4 h8Ë.

6) Schwarz am Zug
Schwarz verliert, da der König nicht in

das Quadrat des Bauern h6 gelangen kann.
Wäre der weiße Bauer stattdessen auf g6,
dann könnte der schwarze König das Qua-
drat mit 2...Êe6! betreten, mit Remis.
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