Das Quadrat

In einem Bauernendspiel ist die Regel des Quad‘r
noch eingeholt werden kann. Das ist natiirlich nic
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Zunichst einmal eine Wie-
derholung. Das Quadrat des
h-Bauern ist eingezeichnet.
Weill am Zug erreicht das
Quadrat und remisiert. Ist
Schwarz am Zug, so kann der
Bauer promovieren.
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Mit 1. h4! verhindert Weil3,
dass beide Bauern verloren
gehen. Nach 1. ... Kf5 2. Ka$
Kg6 folgt 3. f4! KhS5 4. 5.
Weill gewinnt mit Hilfe seines
Konigs.
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Verbundene Bauern sind sehr
stark. Nach 1. b4 Ka7 2. b5

Kb6 3. Kh2 kann Schwarz
nicht auf b5 schlagen.
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ats sehr hilfrei
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Der weifle Konig kann das
Quadrat des g-Bauern er-rei-
chen. Schwarz kann ihm mit
1. ... €3 eine Barriere in den
Weg stellen. Nach 2. dxe3 g4
3. Kd4 g3 kommt der weille
Konig zu spit.
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Schwarz kann den Bauern
nicht erobern: 1. a4 Ke5

2. Kg1 Kb6 3. c4, aber Weil
kann nicht ohne Konig ge-
winnen: 3. ... K5 4. a5 Kc6
4. Kgl KcS.

ht das Einzige, das du iiber das

B B

Schwarz muss im Quadrat
des e Bauern bleiben. Nach

1. Ka4 muss er seinen Bauern
im Stich lassen.
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Quadrat wissen solltest.
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Gegnerische Bauern kénnen
den Ko6nig auch aus dem Qua-
drat halten. Weil} zieht 1. fS!
Dem Schwarzen gehen schnell
die Ziige aus: 1. ... a4 2. Kc3
a3 3. Kb3 a2 4. Kxa2 Ke7

5. h7.

In diesem Diagramm konnen
die Bauern nicht verhindern,
dass Weil3 remisiert, da sie den
Konig nicht unter Kontrolle
halten konnen: 1. Kg4! Kg7
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Ein Springer muss seinen
Bauern auferhalb des Quad-
rats decken. Also 1. Sb3! Kb4
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