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Kapitel Eins

Das Endspiel

Es gibt zwei Arten von Endspielbiichern. Zum
einen diejenigen, die sich der Theorie des Endspiels
widmen, oftmals mit einer sehr geringen Anzahl
von Figuren. Das berithmteste von diesen ist
wahrscheinlich Awerbachs fiinfbindiges Endgame
Manual (Handbuch des Endspiels), das zwar schon
etwa 25 Jahre alt ist, aber erst kiirzlich in korrigier-
ter und computergepriifter Fassung auf DVD von
Chess Assistant neu herausgegeben wurde.

Ebenso bedeutend sind die grofSen Endspiel-
Enzyklopidien des Schachinformators; die Analy-
sen in diesen Biichern sind von unterschiedlicher
Qualitit, aber sie sind noch immer eine exzel-
lente Materialquelle. Von den einbindigen Bii-
chern ist vor allem Dworesskys Endgame Manual
(Handbuch des Endspiels) (Russell Publications
2003), erwihnenswert, geschrieben von Mark
Dworetski, dem besten Schachtrainer der Welt.
(Mark Dworetski ist sicherlich ein guter Trainer,
der vielen Spielern in ihrer schachlichen Karrie-
re geholfen hat. Aber ich mag solche Verabsolu-
tierungen nicht. Viele Trainer von Weltmeistern
und Spitzenspielern waren ihren Schiitzlingen
ein Leben lang treu ergebene Helfer [= Trainer?]
und haben deshalb iiber ihre Zusammenarbeit
fast nichts veroffentlicht. Wer kennt schon Ale-
xander Schakarow? Wie viele Jahre war er einer
der engsten Vertrauten und Computerfachmann
fir Garry Kasparow? Wer kann die Arbeit von
Juri Dochojan genau einschitzen? Auch in der
Ukraine und in vielen anderen Lindern scheint
erstklassig trainiert zu werden. — der Ubersetzer)

Gleichfalls ausgezeichnet ist Miillers und Lamp-
rechts Fundamental Chess Endings (Fundamentale
Schachendspiele) (Gambit 2002). Es gibt natiirlich
viele weitere gute Biicher, aber diese kann ich
wirklich jedem empfehlen, der an theoretischen
Endspielstellungen interessiert ist.

Die zweite Art von Biichern ist komplexeren
Endspielen gewidmet. Hier sind die beriihmtesten
Endgame Strategy (Endspielstrategie) von Michail
Schereschewski, Technique for the Tournament
Spieler (lechnik fiir den Turnierspieler) von Mark
Dworetski und Artur Jussupow, und Rate Your
Endgame (Bewerten Sie Ihr Endspiel) von Mednis
(herausgegeben von Crouch). Diese Biicher befas-
sen sich mit der Kunst des Denkens im Endspiel
und das vorliegende Buch soll eine Erweiterung
dieser fritheren Werke darstellen.

Daneben gibt es auch eine Art untheoretischer
Arbeiten wie Endgame Virtuoso (Vituoses Endspiel-
behandlung) (Smyslov), Gebeimnisse des Endspiels
(Lutz), School of Chess Excellence 1 — The Endgame
(Schule der schachlichen Meisterschaft 1 — Das End-
spiel) (Dworetski), Praktische Turmendspiele (Kort-
schnoj) und viele andere mehr. Ich erwihne diese
vier, weil ich sie wirmstens empfehlen kann, wie
all die anderen oben genannten. Jedes von diesen
ist ein ausgezeichnetes Werk.

Ich habe in diesem Buch versucht, sieben grund-
legende Denkweisen und Methoden fiir das End-
spiel zusammenzustellen, die fiir das Verstindnis
und das Spielen von Endspielen hilfreich sind.
Ich habe sie nach bestem Wissen und Gewissen
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erklirt und versucht einige Beispiele zu geben. Es
ist mein fester Glaube, dafd abstrakte Regeln allein
fiir niemanden einen Wert besitzen. Gleicherma-
Ben miissen sie erklirt und ihre Anwendung in
der Praxis demonstriert werden. Das Wichtigste
hierbei ist, daf$ eine Regel nur dann wertvoll ist,
wenn Sie verstehen, warum es eine Regel ist. Es ist
schwer, die praktische Anwendbarkeit einer Regel
zu begreifen (wie z.B. ‘Springer am Rand bringt
Kummer und Schand’), wenn sie nicht die Rah-
menbedingungen in die Betrachtungen mit ein-
schlieflen. Niemand wiirde sich ernsthaft an die
Bewertung einer Stellung mit einem Sack voller
Regeln heranwagen und dann seinen gesunden
Menschenverstand ausschalten. Regeln sind ein-
fach ein Aspeke der Spielstirke, wie Konzentrati-
on, Theoriekenntnisse und die Fihigkeit, Varian-
ten genau zu berechnen auch.

Eine der groffiten Fehlkonzeptionen unter
Schachspielern ist das Axiom: Ausnabmen be-
stitigen die Regel. Was fiir ein Unsinn! Es gibt
keine Ausnahmen zu Regeln, sonst wiren es
keine. ‘Alle Schwine in der Welt sind weif$’ ist
eine Regel. Aber wenn wir einmal einen griinen
Schwan gefunden haben, verliert die Regel ihre
Giiltigkeit. Im Schach ist der wichtigste Punkt
zu verstehen, daf§ Regeln nur eine bestimmte
Reichweite haben. Oftmals werden sie Prinzi-
pien oder Richtlinien genannt, was in mancher
Hinsicht auch eher ihrer Bedeutung entspricht.
‘Springer am Rand bringt Kummer und Schand’
bedeutet einfach, daf§ der Springer am Rande des
Brettes in seinen Moglichkeiten beschrinke ist.
Schauen sie ihn sich an! Am Rand kann er ledig-
lich vier Felder kontrollieren, noch weniger sind
es, je niher er dem Eckfeld kommt. Dagegen
kann er im Zentrum acht Felder kontrollieren.
Zudem sind Zentralfelder gewohnlich wichti-
ger als Felder am Brettrand. Das ist alles, was es
bedeutet. Wie kdnnen solche Prinzipien fiir den
Lernenden niitzlich sein? Nun, das ist nicht so
schwierig. Wenn Sie Thren Springer am Rand
platzieren wollen, so sollte er dort eine besondere
Funktion erfiillen. Sonst werden Sie bald feststel-
len miissen, daf$ Sie anstelle eines Schlachtrosses
einen lahmen Gaul besitzen. In gleicher Weise

sind alle Prinzipien und Verfahren, die in diesem
Buch erliutert werden, zu betrachten.

Es ist nicht das Anliegen dieses Buches, eine
Menge neuer Ideen und Erkenntnisse einzufiih-
ren, obwohl einiges tatsichlich neu sein konnte,
sondern dem Lernenden zu helfen, die Prinzipien
zu verstehen, die bereits von anderen vorgestellt
wurden — wie z.B. von Schereschewski, Dworetski
u.a. — durch tiefgriindig analysierte und kommen-
tierte Beispiele. Deshalb werden Sie ein Kapitel
finden, in dem sieben praktische Ratschlige fiir
die Behandlung des Endspiels (und auch sonst)
gegeben werden, gefolgt von einem Kapitel mit
komplizierteren Beispielen, in denen meistens
Leichtfiguren die Hauptrolle spielen. Die Metho-
den, die in Kapitel 2 dargestellt werden, sind von
genereller Bedeutung und werden einem End-
spielvirtuosen stindig im Gedichtnis bleiben. Die
Themen in Kapitel 3 sind sehr spezieller Natur.
Die generelle Stirke des Liuferpaares spielt keine
Rolle, wenn man gerade vor einem Springerend-
spiel sitzt.

Mein Anliegen ist es, in diesem Buch darzustel-
len, wie Endspieltechnik von starken Spielern de-
monstriert wird. Anhand dieser Beispiele mochte
ich versuchen, ausfiihrlich zu erkliren, wie die
verschiedenen Ziige gefunden worden sind. Mit
Worten, wenn die Ziige abstraktverstanden werden
sollten, und mit Varianten, wenn dies erforderlich
ist. Hiufig werden diese beiden Aspekte wihrend
Spiels in dieser Reihenfolge auftreten. Zuerst wird
ein genereller Plan gefaflt, die Figuren mandvrie-
ren bis die Stellung maximal verstirke ist, danach
kommt der Moment, da direkte Kampthand-
lungen nicht linger aufgeschoben werden und
konkrete Aktionen gestartet werden sollten. Dies
erfordert hiufig eine exakte Berechnung, denn
warum ein Zug besser ist als ein anderer, kann
nicht besser erklirt werden als durch Analysen und
Varianten. Dies liegt daran, daf§ die Stellungen
taktischer werden, wenn erst einmal direkte At-
tacken gegen gegnerische Figuren begonnen oder
Freibauern in Bewegung gesetzt wurden. Wenn
ein Freibauer umgewandelt wird, wird die Partie
wahrscheinlich gewonnen sein. Wenn ein Sprin-
ger ohne Gegenwert gefangen wird, sicher ebenso.
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Vermutungen dariiber, ob dies wirklich der Fall
ist oder ob der Bauer iiberhaupt umgewandelt
werden kann, machen wenig Sinn. Hier hilft
wirklich nur konkrete Berechnung,

Was ist ein Endspiel?

Bevor wir in diese sieben wichtigen Verfahren ein-
steigen, sollten wir uns dariiber verstindigen, was
ein Endspiel wirklich ist. Und in diesem Zusam-
menhang auch, was ein Mittelspiel ist, und ebenso,
wann es sich noch um die Eréffnung handelt. Es
gibt kaum eine einfache Antwort. Lassen Sie mich
versuchen, die Komplexitit der Probleme anhand
der folgenden Stellung zu erkliren:

Spasski — Fischer
Sveti Stefan (4. Matchpartie) 1992

3y o7
e
.

Es wire leicht zu argumentieren, dafd es sich
um eine Eréffnungsstellung handelt und in man-
cher Hinsicht ist es dies auch. Schwarz muf$ noch
immer ein gutes Feld fiir den Kénig finden und
seine Tiirme ins Spiel bringen. Der einfachste
Weg, die Eroffnungsphase zu definieren, ist zu
sagen, dafd in diesem Partieabschnitt die Spieler
ihre Figuren entwickeln. Andererseits konnte die
Stellung auch als Mittelspielstellung angesehen
werden. Weifs hat seine Streitkrifte voll entwickelt
und ist bereit, seine Stellung mit den Bauernziigen
f2-f3 und e3-e4 zu verbessern (wie es tatsichlich
in der Partie geschah). Also ist es vielleicht ein
Mittelspiel ohne Damen?

Die dritte Option wire, daf§ dies ein Endspiel
ist. Denn was ist das charakteristischste Merkmal
des Endspiels? Dafd es keine Angriffe gegen den
Kénig gibt. Im Endspiel kann der Kénig genauso
aktiv am Kampf teilnehmen wie eine Figur und
nur selten wird er mit Mattsetzung bedroht. Ein
anderes gebriuchliches Merkmal des Endspiels ist
die Umwandlung von Freibauern. Das ist gerade
nicht unmittelbar zu erwarten. Andererseits gibt
es aber auch Endspiele ohne Bauern. Was die Stel-
lung in einigen Merkmalen zum Endspiel macht,
ist, daf$ Bauernschwichen eine gewichtigere Rolle
bei der Bewertung der Stellung und dem Entwurf
des Planes spielen. Aber die Dynamik spielt eine
ebenso wichtige Rolle.

Gewohnlich wird dies als damenloses Mittel-
spiel bezeichnet, aber es ist eine Definition ohne
grof$e Bedeutung. Wichtig ist die Stellung an sich
und wie man sie behandeln muf. Die Kénigssi-
cherheit ist durch die Abwesenheit der Damen
gegeben, aber mit all den anderen auf dem Brett
verbliebenen Figuren gibt es noch immer taktische
Ideen wie 13...0-0? 14 &xe6! und Weif} gewinnt
einen Bauern.

Demnach gibt es wirklich keine zufrieden stel-
lende Bestimmung fiir diese Stellung. Und dies
wird mit vielen Stellungen der Fall sein, die im
Niemandsland sind, zwischen Eréffnung und
Mittelspiel oder zwischen Mittelspiel und End-
spiel. In seinem Endgame Manual (Handbuch des
Endspiels) sieht Mark Dworetski ein Endspiel als
eine Stellung an, in der keine der beiden Seiten
mehr als eine Figur zur Verfigung hat. Nur Turm
und Liufer gegen Turm wird auch als Endspiel an-
gesehen. Vom praktischen Standpunke her ist dies
keine schlechte Definition. Stellungen, in denen
keine Seite mehr als eine Figur zur Verfiigung hat,
kénnen schwerlich etwas anderes sein als Endspie-
le. Aber was macht man mit Stellungen mit zwei
Figuren auf jeder Seite? Auch hier kann man sich
kaum eine Situation vorstellen, in der es sich nicht
um ein Endspiel handelt. Aber wenn beide Spieler
noch drei Figuren haben, ist man in einer Grauzo-
ne. Mal ist es ein Mittelspiel, mal ein Endspiel.

Dieses Buch beschiiftigt sich mit der praktischen
Endspieltechnik. Das bedeutet, daf es weder End-
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spieltheorie einschlieffit (siche oben) noch takti-
sche Endspiele — hierzu empfehle ich John Nunns
Tactical Chess Endings (Taktische Schachendspiele)
und Miillers & Meyers The Magic of Chess Tactics
(Die Magie der Schachtaktik). Beides sind ausge-
zeichnete Biicher zu diesem Thema, obwohl letz-
teres auch einige Mittelspielstellungen enthilt.
Die Idee des Buches ist es, die technischen As-
pekte komplizierter Endspiele so klar wie méglich
darzustellen (meist beginnend mit mehr als einer
Figur auf jeder Seite).

Theoretische und taktische Endspiele — die
Mehrzahl von ihnen sind bekannt als Studien
— sind faszinierend und jeder Spieler sollte ihnen
seine gesamte Aufmerksamkeit schenken oder we-
nigstens so viel wie er kann. Hier wird er diese aus
einfachen Griinden aber nicht finden: Ich glaube,
dafl mein Schreibstil genau zu der Art des vor-
liegenden Buches pafit und daf$ die Biicher von
Schereschewski, Dworetski, Mednis u.a. einem
jungen aufstrebenden Spieler nicht vollstindig die
Prinzipien der Endspieltechnik vermitteln kénnen
— nur aus dem Grunde, daf§ die Zahl instruktiver
Beispiele limitiert ist.

Deshalb habe ich es weitgehend vermieden,
Stellungen auszuwihlen, in denen es Zweifel daran
gibt, ob es sich wirklich um ein Endspiel handelt
oder nicht. Ich méchte die Diskussion dariiber,
wann das Endspiel beginnt und das Mittelspiel
endet, nicht weiter vertiefen. Fiir das praktische
Spiel hat dies nur wenig Bedeutung. Der Gegner
wird wissen, ob der Kénig sicher steht oder nicht,
und nach dem 40. Zug mit seinem Kénig nicht
ins Zentrum marschieren, egal wie die Stellung
aussieht, und sich umgehend mattsetzen lassen
(wie es die Schachcomputer der siebziger Jahre
machten, wenn man den Legenden Glauben
schenkt).

Der Hauptunterschied zwischen Mittelspiel
und Endspiel ist nicht nur die Abwesenheit der
Damen (daher die Bezeichnung damenloses Mit-
telspiel), sondern das Fehlen von permanenten
Mattdrohungen. Dies macht den Kénig im End-
spiel zu einer wertvollen Figur. Julian Hodgson
hat postuliert, daff der Kénig im Endspiel vier
Bauern wert ist.

Ihre stirkste Figur sollte immer aktiv bleiben!

Dies hitte gut und gern einer der sieben Ratschli-
ge sein konnen, in diesem Falle wire es sogar der
erste gewesen. Es ist eines der Grundprinzipien
der Behandlung des Endspiels. Wenn maglich,
dann aktivieren Sie Ihre stirkste Figur.

Wenn wir in der Praxis mit diesem Ansatz ar-
beiten wollen, dann ist Hodgsons Aussage sehr
hilfreich. Die Rangfolge der Figuren im Endspiel
wire dann: Dame vor Turm, Turm vor Kénig und
Kénig vor den Leichtfiguren. Ich habe dies eini-
gen Schiilern anhand des Begriffes der Dominanz
zu erkliren versucht. Die Dame kann leicht einen
Turm dominieren, der Turm hat den Kénig im
Griff, der Kénig seinerseits kann die Leichtfigu-
ren dominieren. Aber irgendwie fiihlt nicht jeder,
daf$ dies eine zufrieden stellende Definition ist.
Unabhingig davon, daf$ dies der Grund fiir die
Rangfolge der Figuren im Endspiel ist. Wie wir
sehen werden, ist es in einem Leichtfigurenend-
spiel wichtiger, mit dem Kénig zu spielen, als mit
den Leichtfiguren. Weil sich das Buch nicht mit
dem Turmendspiel beschiftigt, sollte angemerkt
werden, dafd zwei der besten Autoren von End-
spielbiichern, Dworetski und Mednis, sich einig
sind: Der Turm sollte immer aktiv bleiben ist das
wichtigste Prinzip des Turmendspiels. Ein Beispiel
ist das folgende:

Timman — Karpow
Belfort 1988
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Weif$ hat einen Mehrbauern, aber sein Turm
wird bald eine passive Stellung einnehmen miissen.
Schwarz wird in Vorteil kommen kénnen.
38...2f8 39 Hgl Bf4 40 Efl te6 41 Bc2!

Timman realisiert, daf$ wenn er sich an seine
Damenfliigelbauern klammert, Schwarz seinen
K&nig vorriicken wird, um seinen freien f-Bauern
zu unterstiitzen. Dann wire der schwarze Turm
von seinen Aufgaben entbunden und wiirde un-

eingeschrinkt das Brett beherrschen.
41...Bxc4t 42 $d3 Bxb4 43 Bxf3 Bh4

44 Bf1!

Erneut zeigt Timman seine Qualititen. Der
Turm muf$ aktiviert werden und dies kann nur
iiber die b-Linie erreicht werden.
44...Bxh5 45 Bb1 Bxc5 46 Bxb7 &d5 47 Bd7+

Stirker war 47 Bh7!.
47...5e5

48 Be7?

Weif spielt planlos. Der richtige Zug war
48 Bh7, wonach er noch immer berechtigte Re-
mischancen hitte. Nach dem Textzug hat der
weifle Turm keine wirkliche Funktion, wihrend
Schwarz seinen Turm von passiven Aufgaben be-
freien kann.
48...5bf5 49 Ef7t g6 50 Ef4

Der weifle Turm steht nun etwas passiver, aber
auch der schwarze Turm ist noch nicht von der

Verteidigung seiner Bauern entbunden.

50...2g5 51 Ba4 a5 52 e2 Bf5

Alles ist schief gegangen fiir WeifS. Die schwar-

zen Bauern sind eine Reihe vorgeriickt, bevor
sie blockiert worden sind, wihrend der weifse
Turm auf a4 nun kaum noch aktiv werden kann.
Schwarz gelang es, aus diesen Vorteilen Kapital zu
schlagen und konnte schlieSlich den vollen Punkt
einfahren.
53 Ba3 g4 54 Bc3 h5 55 Ec8 h4 56 Bg81 Eg5
57 Ba8 g3 58 &fl &f3 59 Ec8 e3 60 a4 Bg4
61 Ec5 h3! 62 He5t &f3 63 Bh5 g3 64 gl
Exa4 65 Eg5+ &h4 66 Ec5 g4t 67 &h2 a4
68 Ec3 Bg2t 69 hl EHg4 70 &h2 Eg2t
71 bh1 Eg3 72 Bc4t Bg4 73 Bc3 Eb4 74 Ba3
Bg4 75 Bc3 g5 76 h2 Bh4 0-1

Dies ist kein Buch iiber Turmendspiele, aber das
Prinzip, welches in der Partie angewandt wurde,
daf$ der Turm als erstes aktiviert werden sollte und
erst dann der Kénig, ist universell. Figuren sollten
in einer bestimmten Reihenfolge aktiviert werden:
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Das heifft: Dame vor Turm, Turm vor Kénig,
K&nig vor den Leichtfiguren. Das heif§t natiirlich
auch, Dame oder Turm vor den Leichtfiguren.
Nachdem es uns nicht gelungen ist, die Frage
zu beantworten, was ein Endspiel wirklich ist,
obwohl wir ein paar wichtige Hinweise mehr
darauf haben, wollen wir uns nun den sieben
Verfahren zuwenden, die einen universellen

Charakter haben.



