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TURMENDSPIELE

2. .0

o020
... &
x .

+/=

%

Schwarz am Zug kann mit 1...2a6+! 2 &f7
Df5 3 LeT7 Le5 4 2d7 2d5 5 27 25! 6
&b7 Eb6+! = remis halten.

Die Lage ist komplizierter, wenn der Bauer
weiter hinten steht. Die nédchste Stellung ist
von grofler praktischer und theoretischer Be-

deutung:
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J.Vancura
28 Rijen, 1924

Wenn der Bauer noch auf der sechsten Reihe
steht, kann sich der weile Konig moglicher-
weise auf a7 verstecken. Der schwarze Turm
steht daher viel besser auf der Seite, von der aus
er lastige Schachs geben kann, als hinter dem
Bauern. Der Turm muss auf derselben Reihe
stehen wie der weille Bauer, um den weillen
Turm zu zwingen, auf der a-Linie vor dem Bau-
ern zu bleiben. Mit dem verteidigenden Turm
auf der f-Linie gibt es die Moglichkeit, falls
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erforderlich, auf f7 ein wichtiges Schach zu ge-
ben. Daher wiirde Weill (am Zug) gewinnen,
wenn sich der schwarze Turm auf g6 oder h6
befinde, denn er hitte &b5-b6-b7 nebst Ec8
zur Verfiigung. Der schwarze Konig steht auf
g7 gut, denn ein Vormarsch des a-Bauern nach
a7 konnte mit einem Turmschwenk auf die a-
Linie beantwortet werden (denn Weif3 hat keine
Tricks mit Zh8). Man beachte, dass die Auf-
stellung schwarzer Konig h7 und Turm g6 eben-
so moglich ist.

1&b5

Weil} deckt den Bauern und droht, mit Zc8
Zu gewinnen.

1..2f5+! 2 &b6 Ef6+! 3 &c5

3 &b7 Ef7+! =

3. .Bf5+

3..%h7 = und 3...Ee6 = halten ebenfalls re-
mis. Schwarz muss jedoch 3..Eg6? 4 &b5!
Bo5+ 5 Lb6 Egb+ 6 b7 (der schwarze Konig
steht seinem eigenen Turm im Weg, so dass der
weille Konig nun den Bauern unterstiitzen kann)
6..%h7 7 Ec8 +— vermeiden.

4 &d4 Ef6!!

4. .Bf4+75Le5! Had (5. Ef6 6 Eg8++-) 6
&d5 +— wird in 6.58 analysiert.

5 a7+ g6 6 Le5 Eb6 7 a8 g7 8 &d5
Ef6 9 a7 Eab6 =

Wenn der verteidigende Turm hinter dem
Bauern steht, dann sollte er sofort versuchen,
die Vancura-Aufstellung (6.57) einzunehmen:

8 7.0
L #
&5 %*/%//%

W/S

s

6.58 (f3 ist auch markiert)
Nach P.Romanowski
Schachmaty w SSSR, 1950

Wenn Schwarz am Zug ist, kann er nur dann
remis halten, wenn sich der weile Konig auf
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einem der markierten Felder befindet. Hier ist
1..Bf1+ 2 Led Ef6! ausreichend, um das Re-
mis nach Vancura zu erreichen.

Wenn Weill am Zug ist, kann er die Remis-
zone verlassen:

1 Led!

Nicht:

a) 1 ©e2? Ecl (1..Ea5? 2 &d3! Ed5+ 3
Dc4! Bd6 4 &b5 Ed5+ 5 ©c6 Eas5 6 2b6 +-)
2 Ba7+ @g6! 3Eb7 Eal 4 a7 Ea3 5 &d2 16 =.

b) 1 &f4? Ba5 (1. 1422 De5! +-) 2 bed
Hc5 3 a7+ und nun muss Schwarz 3...&g6!! =
finden, denn 3..2g8? 4 Eb7 +-, 3..&f6? 4
&d4 Bc6 (4..Ha5 5 Za8! +—) 5 Bh7 +— und
3...&h6?4 Eb7 a5 5 a7 +— schlagen alle fehl.

1...Ea5

Oder:

a) 1..5f12 &e5 Eal 3 &d5 +-.

b) 1..Eh1 2 Ea7+! &f6 3 &d5 Ed1+ 4 &c6
Hcl+ 5 &d7 Ed1+ 6 ©c8 Eal (6...Ed6 7 Eh7
+-) 7 Ba8 ©e7 8 &b7 Ebl+ 9 &c6 (9 La7?
&d7 =)9..Ecl+ 10 &d5 Bdl+ 11 &ed Eel+
1213 Hal 13 a7! &f7 (13...‘%’f6 14 Ef8+! +-)
14 Eh8! +—.

2 &d4 Eb5

2..8f5 3 Ha7+ &g6 4 Eb7 Ha5 5 a7 +—.

3 Ha7+ &f6 4 Eh7 Ea5 5 a7 Le6 6 Zh6+

Oder 6 2c4 +—.

6...2d7 7 Eh8 Exa7 8§ Eh7+! +—

Al1d3) Andere Situationen

Wenn Konig und Turm den Bauern unterstiit-

zen, entstehen neue Motive:
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Wenn Weill am Zug ist, kann er seinen gut
platzierten Turm als Schutzschild gegen die
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schwarzen Schachs benutzen: 1 a6 Zbl+ 2
Eb6! Ecl 3 a7 Ec7+ 4 La6! Ec8 5 Zb8 +-—.

Andererseits kann Schwarz am Zug sich
durch Schachs auf der c-Linie retten: 1...Eb1+!
2 Eb6! Ecl! 3 a6 Ec7+! 4 Lb8 Ec8+! 5 La7
Hecl 6 Eb2 D7 =

Salow zeigt den richtigen Weg, den angrei-
fenden Turm bei vertikal abgeschnittenem Ko-

nig zu fiihren:
HE_E_E_E
SO
%

) @ 7 g/ /
_ //////% E

/ /é/

6.60

N\

x\
\

\

J.Lautier — W.Salow
Madrid 1993

1..Ef3!

Nun kann der Turm den schwarzen Konig vor
Schachs von der Seite und von hinten schiitzen.
Nicht 1...h3? 2 Ba2+! &gl 3 &f4 Eg2 4 Hal+
&h2 5 &f3 =.

2 Bg8+ 12! 3 Ha8 h3! 4 Ea7 &g2

4..h2?7? 5 Ea2+ ©¢3 6 Exh2! =

5En7 Eg3 0-1

Wir beenden die Diskussion von Randbau-
ern mit zwei sehr komplizierten Fillen (siehe
folgendes Diagramm):

Schwarz kann mit sehr genauem Spiel remis
halten:

1..Ecl+! 2 &d7

Oder:

a) 2 &b5 Ebl+! 3 Lad 2c5 4 Ec8+ 2d6 5
&a5 &d7 6 Hc4 Hal+! =

b) 2 &b7 Ebl+! 3 La7 &c5 4 Zb8 Ehl 5
&b7 Eh7+ (5..Bbl+ 6 &c7 Ehl =) 6 La8!
&c6 7 a7 Ehl 8 Hc8+ &d7 =.

c) 2 &d6 Eal! 3 Za7 und nun:

cl) 3..2a3? 4 &c6! Ec3+ 5 ©b5! Eb3+ 6
Zad! Ebl 7 HEc7 &d5 8 a7! &d6 (8..Eal+ 9
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A.Chéron, 1955

@b5! ©d6 10 Eh7 Bbl+ 11 La6! Bal+ 12
&b7! Bbl+ 13 &c8! Bal 14 &b8 Ebl+ 15
Bb7 +-)9 Ec3 Bal+ 10 Ba3! +-.

c2) 3..Ba2!! 4 Ba8 Eal! 5 a7 Ba6+! =

2..2al! 3d6!? Ea2!! 4 &c6 Ec2+! 5 &b5
£h2+! 6 Dad Led!! (D)

Nicht 6...Za2+?, wonach Weifs mit 7 &b3!

Zal 8 a7 +— gewinnen kann.

W @ / / _
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////////

=/+

7 Bc8+ &d5! 8 Ec3 Ba2+! 9 b5 &d6! =
9...Eb2+7 10 ®a5! a2+ 11 &b6! Eb2+ 12
Dc7! a2 13 Ecb +-).

7..Bb3+ 8 a2 Eb6 9 a7 Ec6! 10 a3 &c5

10..Ec7? 11 £ad! &cs5 12 Las! &c6 13
Da6! +-—.

11 a4 &b6 =

Selbst Weltmeister konnen in solch schwie-
rigen Endspielen Fehler begehen:
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6.62 —/+
M.Euwe — A.Aljechin
Weltmeisterschaft (16), Hertogenbosch 1935

¥

Wenn Schwarz am Zug wire, wiirde er mit
1..Eb2 2 a8 Zb4 3 Le2 b2 4 £d2 a3 —+
leicht gewinnen.

In der Partie war Euwe am Zug und konnte
daher seinem Gegner grofie Probleme berei-
ten:

12e3!?

Andere Ziige vereinfachen die schwarze Auf-
gabe: 1 Ha8 a3 —+; 1 Ec8+ 2d2 2 Ed8+ c2 3
Hc8+ &d1 4 a8 a3 5 Le3 Eh2 —+.

1..Eh2?

Ein Jahr nach dem Match zeigte Grigorjew
die richtige Gewinnmethode: 1...a3 und nun:

a) 2 Hc8+&b2!3&d2 &bl+!4&dl Eh2 5
Zb8+ Eb2! 6 Hc8 Ebd 7 Hcl+ &b2! 8 Hc2+
&b3! —+.

b) 2 Ha8 Eal 3 Ec8+ (3 &2 &b2 4 Eb8+
a2 5 Le2 Hbl! 6 a8 Ebd 7 £d2 &b2 —+)
3..2b4 4 Eb8+ &c5 5 Ec8+ b6 6 Za8 a2 7
&f2 Ehl —+.

2 Ec8+?

Stattdessen hiitte 2 Za8! Eh4 3 Ec8+ &b3 4
&d3 Eb4 (4...a3 5 Eb8+! Eb4 6 Exbd+! =) 5
&d2 a3 6 Hc3+! Lad 7 c2 Eb2+ 8 Lcl! Ebs
9 Ec2! ©b3 10 &bl! remis gehalten.

2..2b2!

Euwe erhilt keine zweite Chance.

3 Eb8+ ¢l 4 Ec8+

4 a8 a3 —+.

4...&bl 5 Eb8+ Eb2 6 Za8 Eb3+ 7 &d4 a3
8 ¢4 ©b2 9 Eh8 Ec3+ 0-1
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