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Turmendspiele (Tiirme und
Bauern)

Diese Endspiele sind die schwierigsten, die es
gibt, und kommen am hiufigsten vor.

Die Philidorsche Remisstellung

Turm und Bauer gegen Turm gewinnen nicht,
wenn der verteidigende Konig das Umwand-
lungsfeld besetzt.
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Nr. 54

Die kritische Reihe ist die sechste, die der
schwarze Turm besetzt hat. Er zieht am bes-
ten so lange auf dieser Reihe hin und her, bis
der Bauer nach e6 vorgeht. 1...Eb6-a6 2 e4-e5
Za6-b6 3 e5-¢6. In diesem Moment, am besten
nicht frither, zieht der schwarze Turm nach der
ersten Reihe und greift den weilen Konig, der
sich nunmehr nicht hinter seinem Bauern ver-
stecken kann (stdnde der Bauer noch auf e5, so
hitte er das sichere Feld e6 zur Verfiigung), mit
Zfl1+, Eel+ usw. so lange an, bis er sich von
dem Bauern, z.B. nach b5, entfernt. Dann greift
Schwarz den Bauern mit Turm und Konig an
und erobert ihn.

Wenn der Turm fehlerhafter Weise die sechs-
te Reihe zu frith verldft, so wird der schwarze
Ko6nig um eine Linie von dem Umwandlungs-
felde abgedringt: 1...Eb6-a6 2 ed4-e5 Ea6-al?

3 &Hf5-16! Eal-f1+ 4 Ef6-e6 und der schwarze
Konig muB weichen.
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Damit hielt man frither das schwarze Spiel fiir
verloren, indem man es mit 4. .. &f8! 5 Eh8+
Lg7 6 He8 Hel? 7 ©d7 17 8 e6+ Lg7 wei-
terfiihrte. KARSTEDT und nach ihm der Verfas-
ser haben gezeigt, daf} bei richtigem Spiel auch
nach der Abdringung des schwarzen Konigs
das Spiel zu halten ist, wenn der schwarze Turm
(statt 6...Eel?) nach al zieht und auf a6 usw.
Flankenschachs gibt. Die Bedingungen, die er-
fillt sein miissen, wenn der Verteidiger gegen
einen Bauern auf der fiinften und sogar noch
auf der sechsten Reihe trotz Abdringung seines
Konigs noch Remis erzielen soll, sind folgende:

Die Linie, auf der sich der Bauer befindet,
teilt das Schachbrett in zwei ungleich grofie Tei-
le; auf dem groferen Teile muf3 der verteidigen-
de Turm stehen und in gréBter Entfernung Flan-
kenschachs geben, auf dem kleineren Teile der
verteidigende Konig. Nur diese Entfernung von
drei Linien zwischen dem verteidigenden Turm
und dem angreifenden Konig gewihrt ihm die
Mboglichkeit fortwiihrender Schachangriffe, an-
dernfalls wird er schlieBlich vom Konig ange-
griffen.

In der Stellung Nr. 55 kann der Konig nach
f8 oder d8 gehen. Aber nur 4...%9f8 ist nach
obigem Lehrsatz richtig und fithrt zum Remis,
4...%ds8 fiihrt zum Verlust. Nidmlich
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a) 4...9e8-f8! 5 Eh7-h8+ &f8-g7 6 EhS-
e8 Ef1-al!. Nun droht entweder eine lan-
ge Reihe von Flankenschachs, oder (bei
7...Ba6+ 8 Hf5) der schwarze Konig
kommt nach f7 und die Position nihert
sich wieder der Philidorschen Remisstel-
lung. 7 Ee8-d8 Eal-el!. Damit wird das
Vorgehen von Konig und Bauern verhin-
dert. Auf 8 €d6 verhindert 8. .. £f7 wie-
derum den Bauernvorsto. 8 Ed8-d5. Um
e7 zu spielen. 8...Yg7-f8! 9 Ke6-d7
&f8-f7 und der Bauer kommt nicht vor,
das Spiel bleibt unentschieden.

b) Bei 4...%e8-d8? ist der Gewinn ganz
leicht. 5 Eh7-h8+ &d8-c7 6 Le6-e7 Efl-
el. Schwarz hat keinen wirksamen Zug.
6...Hgl wire wegen 7 e6 g7+ 8 ¥f6
Hel9e7 Bf1+ 10 ¥g5 ganz wertlos. 7 e5-
e6 Hel-e2. Oder 7... Efl 8 Le8. 8 LeT-
7 He2-f2+ 9 &f7-e8 und Weil erreicht
mit e6-¢7 und Eh8-h4-c4+ die Lucenasche
Gewinnstellung, die bei Nr. 56 ausgefiihrt
wird.

Aus diesen Ausfithrungen geht hervor, daf3
Weill gewinnt, wenn in der Bildstellung Nr. 55
der weiBle Turm statt auf h7 auf a7 steht, denn
dann ist der schwarze Turm bei seinen Flanken-
schachs (Ef1-b1-b6+ usw.) nur durch zwei Li-
nien von dem weiflen Konig getrennt, so daf3
dieser sich ihm mit Erfolg ndhern kann. Ferner
geht daraus hervor, dafl der Springerbauer un-
ter diesen Umstinden immer gewinnt, denn da
ist fiir den verteidigenden Konig auf der kleinen
Brettseite kein Raum, so da} die oben aufge-
stellten Bedingungen fiir ein Remis nicht erfiillt
werden konnen.

Die Lucenasche Gewinnstellung ist typisch
und kommt sehr oft vor. Sie mufl man immer
anstreben, also den Konig vor den Bauern brin-
gen.

Die Lucenasche Gewinnstellung
(Nr. 56)
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Weil} sichert durch Abdringung des schwar-
zen Konigs dem seinigen den Austritt nach {7
und entzieht sich dem Schach durch Turmop-
position auf g5 (nicht auf g4, wie alle anderen
Lehrbiicher angeben). Also: 1...Eh2-h3. Auf
1...Ee2 sichert Wei durch 2 Ehl seinem Ko-
nig den Austritt auf die h-Linie. 2 Ef1-f5. Oder
auch gleich 2 Eel+. Nicht 2 Ef4, wie die ande-
ren Biicher angeben.

a) 2...Hh3-h1 3 Ef5-e5+ &e8-d7 4 Lg8-17
Eh1-f1+ 5 &f7-g6 Ef1-g1+ 6 Ee5-g5 und
gewinnt.

b) Stort Schwarz diesen Plan durch &e8-¢7-
d6, so geht der weille Konig nach e8 und
der Turm nach e7:  2...%e8-e7 3 Ef5-
e5+ Le7-d6 4 Hg8-r8 Eh3-f3+ 5 Sf8-
e8 Ef3-g3 6 He5-e7 nebst 7 Ye8-f8 und
8 He7-17.

Diese Gewinnstellung mufl man, wie bereits
erwihnt, immer anstreben, also den Konig im-
mer vor den Bauern bringen.

Ist der feindliche K6nig nicht vor dem Bau-
ern, so mufl man ihn natiirlich von ithm abzu-
sperren suchen, und zwar so weit wie moglich.
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Nr. 57

1...Hg4-d4. Stinde der weiBe Konig auf b6,
so wiirde Schwarz natiirlich durch 1...Ec4 den
weiBen Konig noch mehr distanzieren. 2 Ea7-
e7 Yg5-f4 3 Lb5-c5 Ed4-d1 4 Ec5-c4 eS-e4
5 ¥cd4-c3 Hf4-f3 6 Hc3-c2 Ed1-d5 und
Schwarz erreicht mit e4-e3, ¥f2, e3-e2 und
%el die Lucenasche Gewinnstellung.

Turmbauern sind sehr schwer zur Geltung zu
bringen, die schwichere Partei erzielt fast im-
mer Remis.

Einige typische Gewinnstellungen
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WeiB gewinnt durch: 1 Ecl1-c8+! &f8-17 (bzw.
1...EBe2-e8 2 d6-d7) 2 d6-d7 .
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Nr. 59

Der schwarze Konig steht ungiinstig; er miifite
auf g7 oder h7 stehen. So ist folgender Trick
moglich: 1 a6-a7 He2-a2 2 Ea8-h8! und ge-
winnt, denn auf 2... Exa7 geht der Turm durch
3 Eh7+ verloren.

Zwei verbundene Freibauern im
Turmendspiel

Zwei verbundene Freibauern gewinnen fast im-
mer. Deshalb mufl man in komplizierten Turm-
endspielen, wenn irgend moglich, danach stre-
ben, solche zu bekommen.
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Nr. 60

1...Ec2-a2 2 &h3-g4. Man muB sich immer
daran erinnern, dal im Endspiel der Konig die
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wichtigste Figur ist. Es ist nicht so wichtig, die
Bauern vorzubringen, wie den Konig. Und der
feindliche K6nig mufl immer weiter zuriickge-
dringt werden, bis sich Mattstellungen erge-
ben. 2...Ha2-al 3 Ha5-a6+ &g6-f7 4 Lgd-
g5 a3-a2. Damit droht Schwarz, z.B. bei 5 h5?,
durch 5...Hgl 6 Exa2 Exg3+ Remis zu er-
zielen. 5 g3-g4 $f7-e7 6 Ea6-a7+ Le7-e8
7 h4-h5 &e8-f8 8 h5-h6. Schwarz muB nun
seinen Bauern aufgeben, denn auf 8...%g8
9 g6 L8 10 h7 Ehl 11 Exa2 oder 8...Le8
9 h7 Ehl 10 ©g6 al® 11 Hxal geht er
doch verloren, und zwar unter viel ungiinstige-
ren Umstiinden. 8...Eal-b1 9 Ea7xa2 &f8-g8
10 Ha2-a8+ &g8-h7. Der Konig ist jetzt in ei-
ner Pattstellung. Die mufl man immer aufheben.
11 Ea8-a7+ &h7-h8 12 Ea7-f7!. Zum Schutz
gegen Flankenschachs bei ¥g6. 12...Zb1-b5+
13 &g5-g6 Eb5-b6+ 14 Ef7-f6 Eb6-b8 15 g4-
g5 Eb8-a8 16 Ef6-f5! . Wieder zum Schutz ge-
gen den Flankenangriff a5, der bei 16 ¥h5
den g-Bauern fesseln wiirde. — Ja nicht 16 h7
wegen Pattstellung! 16...%h8-g8 17 Ef5-d5!.
Um bei 18 &h5 Hal 19 g6 eine Mattdrohung zu
haben oder auch nach 17... Eal 18 Hd8+ &17
19 g6+ fortfahren zu konnen. 17...EHa8-b8
18 Lg6-h5 Eb8-a8 19 g5-g6 & g8-h8 20 Hds-
5. Um 21 h7 ©g7 22 Hf7+ ¥h8 23 &ho
mit undeckbarem Matt in wenigen Ziigen zu
spielen. 20...Ha8-g8. Um auf 21 h7? mit
21...Bxgb 22 ©xg6 Patt zu erzielen. 21 g6-
g7+ Sh8-h7 22 Ef5-f8 Eg8xf8 23 gxf8£L oder
&\ und gewinnt. Wihlt WeiB Dame oder Turm,
so0 ist Schwarz patt.

Oder (s. Bild Nr. 60):

1...a3-a2 2 h4-h5+ Sg6-16 3 g3-g4 Ec2-b2
4 $h3-h4 Eb2-h2+ 5 &h4-g3 Eh2-b2 6 Ea5s-
a6+ f6-g7 (6...9g5? 7 Hgo#) 7 &g3-hd
Hb2-c2 (7...Bh2+ 8 ¥g5 nebst Za7+) 8 h5-
h6+ %g7-h7 9 Yhd-h5 He2-h2+ (... HcS5+
10 g5) 10 &h5-g5 Eh2-g2 11 ZEa6-a7+ &h7-
h8 12 &g5-h5 Hh8-g8 (12...Hh2+ 13 &g6)
13 g4-g5 (droht ¥g6 nebst #) 13...Hg2-b2

14 g5-g6 Eb2-h2+ 15 &h5-g5 Eh2-g2+
16 &g5-15 Eg2-12+ 17 &f5-e4 und gewinnt.

Zwei getrennte Mehrbauern gewinnen eben-
falls meistens. Nur das Ubergewicht von Turm-
und Lauferbauer kann bei giinstiger Stellung
des verteidigenden Konigs den Gewinn meis-
tens nicht erzwingen. Bei komplizierten Turm-
endspielen ist der wichtigste Lehrsatz der von
dem Verfasser aufgestellte: Die Tiirme gehoren
hinter die Freibauern, hinter die feindlichen, um
sie aufzuhalten, hinter die eigenen, um ihr Vor-
gehen zu unterstiitzen. Diese giinstige Stellung
des Turmes wirkt oft entscheidend.

Ein Mehrbauer im Turmendspiel

Stellungen wie die folgende kommen sehr hiu-
fig vor.
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Nr. 61

Weil} hat einen Freibauern auf dem Damenflii-
gel mehr, wihrend auf dem Konigsfliigel bei-
de Teile Bauern haben. Dabei steht aber der
weille Turm sehr schlecht, der schwarze sehr
gut. (,,Die Tiirme gehoren hinter die Freibau-
ern®.) Diese Endspiele kann die schwichere
Partei meist remis machen, sie muf3 nur ener-
gisch auf Gegenangriff spielen. 1 &fl-el g7-
g5 2 Lel-d1. Ohne Bauernopfer kommt Weil
nicht vorwirts. 2...%f8-g7! 2...Bxf2 wire
jetzt schlecht. Es wiirde folgen 3 Ec7 (Wei3
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bringt seinen Turm sofort in eine giinstige-
re Stellung) 3...Ha2 (3...Bxg2? 4 a7 Ha2
5 Ec8+ verliert sofort) 4 a7 g7 5 Ycl Vg6
6 &bl Ha5 7 b2 £5 8 &b3 f4 9 Hbd Ha2
9...Ea6? 10 Ec6+!) 10 &b5 (droht Turmop-
position: Ec6+ nebst Ea6) 10... b2+ 11 Lcb
Hc2+ 12 £b7 Eb2+ 13 Y8 Ha2 14 ¥b8 und
gewinnt, da die Gegenaktion auf dem Konigs-
fliigel viel zu spit kommt. 3 &d1-c1 Lg7-g6
4 Hcl-bl Ea2-a5 5 &bl-b2 f7-f5 6 &b2-
b3 £5-f4 (auch 6...h5 kann geschehen). Nach
6...f5-f4 hat Weil} drei Moglichkeiten; er kann
sofort mit dem Konig weiter angreifen oder erst
seine Bauern durch Vorriicken sichern, damit er
nicht mehr als einen von ihnen verliert (s. Bild
Nr. 62).
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Nr. 62

I 7 &b3-b4 Ea5-a2 8 &b4-b5 Ea2-b2+
9 &b5-c6 Eb2-c2+ 10 &c6-b6 Ec2-b2+
11 $b6-c7 Eb2xf2 12 Ea7-b7 Ef2xg2
13 a6-a7 Eg2-a2 14 &c7-b8 f4-£3. Nach-
dem Schwarz nun seinen Turm geopfert
hat, zieht er den g- und h-Bauern vor; Weif}
kann jetzt im besten Falle Remis erzielen.

I 7 £2-f3 h7-h5 8 h2-h3 Ea5-al 9 $b3-b4
Eal-a2 10 &b4-b5 Ha2-b2+ 11 &b5-c6
Eb2-c2+ 12 ¥¢6-b6 Ec2-b2+ 13 Hb6-
c7 Eb2xg2 14 Ea7-b7 Hg2-a2 15 a6-
a7 g5-g4 16 hxgd hxgd 17 fxgd Lg6-g5

18 &c¢7-b8 Yg5xgd und Schwarz macht
das Spiel remis.

1T 7 g2-g4 f4-f3! 8 h2-h3 h7-h5 9 &b3-b4
Ha5-a2 10 &bd-b5 hxgd 11 hxgd Ea2-
b2+ 12 ¥b5-c6 Eb2-c2+ 13 &c6-b7 Ec2-
b2+ 14 &b7-c8 Eb2xf2 15 Ea7-c7 Ef2-
a2 16 &¢8-b7 3-f2 17 Ec7-c1 Ea2-b2+
18 &b7-a8 Lg6-f6 und der schwarze Ko-
nig droht iiber 5 nach f4 zu kommen. Das
Spiel hat eine fiir Weill sehr bedrohliche
Wendung genommen. Wei3 kann jedoch
durch a6-a7 seinen Konig pattstellen und
dann durch Turmopfer Remis erzielen.
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Nr. 63

Hier geschah: 1 &ad-b5! HEd3xb3+ 2 &bs-
c6 Eb3xb2 3 Ehl-d1! Eb2-e2 4 d5-d6
He2-e8 5 Hc6xb6 g5-g4 6 hxgd+ HfSxgd
7 &b6xaS hd-h3 8 d6-d7 He8-d8 9 ¥a5-b6
h3-h2 10 ¥b6-c7 Ed8-h8 11 d7-d8¥ Eh8xd8
12 &¢7xd8 und Weill gewinnt nach Aufopfe-
rung des Turmes fiir den h-Bauern durch den
c-Bauern.

Turm gegen Bauer

Der Turm kann einen von seinem Konig un-
terstiitzten Bauern nur mit Hilfe seines Konigs



