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Der verrückte Turm
1

[Husemann,D]
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Schwarz kann mit seinem König keinen
Zug ausführen. Das brachte ihn auf
eine Idee: Wenn er das übrige Material
los wird, wäre er patt!  1...Tb1+  2.Kxe2

 Tb2+  3.Kd3  Tb3+  4.Kc4  Tb4+!
 5.Kc5 Egal, was Schwarz nun macht,
er kann dem schachbietenden Turm
nicht entkommen - es gibt kein
"Versteck".

 [ 5.Kxb4 patt ]
 5...Tb5+!  6.Kc6

 [ 6.Kxb5 patt ]
 6...Tb6+!  7.Kc7

 [ 7.Kxb6 patt ]
 7...Txb7+!  8.Kd6

 [ 8.Kxb7 patt ]
 8...Txg7  9.hxg7+  Kxg7 und remis
Bei diesem Motiv ist einer der beiden
Spieler nahezu zugunfähig. Seine
Aufgabe besteht darin, sein
"überflüssiges" Material mit Schach
(um dem Gegner keine andere
Zugmöglichkeit zu geben) zu opfern,
um das Remis zu erreichen. Dabei
zieht hier der Turm auf "eigentlich"

unsinnige Felder, auf denen er sofort
geschlagen werden könnte. Da es aber
dadurch Patt würde, besteht gerade
darin die Rettung.
½-½

Der verrückte Turm
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[Husemann,D]
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Dieses Mal ist der weiße König
bewegungsunfähig. Also  1.Txe5+!
Das Schlagen des Turms führt zum
Patt.  Kd6  2.Td5+  Kc6  3.Tc5+  Kb6

 4.Tc6+!
 [ 4.Txb5+? und der weiße b-Bauer
könnte wieder ziehen.  Kc7 ]

 4...Kb7  5.Tc7+ und nun kann der
König nicht mehr entkommen, da der
weiße Turm immer auf der c-Linie
Schach bietet.
½-½
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Schwarz spielte hier  1...Tf1+!  2.Kg2
in der Folge für jedes Schlagen des
Turms zum Patt.  Tg1+  3.Kf2

 [ 3.Kh2  Tg2+  4.Kh3  Tg3+  5.Kh4
 Tg4+  6.Kh5  Tg5+ ]

 3...Tg2+  4.Ke1  Te2+  5.Kd1  Td2+
 6.Kc1  Tc2+  7.Kb1  Tb2+  8.Ka1  Tb1+
und nun muss der König den
vorwitzigen Turm schlagen:  9.Kxb1
patt
½-½
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(Diagramm)

Kann sich Weiß am Zuge gegen das
Matt auf g2 verteidigen?

 1.Lxe4!  fxe4  2.Td6+ und Remis!
Da der weiße König "auf Patt steht",
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darf der Turm nicht geschlagen werden.
Wenn der schwarze König sich auf den
Linien a-e aufhält, wird er vom weißen
Turm auf der 6. Reihe mit
Schachgeboten verfolgt. Wenn der
König nach f8 geht, folgt Te8+, nach
Kg7 kann Weiß die Türme auf g8
tauschen und den auf g1 wegnehmen,
im Bauernendspiel hätte er sogar leicht
bessere Chancen.
Perez-Ivkov 1962.
½-½


