Talentstlutzpunkte Baden-Wirttemberg

.............................. Unterland

Arbeitsblitter fiir den Schachunterricht

Name:

Unterrichtsergebnis

1. THEMA: Grundlegende Turmendspiele

RTP: GLT2.18

Vervollstindige die Sitze! Hausaufgabe: Ube die Stellungen mit einem Partner oder in LiChess.

=2 0 / Grundreihen-
» 7 - /7 z, 7 Z, . .
3 //% o // Verteidigung

8
7
>
o %%%%//
4
3
2
1

Y //
%/%%

' D

d e f g h

sf] & Karstedt-

d ] %%% %%//%%// Verteidigung
6 ﬁ%/ %/ ///%%/ %// auf kurze Seite
JE mom =
(w5 m e
N,

2 //%7 //%,/ ”7//%7 %

v K

MERKSATZ: Die Partie endet bei Turm- und
Springer-Bauer remis, wenn auf der Grundreihe der
* schwarze Konig

e schwarze Turm

ZIEL: Abdrangungs-Schachs

METHODE:
1. Der schwarze Konig schiitzt sich in der Ecke
vor Schachs, durch

a)

b)

c)

Spielempfehlung als weifler Angreifer

MERKSATZ: Die Partie endet bei Laufer und
Mittel-Bauer remis, wenn der
e schwarze Turm

* schwarze Konig

ZIEL: Je nach Stellung mégliche Verteidigungen

METHODE:
1. Droht der weifle Konig mit Matt,
a) Deckt der weile Turm den Bauer von
vorne,

b) Deckt der weile Turm nicht (mehr) den
Bauer von vorne,

2. Zieht der Bauer auf die drittletzte Reihe

Hausi mit Partner / LiChess (Weifl/Schwarz am Zug)

Kc2, Thé6, Bb2; KbS, Te8

Ke5, Ta6, BfS; Kf8, Tfl

KbS5, Th6, Bas; Ka8, Td8

Kd5, Ta6, Be5, Ke8, Tel

Forderkader

Grundlegende Turmendspiele
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MERKSATZ: Die Partie endet bei Laufer- und
Mittelbauer mit einer Bauernumwandlung, wenn
der Verteidiger

ZIEL: Verteidigung an

und

METHODE:
1. Das Tandem K&nig und Bauer bindet

2. Mit Vorriicken des Tandems auf die 3. Reihe
(Ko6nig zuerst) wird

3. Danach begibt sich der Angriffsturm auf

4. Deckt der Verteidigungskonig die Flanke, gibt

MERKSATZ: Die Partie endet mit einer
Bauernumwandlung, wenn der schwarze Konig

bzw.

ZIEL: Erreichen des

METHODE:
1. Der weille Konig

2. Der schwarze Konig

3. Der Angreifer

Hausi mit Partner / LiChess (Weifl/Schwarz am Zug)

Kc5, Thé6, Bd5; Kd8, Tg8

Ka$5, Thoé, Bb5; Kbg, Tbl

Kb5, Thé6, Be5; Ke8, Tg8

Kb5, Tho, Ba5, Ka8, Tal ¥4 : %

Forderkader

Grundlegende Turmendspiele
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