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Szachy - gra planszowa zaliczana do rodziny gier strategicznych.
Partia szachowa rozgrywana jest przez dwoch graczy na
planszy zwanej szachownią, Szachownica składa się z 64 równej
wielkości kwadratowych pól, na przemian jasnych i ciemnych.
Szachownica podzielona jest odpowiednio na kolumny:
a, b,c,d, e,f, g, h oraz zędy : 1,2,3,4,5,6,7,8. Szachown ię u mieszczamy
pomiędzy dwoma przeciwnikami w taki sposób, aby narozne
pole po prawej ręce każdego z zawodników było białe. Pzeciwnicy
otrzymują zestawy bierek w odmiennych kolorach. W skład
kazdego z nich wchodzi szesnaście bierek: król, hetman
(równiez nazywany damą lub królową), dwa gońce (z niemieckiego
nazywane czasami lauframi), dwa skoczki (zwane też popular-
nie końmi), dwie wieze oraz osiem pionów. Celem gry w szachach
jest zamatowanie Króla przeciwnika lub doprowadzenie
do poddania się przeciwnika.
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#&#w&w SZACH - jest to bezpośredni atak figury przeciwnika na Kro a

Szacha nie mozna ignorować, czylinależy.
a) odejść Królem z pola narażonego atakiem;
albo:
b) zbić bierkę atakującąKrola;
lub:
c) zasłonić Króla inną bierką (tylko Medy gdy nie atakuje Skoczek i

MAT - to sytuacja gdy zaszachowany Król nie ma mozliwości
ucieczki, nie mozna zbić figury szachującej ani zasłonić się,
Gdy następuje Mat (mówimy Szach i tMat).

Mat kończy pańię i wygrywa ten, kto zamatował Króla pzeciwnika.

PAT - to sytuacja gdy Król nie jest szachowany, ale nie moze
wykonać ruchu i równiez żadna z bierek tez nie ma ruchu,
Pat kończy grę z wynikiem remisowym.
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"Nie żałuj ofiar ani strat, gdy możesz rzec królowi mat,"
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P rry g otowa n e po n iżej propozycje zabav,ty są wprowa-
dzeniem do nauki gry w SZACHY. Bajkowa grafika
bi,erek sprawi, że pocątkujący gracze chętnie pzysĘpią
do rozwiąywania zadań, których głównym celem jest
utrwa len ie szchowych zasad,

Szachowe potyczki

| \,a :,:,:ze.:ek proponujemy zabawę, podczas KóĘ pzyszli szachowi
_:-. -z? :.z^a]ą ustawien je wszystkich bierek - ustawienie bierek na
sr-:.:,,,- ]i, est zawsze takie same! Do zabawy potzebne będą:
- szachownica
- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach
- talia kań z koszulkami w zielonym kolorze
3,::zs ;sl.,a kolor bierek - gracz, który wylosuje białe rozpoczyna
:,= 3 a.e za\ilszerozpoczynĄą|
S::s,:c t<art wybieramy tylko kańy w koloze zielonym, które
,.:,=.:a1,:, ]ako talię koszulkami do góry. Gracz, który wylosował
] e-{l c ałe osuje kań.ę z zadaniem do wykonania.
3,a:ze;kładają na szachownicy bierki lub zetony i bierki i wykonują
--:-. zgodnie z zasadami ( zgodnie z rysunkiem i poleceniem
-^..sz]zcnym na karcie ). Jezeli na karcie są zetony, zadaniem
:,ż:z, ,]est prawidłowe poruszanie się bierkami i zebranie
..- ,2,,, ekszej ilości zetonów. Jezeli z karty wynika, że można
: : : ?3C 

";nika, 
zbite bierki liczy się jak zetony, zgodnie z warloŚcią

:-].,f^3-a na karcie.
: : ąr ]Y cornogą prawidłowo wykonać kazdy ruch oraz bicie.

,),-jz clwryqa to zbieranie zetonów i zbrlanie bierek pzeciwnika.
l : :3;,,,,,, potzebne będą:
- szachownica
- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach
- talia kart z koszulkami w kolorze pomarańczowym
3,a:ze ,,,,ybierają kańy w koloze pomarańczowym i układają je
.". a e koszulkami do góry i postępują analogicznie jak w pienruszej
:?:a,,. e lch zadanie polega na zebraniu jak największej ilości
: 

=. ' - ć,,l o r az zbicie bierek przeciwn i ka - jed nak podczas rozg rywki
:-a:z Cecydu je, czy lepiej skupić się na zbieraniu zetonów, czy na

= - ^o,,,,,anlu bierek pzeciwnika. Zbite bierki liczy się jak zetony,
:]]], e z wańością pżyznanąna karcie.

lll,Tzeciapropozyqa to zbieranie zetonów izbilaa e b erel.' :,::- -

wnika i więcej kań. Do zabawy potzebne będą:
- szachownica
- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach
- talia kań z koszulkami w koloze niebieskim i pomarańczowy,m
Gracze wybierają karty w kolorze niebieskim i pomaranc:;.,,., -
Potasowane kafty układają jako jedną talię koszu kam c: :--,,
i postępują analogicznie jak w poprzedniej zabawie, |c| za:a, 

=
polega na zebraniu jak największej ilości zetonów orazzblc e 3 3-:.
przeciwnika - jednak podczas rozgrywki gracz decydu]e, czl ż:.
skupić się na zbieraniu zetonóW czy na eliminowaniu biere<,

lY. Teraz sprawdźmy czy uda się prawidłowo ustawlc ::-
poruszać się zgodnie z zasadami, zbierac zetony i zblac pzec,",* - 

=

Gdy juz wszystko jest jasne do zabawy naleĄ wykor4stac v, s._. s:. 
=

kańy. Do zabawy potzebne będą:
- szachownica
- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach
- wszystkie karty!!!
Rozgrywka analogiczna do popzedniej.
Na kilku karlach pzygotowane są pytania. Odpowiedzi -:_,.
znaleźc dokładnie czrlĄąc PORADY

V. SZACH - l\4AT- PAT.
A teraz zasiadamy do prawdziwej pańii Szachów.
Potzebne będą:
- szachownica (ta prawdziwa)
- bierki(te prawdziwe)
Nauczcie dzieci grac w szachy - to pzyniesie im same korz,, s:
Wyobraźnia, cierpliwość, panowanie nad emocjami, radzen e s- : 
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ze stresem a w końcu lepsze wyniki w matematyce, To tylkc :_=. _

kozyści,

PoWoDzEN!A!!!

,,Wszyscy szachiści są ańystami"
- Jose Raul Capablanca
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Ruchy bierek

Król
(a) Z wyjątkiem roszady króla przesuwa się na dowolne sąsiednie
:ole, które nie jest atakowane pzez bierkę przeciwnika.
(b) Roszada jest jednoczesnym posunięciem króla ijednej z wiez ijest
L,ważna jako jedno posunięcie. Wykonywana jest w następujący
sposób: króla pzesuwa się z 1ego początkowego miejsca o dwa
:ola w tym samym zędzie, w kierunku jednej z wiez, następnie tę
,viezę przenosi się ponad królem na pole, które właśnie on
:zekroczył, a) b)

Y
,v tym samym zędzie, w kterunku jednej z wiez, następnie tę wiezę
czenosi się ponad kró|em na pole, które właśnie on pzekroczył.
(c) Jezeli zawodnik dotknie wieży, a następnie króla, roszada
r e moze byc wykonana dotkniętą wiezą,
(d) Jezeli zawodnik zamlerzalący wykonac roszadę dotknie króla,
albo króla i wiezę jednocześnie , i okaże się, ze roszady nie mozna
,l,ykonać - ma do wyboru ,,rrykonanie posunięcia krolem lub roszadę
,v kierunku drugiej wiezy (o ile to mozliwe).
(e) Roszady nie mozna wykonac:
-.ezeli król wykonał juz posunięcie,
- w kierunku wiezy, która wykonała juz posunięcie.
(f) Roszady pzejściowo nie mozna wykonac:
- 1eżeli początkowe po|e krola albo pole, które król ma pzekroczyć,
,,vzględnie które ma zając, jest atakowane przez bierkę przeciwnika,
lub:
- jezelimiędzy krolem iwieżą, w kierunku którejma być pzesunięty,
znajduje się jakakolwiek bierka.
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1 ,Król bije tak jak się porusza i zajmuje miejsce zbitej bierki,

2.Król nie moze pzeskakiwać.

Hetman (zwany też Królową lub Damką}
Hetmana pzesuwa się na dowolne pole (z ograniczeniem wynikającym
zart,4.2) po liniach, rzędach i pzekątnych, na których się znajduje
1. Hetman bije figury tak jak się porusza i po zbiciu figury zajmuje jej

miejsce,
2, Hetman nie moze pzeskakiwać innych bierek.

v
Wieża
Wiezę pzesuwa się na dowolne pole (zob, ań. 4,2), po liniach
i zędach, na których się znajduje.

1,Wieża bije figury tak jak się porusza i po zbiciu figury zajmuje jej

miejsce.
2.Wieża nie moze pzeskakiwać innych bierek.
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Ggniee (zwany także Laufrem)
3cn ec pzesuwa się o dowolną ilość wolnych pól po pzekątnych
:c pzodu i do tyłu (zob, art,4,2),

1,Goniec bije na skos i zajmuje miejsce zabitej bierki.
2.Goniec może ruszac się tylko po jednym koloze tak ze goniec
czamopolowy po czarnych a białopolowy po białych.
3.Goniec nie moze pzeskakiwać innych bierek.

Y
§koczek (ałłany także Koniem)
Ruch skoczka składa się z dwóch róznych faz. Najpienru wykonuje
on krok o dwa pola wzdłuż zędu lub linii, a następnie - nadal
oddalając się od pola wyjściowego, dalszy krok o jedno pole
na dowolnej pzekątnej. Nie ma znaczenia, czy na polu pienruszego

kroku znajduje się inna bierka.

"Dwa do pzodu, jeden w bok - takijest konika skok',
1.Skoczek bije tak jak się porusza i zosĘe w miejscu zbiĘ bierki,
2.Skoczek moze pzeskakiwać figury.
3.Skoczek porusza się zawsze zczarnego pola na białe.

v

Pion
a) Pion pzesuwa się tylko napzod o jedno pole, ale w s,,,3 -.

pienruszym ruchu moze posunąć się o dwa pola do pzodu tg,a::
decyduje).

v
(b} Wyłączając bicie - piona pzesuwa się z początkowego T- 3 : _..

o jedno lub dwa nie zajęte pola, wzdłuż linii, na którejsię z.2,:- =

a w następnych posunięciach już tylko o jedno nie zaje:e : - =

wzdluż linii. W pzypadku bicia - piona pzesuwa się o jedr: :: .
wzdłuz jednej zpzekątnych, na których się znajduje.
(c) Pion atakujący pole pzekroczone pżez piona pzeciwni<; ,-: -

paesunął go w jednym posunięciu o dwa pola z początkowąo n- ..: :..

- może tego piona zbic, jak gdyby pion pzeciwnika został pzes,- =-
tylko o jedno pole. Takie bicie moze być jednak wykonane :, ,-
w odpowiedzi na ten ruch inazywasię biciem w ptzelocie (en pas.s=-,

(d) Pion, który osiągnął ostatni ząd pol musi być naĘc,- =--
(w ramach tego samego ruchu) zamieniony na hetmana. ,,, =:-
gońca lub skoczka tego samego koloru, według wyboru z3\łrc,]- ,]
i bez względu na to, jakie bierki znajdują się na szachownic,, -=, 

=

zamiana nazrya się promocją, a działanie promowanej b e" =-,
natychmiastowe [..,].

1,Pion moze bić bierki pzeciwnika znajdujące się tylko o jednc :,: 
=

na skos od piona.
2,Każdy pion moze wykonać tak zwane "bicie w pże.,- 

=

Do takiego bicia dochodzi wtedy gdy pion pzeciwnika ruszy c ],,, :
pola do przodu tak i stanie bezpośrednio obok naszego .:-.
z lewej lub z prawej strony. lVozliwe jest zbicie piona pzeci,,r, ,.
a pion pzesuwa się na skos. Bicie w przelocie mozliwe jest il , -

od razu po ruszeniu pzeciwnika a nie dopiero np. za dwa ruch;,

3.Pion nie moze pzeskakiwać innych bierek.
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