NAUKA GRY
W SZACHY

Szachy — gra planszowa zaliczana do rodziny gier strategicznych.
Partia szachowa rozgrywana jest przez dwoch graczy na
planszy zwanej szachownicg, Szachownica skfada sie z 64 réwnej
wielkosci kwadratowych pdl, na przemian jasnych i ciemnych.
Szachownica podzielona jest odpowiednio na kolumny:
a,b,c,d,e,f,g,h oraz rzedy: 1,2,3,4,5,6,7,8. Szachownice umieszczamy
pomiedzy dwoma przeciwnikami w taki sposob, aby narozne
pole po prawej rece kazdego z zawodnikéw bylo biate. Przeciwnicy
otrzymujg zestawy bierek w odmiennych kolorach. W sktad
kazdego z nich wchodzi szesnascie bierek: krol, hetman
(réwniez nazywany damg lub krélowg), dwa gorice (z niemieckiego
nazywane czasami lauframi), dwa skoczki (zwane tez popular-
nie konmi), dwie wieze oraz osiem pionéw. Celem gry w szachach
jest zamatowanie Kréla przeciwnika Iub doprowadzenie
do poddania sie przeciwnika.

«~— Hetman —
(Krolowa)
) <— Goniec —~
(Laufer)
«~— Skoczek -~
(Kon)

INSTRUKCJIA

SZACH — jest to bezposredni atak figury przeciwnika na Krola.
Szacha nie mozna ignorowac, czyli nalezy:

a) odejs¢ Krélem z pola narazonego atakiem;

albo:

b) zbi¢ bierke atakujgcg Krola;

lub:

¢) zastoni¢ Krdla inng bierka (tylko wtedy gdy nie atakuje Skoczek).

MAT - to sytuacja gdy zaszachowany Krol nie ma mozliwosci
ucieczki, nie mozna zbi¢ figury szachujgcej ani zastoni¢ sie.
Gdy nastepuje Mat (méwimy Szach i Mat).

Mat konczy partie i wygrywa ten, kto zamatowat Kréla przeciwnika.

"Nie zatuj ofiar ani strat, gdy mozesz rzec krolowi mat.”

PAT - to sytuacja gdy Krdl nie jest szachowany, ale nie moze
wykonaé ruchu i réwniez zadna z bierek tez nie ma ruchu.
Pat konczy gre z wynikiem remisowym.



NAUKA GRY
W SZACHY

Przygotowane ponizej propozycje zabawy sg wprowa-
dzeniem do nauki gry w SZACHY. Bajkowa grafika
bierek sprawi, ze poczatkujacy gracze chetnie przystapia
do rozwiazywania zadan, ktorych gtéwnym celem jest
utrwalenie szchowych zasad.

Szachowe potyczki

I. Na poczatek proponujemy zabawe, podczas ktorej przyszli szachowi

gracze poznajag ustawienie wszystkich bierek — ustawienie bierek na

szachownicy jest zawsze takie same! Do zabawy potrzebne beda:

- szachownica

- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach

- talia kart z koszulkami w zielonym kolorze

Gracze losujg kolor bierek — gracz, ktéry wylosuje biate rozpoczyna

gre. Biate zawsze rozpoczynajg!

Sposrod kart wybieramy tylko karty w kolorze zielonym, ktére

uktadamy jako talie koszulkami do goéry. Gracz, ktory wylosowat

bierki biate losuje karte z zadaniem do wykonania.

Gracze ukfadajg na szachownicy bierki lub Zetony i bierki i wykonujg
ruchy zgodnie z zasadami ( zgodnie z rysunkiem i poleceniem

umieszczonym na karcie ). Jezeli na karcie sg zetony, zadaniem

graczy jest prawidtowe poruszanie sie bierkami i zebranie

. najwigkszej ilodci zetondw. Jezeli z karty wynika, ze mozna

C zecnvmka zbite bierki liczy sie jak zetony, zgodnie z wartoscig
nang na karcie.

ADY pomoga prawidtowo wykonac¢ kazdy ruch oraz bicie.
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II. Druga propozycja to zbieranie Zzetondw i zbijanie bierek przeciwnika.

Do zabawy potrzebne beda:

- szachownica

- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach

- talia kart z koszulkami w kolorze pomaranczowym

Gracze wybierajg karty w kolorze pomaranczowym i uktadaja je

2o talie koszulkami do gory i postepuja analogicznie jak w pierwsze;

Z wie. Ich zadanie polega na zebraniu jak najwiekszej ilosci

zstondw oraz zbicie bierek przeciwnika — jednak podczas rozgrywki

gracz decyduje, czy lepiej skupi¢ sie na zbieraniu zetonow, czy na
minowaniu bierek przeciwnika. Zbite bierki liczy sie jak Zetony,

godnie z wartoscig przyznang na karcie.
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INSTRUKCJA

lll. Trzecia propozycja to zbieranie zetondw i zbijanie bierek przeci-
wnika i wiecej kart. Do zabawy potrzebne beda:

- szachownica

- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach

- talia kart z koszulkami w kolorze niebieskim i pomaranczowym.
Gracze wybierajg karty w kolorze niebieskim i pomaranczowym
Potasowane karty uktadajg jako jedng talie koszulkami do gory
i postepujg analogicznie jak w poprzedniej zabawie. Ich zadanie
polega na zebraniu jak najwiekszej ilosci zetondw oraz zbicie biers
przeciwnika - jednak podczas rozgrywki gracz decyduje, czy lep 5'
skupi¢ sie na zbieraniu Zzetonéw, czy na eliminowaniu bierek.

IV. Teraz sprawdzmy czy uda sie prawidtowo ustawiC bierk
poruszac sie zgodnie z zasadami, zbierac Zzetony i zbijaC przecwnixa
Gdy juz wszystko jest jasne do zabawy nalezy wykorzysta¢ wszys
karty. Do zabawy potrzebne beda:

- szachownica

- kolorowe bierki umieszczone w podstawkach

- wszystkie karty!!!

Rozgrywka analogiczna do poprzedniej.

Na kilku kartach przygotowane sa pytania. Odpowiedzi moznz
znalez¢ doktadnie czytajagc PORADY.

¥

V. SZACH — MAT — PAT.

Ateraz zasiadamy do prawdziwej partii Szachow.

Potrzebne beda:

- szachownica (ta prawdziwa)

- bierki (te prawdziwe)

Nauczcie dzieci gra¢ w szachy — to przyniesie im same korzysc
Wyobraznia, cierpliwos¢, panowanie nad emocjami, radzenie sooie
ze stresem a w koncu lepsze wyniki w matematyce. To tylko czesc
korzysci.

POWODZENIA!l

~Wszyscy szachisci sg artystami”

- Jose Raul Capablanca
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Ruchy bierek

Krol
(a) Z wyjatkiem roszady kréla przesuwa sie na dowolne sgsiednie
pole, ktdre nie jest atakowane przez bierke przeciwnika.

(b) Roszada jest jednoczesnym posunieciem krola i jednej z wiez i jest
uwazna jako jedno posuniecie. Wykonywana jest w nastepujgcy
sposab: kréla przesuwa sie z jego poczatkowego miejsca o dwa
pola w tym samym rzedzie, w kierunku jednej z wiez, nastepnie te
wieze przenosi sie ponad krélem na pole, ktdre wiasnie on
przekroczyt.

w tym samym rzedzie, w kierunku jednej z wiez, nastepnie te wieze
przenosi sie ponad krélem na pole, ktére wtasnie on przekroczyt.
(c) Jezeli zawodnik dotknie wiezy, a nastepnie kréla, roszada
nie moze by¢ wykonana dotknietg wiezg.

(d) Jezeli zawodnik zamierzajgcy wykonac roszade dotknie kréla,
albo kréla i wieze jednoczesnie, i okaze sie, ze roszady nie mozna
wykona¢ - ma do wyboru wykonanie posuniecia krélem lub roszade
w kierunku drugiej wiezy (o ile to mozliwe).

(e) Roszady nie mozna wykonac:

- jezeli krol wykonat juz posuniecie,

- w kierunku wiezy, ktdra wykonata juz posuniecie.

(f) Roszady przejsciowo nie mozna wykonac:

- jezeli poczatkowe pole krola albo pole, ktére krol ma przekroczyé,
wzglednie ktére ma zajgé, jest atakowane przez bierke przeciwnika,
lub:

- jezeli miedzy krolem i wiezg, w kierunku ktorej ma by¢ przesuniety,
znajduje sie jakakolwiek bierka.

NAUKA GRY
W SZACHY

1.Krdl bije tak jak sie porusza i zajmuje miejsce zbitej bierki.
2.Krol nie moze przeskakiwac.

Hetman (zwany tez Krélowa lub Damka)

Hetmana przesuwa sie na dowolne pole (z ograniczeniem wynikajgcym
z art. 4.2) po liniach, rzedach i przekatnych, na ktorych sie znajduje.
1. Hetman bije figury tak jak sie porusza i po zbiciu figury zajmuje jej
miejsce.

2. Hetman nie moze przeskakiwaé innych bierek.

Wieza
Wieze przesuwa sie na dowolne pole (zob. art. 4.2), po liniach
i rzedach, na ktérych sie znajduje.

1.Wieza bije figury tak jak sie porusza i po zbiciu figury zajmuje jej
miejsce.
2.Wieza nie moze przeskakiwaé innych bierek.
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Goniec (zwany takze Laufrem)
Goniec przesuwa sie o dowolng ilo$¢ wolnych pdl po przekgtnych
do przodu i do tytu (zob. art. 4.2).

1.Goniec bije na skos i zajmuje miejsce zabitej bierki.

2.Goniec moze ruszac sie tylko po jednym kolorze tak ze goniec
czarnopolowy po czarnych a biatopolowy po biatych.

3.Goniec nie moze przeskakiwac innych bierek.

Skoczek (zwany takze Koniem)

Ruch skoczka sktada sie z dwéch réznych faz. Najpierw wykonuje
on krok o dwa pola wzdtuz rzedu lub linii, a nastepnie — nadal
oddalajgc sie od pola wyjéciowego, dalszy krok o jedno pole
na dowolnej przekatnej. Nie ma znaczenia, czy na polu pierwszego
kroku znajduje sie inna bierka.

.Dwa do przodu, jeden w bok — taki jest konika skok”.

1.Skoczek bije tak jak sie porusza i zostaje w miejscu zbitej bierki.
2.Skoczek moze przeskakiwac figury.

3.Skoczek porusza sie zawsze z czarnego pola na biate.

PORADY

Pion

a) Pion przesuwa sie tylko naprzéd o jedno pole, ale w swoim
pierwszym ruchu moze posung¢ sig o dwa pola do przodu (gracz
decyduje).

(b) Wytgczajac bicie — piona przesuwa si¢ z poczatkowego misiscz
o jedno lub dwa nie zajete pola, wzdtuz linii, na ktorej sig znajcu=s

a w nastepnych posunieciach juz tylko o jedno nie zajele pois
wzdtuz linii. W przypadku bicia — piona przesuwa si¢ o jednc po'e

wzdluz jednej z przekatnych , na ktérych sie znajduje.

(c) Pion atakujgcy pole przekroczone przez piona przeciwnika, sory
przesunat go w jednym posunieciu o dwa pola z poczgtkowego mies:
- moze tego piona zbi¢, jak gdyby pion przeciwnika zostat przesunis:
tylko o jedno pole. Takie bicie moze by¢ jednak wykonane Iyfo
w odpowiedzi na ten ruch i nazywa sie biciem w przelocie (en passant
(d) Pion, ktéry osiggnat ostatni rzad poél musi by¢ natychmizs:
(w ramach tego samego ruchu) zamieniony na hetmana, wiszz
gonca lub skoczka tego samego koloru, wedtug wyboru zawocni
i bez wzgledu na to, jakie bierki znajdujg sig na szachownicy. T2+
zamiana nazywa sie promocja, a dziatanie promowanej bieri j==
natychmiastowe [...].

1.Pion moze bi¢ bierki przeciwnika znajdujace sie tylko o jedno pole
na skos od piona.

2.Kazdy pion moze wykona¢ tak zwane "bicie w przelocie”
Do takiego bicia dochodzi wtedy gdy pion przeciwnika ruszy o cwz
pola do przodu tak i stanie bezposrednio obok naszego pionz
z lewej lub z prawej strony. MoZliwe jest zbicie piona przeciwnikz
a pion przesuwa sie na skos. Bicie w przelocie mozliwe jest tyfko
od razu po ruszeniu przeciwnika a nie dopiero np. za dwa ruchy.
3.Pion nie moze przeskakiwac innych bierek.



