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SZACHY W SZKOLE — MATERIALY DYDAKTYCZNE

»SZACHY NA JEDNEJ KARTCE”

MF. Pawel Dudzinski

Czym sq szachy? Szachy stanowia polaczenie sportu, treningu umystowego, kulturalnej gry i sztuki. Powstaly blisko 2 tysiace lat

temu w Indiach. Z uwagi na swe walory dydaktyczne, zajgcia szachowe weszty do programu nauczania w wielu szkotach na $wiecie
i w Polsce. Obecnie w kilkuset polskich placowkach oswiatowych realizowany jest program ,,Edukacja przez Szachy w Szkole”.
Celem partii szachowej jest zamatowanie krola przeciwnika (danie szacha mata), czyli stworzenie sytuacji, w ktorej nie ma on
ucieczki przed zbiciem (samego bicia juz nie wykonujemy). Jezeli nie mozemy szybko zamatowac, to staramy si¢ aktywnie ustawiac
swoje bierki oraz zbijac¢ przeciwnikowi jego figury i pionki, aby nie miat si¢ czym broni¢. Szach mat to jednak glowny cel partii!

Szachownica liczy sobie 64 pola,

Krol jest w szachach najwazniejszy

z ktorych graja jedynie na 2 pola.

7 z ktorych kazde mozna nazwac, np. 2 ;/b - ;/d - ;/i 2 ;xh (bezcenny)! Porusza si¢ we
8 bialy krol stoi teraz na polu el. 8 N %5, %” %” / 8 wszystkie strony o jedno pole.
7 | Oznaczenie pdl pozwala na zapisanie | 7 // // // // 7 | Migdzy dwoma krélami na
|6 | przebiegu gry i odtworzenie pozycji. s & e / // ~|s | szachownicy musi by¢ zawsze cho¢
/ / s | Wyrdzniamy na niej linie: pionowe, 5 // ) ‘ais ® // // 5 | jedno pole odstepu (,,Krol do kréla
o W pozionlle i ukosne. Przy el | WeZeW s SE;‘ pie przytu]a‘f}.dNii moini g
. poczatkowym ustawianiu biere e e zbi¢, mozna go jednak zaatakowac,
// // / 3 | warto zapamigtaé, iz bialy hetman sy e @ [} 3 | czyli zaszachowac. Krél zawsze
A AT A A A s | zajmuje biale pole, a czarny hetman 2l @ @ ® |2 | powinien ucieka¢ od ataku (szacha)
75y . — czarne pole. Strony posiadaja po: 7 7 7 7 lub zastaniac si¢ przed nim.
1 % 5‘?’%’ v%’%) %é‘? % 1 8 pionkdw, 2 skoczki, gonce oraz ! a b c d s T g 0 ! Opcjonalnie mozna tez zbic¢ bierke,
wieze, a takze po 1 krolu i hetmanie. ktora go zaatakowata.
Hetman jest najsilniejsza figura. b c d e f g h Wieza porusza sig tylko po liniach
8 8 | Porusza si¢ w kazda strong 8 A \ / _ / 8 | prostych; pionowych i poziomych:
70 7 | o dowolng ilod¢ pdl, czyli: do 71 v | 7 3.. |7 | dotylu, do przodu i na boki, o ile
przodu, do tylu, w prawo, w lewo y » 2 chee pol.
6 6 | s .| 8 , , , 16 S . :
I 1 na skosy. Jego mozliwosci posunigc¢ ) / - ' Goniec jezdzi po liniach ukosnych,
51 5 | przyréwnuje sig¢ do wygladu wielkiej | 5 - - 5 | o dowolna ilos¢ pdl (po calej
4 4 | gwiazdy, ,$wiecacej” we wszystkie 4 - »14 | szachownicy). Kazda ze stron ma
N 5 | strony, a kréla do malej gwiazdki sk I 5 | gonca bialopolowego, ktory porusza
— Swieci” tez we wszystkie strony, si¢ jedynie po biatych polach
2 : 2 | ale tylko o jedno pole. Ruchy wiezy 2 » 2 (ukosach), a takze gonca
W 1| mozna poréwnac do ..+ (plusa), |1 | czarnopolowego, ktory jezdzi tylko
gonca do litery ,,x”, a skoczka - ,L”. ] po czarnych polach.
f g h Slu])czek porusza sig nahszachownicy a b c de f g h Pionclld poru;zajq sie; tylko do
o literce ,,.L.”. Jego ruchy pomoze ' 7 rzodu, o jedno pole,
8 ’ s 0 A N Eam zapamigtaé \%ierszyk E »Dwa do ¢ @ f/ ° g z poczqttowej l?inii moga tez
N 0 sALAl przodu, jeden w bok, taki jest konika : &5 e ! zagra¢ o dwa pola. Zbijaja o jedno
6 = e | skok!". Jest to jedyna figura, ktéra ] |8 | pole na ukos, stajgc na miejscu zbitej
00 8B W moze przeskakiwac¢ nad pozostatymi . " |5 | bierki. Nie moga si¢ cofac,
' ' ' ' bierkami, jednak, podobnie jak inne, 7 o ani gra¢ w bok. Gdy stang na
87 8. N zbija tylko na tym polu, na ktorym ™y o przeciwko siebie, to sa zablokowane,
3 &Y |3 | staje. Skoczki najsilniejsze sa 13 | agdy dojda do ostatniej linii,
2l/@¢ @ |2 | wcentrumszachownicy, czyli na , |2 | zamieniaja sie na hetmana (lub inng
W el e/ 2 |4 $rodku, z ktérego moga zagrac az na 11 . . |1 | figure, oprécz kréla)-,,Kazdy pionek,
= 5 ¢ d e T o & 8 pol. Najslabsze sg zas w rogach, a b ¢c de [ g h proszg Pana, moze zmienic sig

w hetmana”.
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»Bicie w przelocie” to obok roszady
jeden z dwoch ,,magicznych”
ruchow. Wykonuja go tylko pionki

z pionkami. Jest mozliwe, gdy pion
stanie tuz za potowa szachownicy
(linia 5 dla biatych i 4 dla czarnych),
a przeciwnik zagra swoim pionem

o dwa pola do przodu, stajac obok
niego. Mozemy wowczas (ale tylko
natychmiast po ruchu przeciwnego
pionka) zbi¢ go o jedno pole na ukos,
przelatujac™ za niego.
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Roszada to jedyny ruch, ktory
wykonujemy dwiema figurami —
krolem oraz wieza. Krol idzie

o dwa pola w bok, a wieza staje

z drugiej strony, obok niego. Dzigki
temu zabezpieczamy naszego
monarchg. Roszady nie mozna
zrobi¢, gdy: ruszyt sig juz krol lub
wieza i gdy krol jest szachowany lub
przechodzi przez pole szachowane.
Wyrézniamy krotka (na dole) i dluga
roszade (do gory).
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Kiedy jest remis? a) pozostaly same
kréle, ewentualnie z 1 goncem lub

1 skoczkiem; b) pojawit sig pat, czyli
sytuacja, w ktorej krol jest otoczony,
ale nie atakowany i nie mozna
wykona¢ zadnego prawidlowego
ruchu; ¢) trzykrotnie powtorzyla sig
pozycja lub posunigcia (np. ,,wieczny
szach”); d) obaj zawodnicy
przekroczyli czas do namystu; e)
zgodzono si¢ na remis; f) po 50 (75)
ruchach bez zbicia i ruchu pionkiem.
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Jak da¢ szacha mata? Aby
zamatowaé musimy przypusci¢ atak
na krola przeciwnika. Latwiej jest to
zrobi¢, gdy udato nam si¢ wezeséniej
zbi¢ wigcej jego bierek. Zamatowac
moze kazda figura, oprocz krola,
cho¢ po jego ruchu moze tez stana¢
szach mat — gdy odstoni linig ataku
dla innej bierki. Matujac, mozemy
postawic¢ swa figure tuz obok krola
przeciwnika, pod warunkiem, ze jest
broniona.
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ZASADY MISTRZA SZACHOWNICY
MF. Pawel Dudzinski
FAZY PARTII SZACHOWEJ

Rozgrywke szachowa dzielimy umownie na 3 czesci: debiut (poczatek partii), gre srodkowa (réznorodne ataki i wymiany) oraz
koncowke (gdy na szachownicy pozostato mato bierek). W tych fazach obowigzujg nastgpujace zasady prawidlowej gry:

DEBIUT:

» walczymy pionami o centrum szachownicy (srodkowe pola: e4, 5, d4, d5);

» wyprowadzamy wszystkie lekkie figury (oba skoczki i oba gonce);

» robimy roszade, aby zabezpieczy¢ krola;

* rozwijamy si¢ jak najszybciej — jedna figura jeden ruch;

» caly czas uwazamy na grozby przeciwnika!

GRA SRODKOWA

« atakujemy krola przeciwnika, jego figury oraz pionki. Aktywnos$¢ przez cala partie to nasze najwazniejsze zadanie!

« atakujac pamig¢tamy o obronie. Nie ostabiamy roszady zbednymi ruchami pionkéw i weigz uwazamy na grozby przeciwnika;

« centralizujemy figury (kierujemy je w strong srodka), zeby miaty duzo pdl, na ktore moga zagrac i mogly si¢ szybko przemiescic;

» wspoldzialamy wszystkimi swoimi figurami. Gdy mamy problem z wyborem planu i nie wiemy, gdzie zagrac¢, to gramy figura,
ktora nie bierze udziatlu w walce lub staramy si¢ ja wymieni¢ — jest to tzw. ,,Zasada najstabszej figury™;

* gdy mamy przewage materialna, to staramy si¢ atakowac kréla lub tez wymienia¢ figury, aby uprosci¢ pozycje. Nie wymieniamy
figur, gdy przeciwnik ma $cie$niong pozycje (np. jego armia znajduje si¢ na dwoch ostatnich liniach)!;

« myslimy tyle czasu, ile rzeczywiscie potrzebujemy, nawet gdy przeciwnik ma jego malg ilos¢ lub gra szybko;

KONCOWKA

« krol staje si¢ silng — bojowg figurg i idzie w strone centrum (centralizujemy go). Wspotdziata ze swoimi figurami i pionkami;

» staramy si¢ doprowadzi¢ piony do pola przemiany, aby dorobi¢ hetmana — najsilniejsza bierke szachowa;

« ustawiamy nasze figury na optymalnych (najlepszych) pozycjach, nawet kosztem kilku posunigé;

* jezeli mamy duzg przewage materialng i juz matujemy, to uwazamy, zeby nie zrobi¢ pata;

+ gdy przeciwnik nas matuje, to spéjrzmy na jego czas — najlepiej ruch przed matem i ruch przed zbiciem naszego ostatniego pionka,
bo moze nie zdazy¢! Czas (odmierzany przez zegar szachowy) jest tez elementem gry i warto o nim pamigtac.

Kilka rad na temat naszych figur:

* hetman (9 pkt.) powinien wchodzi¢ do gry po debiucie. Przy pomocy innych figur i piondw moze wtedy atakowac krola;

* wieze (po 4,5 pkt.) dajemy na otwarte 1 polotwarte linie. Najlepiej, gdy sa zdwojone, gdyz jedna ,,pilnuje” drugiej. Dobrze stoja na
217 linii, kontrolujac ob6z przeciwnika. Ustawiamy je za wolnym pionem, tak swoim, jak i przeciwnika;

* skoczki (3 pkt.) bardzo dobrze stoja w centrum i blokuja samotne piony. Powinny szuka¢ sobie placowki, czyli centralnego miejsca,
z ktdrego nie moga zostac¢ przegonione przez pionki nieprzyjaciela. Czgsto robig niespodziewane ,,widetki” (podwojne uderzenie);

+ gonce (3 pkt.), w przeciwienstwie do skoczkow, potrafig ,,wigzac” figury przeciwnika. Szczegolnie silna jest para goncow
w otwartej pozycji, poniewaz na duzej przestrzeni kontroluja (atakuja) one szereg biatych i czarnych pol;

« staramy sig, aby pionki (1 pkt.) byly w zwartej grupie i mogly si¢ wzajemnie broni¢. Nie zdwajamy ich (,,by nie deptaty sobie po

pigtkach™). Stabe sa pionki izolowane (czyli samotne — bez kolegdw obok). Przy zblizaniu sig¢ do linii przemiany, ich warto$¢ wzrasta.
ZASADY MLODYCH MISTRZOW (STRESZCZENIE)

1. Nigdy nie lekcewazg¢ przeciwnika! 2. Maksymalnie koncentruje si¢ przez calg partig¢! 3. Gram zawsze ,,fair play” (uczciwie)! 4. Nie
przejmuj¢ si¢ porazkami, poniewaz dopiero ucze si¢ gry w szachy, a przede mng jest jeszcze wiele turniejow! 5. Gram odwaznie
i pomystowo, zamiast bojazliwie! 6. Zeby graé lepiej w szachy i robi¢ szybkie postepy musze: chcie¢ tego (bo moge wszystko!), lubié
szachy, gra¢ z lepszymi od siebie, rozgrywa¢ duzo partii i startowa¢ w turniejach, pracowa¢ samemu nad szachami, stuchac
i zapamigtywac porady Pana trenera (nauczyciela)!

Moje motto: ,,Mistrza poznaje si¢ nie tylko przy szachownicy”.



