


Historia szachow

, Za kolebke gry w szachy
-}' uznawane sg Starozytne Indie.
| Wiadomo, ze juz w latach
I8 siedemdziesiatych VI wieku gra
! byta popularna na dworze
= perskim. Ksztalt 1 zasady gry w
tamtejszych czasach réznily si¢ od tego co znamy
obecnie, ale sama idea gry do dzi$ jest niezmienna.

Poczatkowo gra nazywana czaturanga, ktora w
Persji byta bardzo popularna, przeksztatcita si¢ w
czasach, gdy w Indiach panowali Arabowie. W wyniku
kolejnych  naleciatosc1  powstalta gra nazywana
szatrandz. Kolejnym, majacym duzy wptyw na ewolucje
gry, zdarzeniem bylo jej spopularyzowanie w Europie.

Pojawienie si¢ szachow w Europie spowodowato
znaczne zmiany w zasadach gry. Pojawily sie nowe
reguly, ostatecznie uregulowano zasady poruszania si¢
poszczegolnych piondow. Sycylia byla pierwszym
regionem Europy, w ktérym gra zdobyta popularnosc.
Na tereny polskie szachy przywedrowaty najpewniej z
Czech.

W 1886 r. rozegrano pierwszy oficjalny pojedynek o
tytul szachowego mistrza swiata.



Szachy to gra, w ktorej udziat biorg dwie osoby. Rozgrywa si¢ jg na
planszy nazywanej szachownicg, gdzie rozstawia si¢ 32 bierki (szesciu
rodzajow, w tym po 8 piondw i 8 figur, tacznie 16 dla kazdego z

graczy).

Figura szachowa
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Pionek Skoczek Goniec | Wieza Hetman Krdl
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A, - pionek - brak oznaczenia literowego
i - goniec - oznaczamy literka G
ﬂ - skoczek - oznaczamy literkg S

T - wieza - oznaczamy literka W
- hetman - oznaczamy literkg H
ﬂ - krol - oznaczamy literkg K

Celem gry jest danie mata, tzn. zagrozenie krola przeciwnika
usuni¢ciem z dalszej rozgrywki (zbiciem), ktorego nie sposob
unikng¢. Moze rowniez nastgpi¢ rezygnacja gracza z dalszej gry
lub remis. Partia konczy si¢ remisem, jesli na szachownicy
powstala pozycja patowa lub zadna ze stron nie ma bierek
wystarczajacych do zamatowania krola przeciwnika, lub tez
zadna ze stron nie moze da¢ mata (martwa pozycja).



USTAWIENIE FIGUR NA SZACHOWNICY

wieze znajduja si¢ w naroznikach planszy;

skoczkKi sgsiadujg z wiezami od strony wewnetrznej;

gonce umieszcza si¢ obok skoczkow po ich wewnetrznej stronie;
hetmana rozstawia si¢ na jednym ze srodkowych pol — tym, ktére ma
kolor zgodny z kolorem gracza: bialy hetman na bialym polu, czarny
hetman na czarnym polu;

krdl zajmuje ostatnie wolne pole w dolnym rzedzie, obok hetmana.

WSKAZYWANIE POL NA SZACHOWNICY

Polozenie kazdej bierki na szachownicy mozna opisa¢ przy pomocy pary
znakéw: litery oraz cyfry. Linie pionowe, nazywane kolumnami, opisuje si¢
kolejno — od lewej do prawej — literami od a do h. Podobnie linie poziome,
nazywane rz¢dami, numeruje si¢ kolejno cyframi od 1 do 8. W ten sposdb mozna
wskaza¢ dowolne pole podajac jego litere kolumny oraz cyfre rzedu, np. : a8, c4,
itp.

Wykonany ruch, np. wiezg mozemy opisac: Wal — a4



http://pl.wiktionary.org/wiki/regina_regit_colorem
http://pl.wiktionary.org/wiki/regina_regit_colorem

ZASADY PORUSZANIA SIE FIGUR

=W A UGN G0

=W A U N o

Wieza porusza sie po liniach prostych o dowolna ilo§¢ pol.



=W A UGN G0

Goniec porusza si¢ po przekatnych o dowolng ilos¢ po6l.

=W A UG GO

AEEDEF.GH

Hetman porusza sie po liniach prostych i przekatnych o
dowolng 1losc¢ pol.



oW R U N GO

ABCDEFGH

Skoczek porusza sic w specyficzny sposob po szachownicy.
Skoczek jako jedyna figura moze przeskakiwac inne bierki -
zarOwno wlasne jak 1 przeciwnika.

oW R Y GO

AEEDEFGH

Nie moze wskoczy¢ na pole zajete przez wlasng bierke !
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A B CDEFGH

Pionki moga poruszac¢ si¢ wylgcznie do przodu po liniach
prostych, jednak bija o jedno pole na ukos.

Jako jedyne bierki nie maja mozliwosci si¢ cofngc. Pionki
poruszaja si¢ o jedno pole, jednak wychodzac ze swojego pola
startowego moga wykonac ruch o dwa lub jedno pole do przodu.

Na powyzszym diagramie kolorem czarnym o0znaczono
mozliwosci ruchu biatych pionkow, kiedy zaczynaja marsz ze
swojego pola startowego (z obozu); kolorem niebieskim -
pionka, ktory ma mozliwos¢ jedynie poruszania si¢ do przodu o
jedno pole; oraz kolorem zoltym - pionkow, ktore maja
mozliwos¢ bicia jak 1 marszu do przodu. Pionek e4 nie ma
mozliwosci ruchu (przeszkadza mu jego czarny odpowiednik -
pamigtajmy, ze pionki bijg jedynie na skos).



SLE.OWNIK SZACHISTY

Bicie w szachach - postawienie wlasnej bierki na polu

zajetym przez bierke przeciwnika 1 odlozeniu bitej bierki poza
szachownic¢. Bierka bijagca zawsze konczy ruch na polu, na ktorym
dokonata bicia. Figury bijg zawsze tak samo jak si¢ poruszaja. Pionki
bijg jedynie na skos. Bicie w szachach nie jest obowigzkowe!

Szach - jezeli gracz wykona ruch, w ktérym grozi krolowi
przeciwnika zbiciem, to mowi si¢, ze krdl jest szachowany. Szachem
nazywa si¢ taka pozycje, w ktorej jedna lub wigcej bierek przeciwnika
moze teoretycznie zbi¢ krdla w kolejnym ruchu (cho¢ krél nigdy nie jest
zbijany). Obowiazkiem gracza, ktorego krol jest szachowany, jest
wyeliminowanie w kolejnym ruchu zagrozenia zbiciem; gracz nie moze
pozostawi¢ swojego krola szachowanym po =zakonczeniu swego
posunigcia. Mozna to uczyni¢ na kilka sposobow:

. przesungc krola na pole, na ktorym nie jest on zagrozony;

. zbicie grozacej bierki (rowniez krolem, jesli nie sprawi to, ze
bedzie on szachowany);

. umiesci¢ bierke miedzy krolem a grozaca bierka; nie jest to
mozliwe w przypadku skoczka i pionka lub gdy szachujace
hetman, wieza albo goniec znajduja si¢ na polu sgsiadujagcym z
krélem.

Mat - sytuacja w szachach, w ktorej krol jednej ze stron jest
szachowany 1 nie ma zadnego dozwolonego ruchu, aby si¢ przed
szachem obroni¢ lub od niego uciec. Mat konczy gre porazka gracza,
ktorego krol zostal zamatowany.



Bicie w przelocie - jest to zbicie pionka przeciwnika,
gdy ten wyrusza ze swojego obozu dwa pola do przodu, a nasz
pionek zajmuje piata (biate), lub czwartg (czarne) lini¢ 1 jest to
sgsiednia pionowa linia pionka zbijanego. Bicie w przelocie
mozemy wykona¢ tylko bezposrednio po  posunigciu
przeciwnika.

=MW s N N GO

A B CDEFOGH

Promocja pionka - poniewaz pionki - jako jedyne bierki
- niec moga si¢ cofa¢, doprowadzone do ostatniej linii (zwanej
,,linig przemiany”) moga zosta¢ zamienione na dowolng figure
tego samego koloru, oprocz kroéla. Jezeli chcemy dorobi¢ sobie
drugiego hetmana, mozemy go wzig¢ z drugiego kompletu
bierek.



Roszada - posuniccie rownoczesnie krolem i wieza.
Roszade wykonujemy w ten sposob, ze krol idzie o dwa pola w
lewo lub prawo, a wieza przeskakuje krola. W pozycji na
diagramie biale zamierzaja wykona¢ krotkg roszade, a czarne
dhuga.

Sy =~ Co

W1

=AW

Aby wykonaé roszade, muszg byC¢ spelnione nastepujace
warunki:

. miedzy krdlem , a wiezg nie stoja zadne bierki;

. ani krdl, ani wieza nie wykonywatly w partii zadnych
posuni¢c;

. krol nie jest szachowany;

. krol nie przeskoczy przez pole szachowane, ani nie stanie
pod szachem po zakonczeniu roszady.



Jak rozpoczac gre?

Plerwsze
| kilkanascie ruchow
P _zazwyczaj 10 do 12

~~ nazywane jest
. w szachach debiutem.
&3 &2  Udany debiut

charakteryzuje si¢ podjeciem dziatan majgcych na
celu zdominowanie jak najwigkszej powierzchni
wolnej szachownicy. Pierwsze ruchy powinny
Zzdecydowanie wkracza¢ w centrum planszy,
W tym celu wysuwane sg piony.

Zadaniem gracza podczas otwarcia jest
rowniez wystawienie figur na takie pozycje, by
ich walory mozna bylo W poOzniejszej grze jak
najlepiej wykorzysta¢. W pierwszym etapie gry
na czolowa pozycje wysuwa si¢ figury lekkie
takie jak gonce 1iskoczki. Figury ciezkie, czyli
wieze |hetman powinny by¢ wykorzystane
w pelni dopiero, gdy gra si¢ rozwinie.

Zlota zasada debiutu nakazuje zdobycie
maksymalnej przewagi pozycyjnej
W poczatkowej fazie gry.



Jak dobrze grac’ pionkami?

Pionek samotny to pionek stracony! Zawsze
staraj si¢ by Twoje pionki nawzajem si¢ chronity
badz byly chronione przez figury. Nie oddawaj
pionkdéw za darmo.

W koncowej fazie gry nawet przewaga
jednego pionka moze  przechyli¢ szalg
Zwycigstwa.

PrOmOCja to awans pionka na figure,
ktorg sami wybleramy. Najczescie] pionka
zamienia si¢ na hetmana, dlatego ze jest to
najsilniejsza figura.

Promocja ma miejsce wtedy gry Twoj pionek
dojdzie do linii koncowej szachownicy — czyli po
stronie przeciwnika.



Szach wystepuje wtedy, gdy krél znajduje si¢ w zasiegu
dzialania figury przeciwnika (jest zagrozony zabiciem).
Na przyktadzie czarny krol znajduje sie¢ w zasiegu dzialania
wiezy. Kolejnym posuni¢ciem powinno by¢ odejscie krola na
pole nie objete zasiggiem dziatania figury przeciwnika.



Mat wystepuje wtedy, gdy krol nie ma mozliwosci unikngé
grozby szachu, czyli nie mozna odejs¢ na pole nie objete
zasiggiem figury przeciwnika oraz nie mozna krola zastonic¢
przed szachem wtasng figurg.

Sytuacja taka oznacza koniec partii.



