Zasady gry w szachy

od Rapla.pl




1. Ustawienie szachownicy.

Na poczatku gry szachownica jest utozona w ten sposob, ze zawodnik ma biale (lub jasne) pole na
najblizszej mu linii po prawe;j stronie. Poczatkowe ustawienie figur jest zawsze takie samo. Piony

stoja na drugiej linii. Miejscem wiez sg rogi szachownicy. Obok nich stoja skoczki, a dalej gonce.

Na centralnych polach stoi hetman (ktéry zawsze zajmuje pole wtasnego koloru) oraz krol.

2. Ruchy poszczegélnych figur.

Kazdy z 6 r6znych rodzajow bierek porusza si¢ inaczej. Figury nie mogg przechodzi¢ przez inne
figury (chociaz skoczek potrafi przeskakiwa¢ nad innymi bierkami) i nigdy nie moga pdj$¢ na pole,
na ktorym stoi ich wilasna figura. Jednak, moga by¢ przestawione na miejsce figury przeciwnika,
ktora zostaje zbita. Generalnie figury sg przestawiane na pola, na ktorych moga bi¢ inne figury
(poprzez zajecie ich pol oraz ich zastgpienie), broni¢ wiasne figury lub kontrolowa¢ wazne pola w
partii.

e Jak porusza¢ si¢ Kréolem?
Krol jest najwazniejsza figura, ale jedna z najstabszych. Krol moze porusza¢ si¢ tylko o
jedno pole w dowolnym kierunku - w gére, w dot, na boki, i po skosie. Krol nigdy nie moze
wejs$¢ na pole szachowane (na ktorym moglby zostac zbity). Kiedy krol jest atakowany
przez inng figurg, nazywamy to "szach".

* Jak porusza¢ si¢ Hetmanem?
Hetman jest najsilniejsza figurg. Moze i$¢ wzdtuz jednego z kierunkéw - naprzod, w tyt, w
boki lub po skosie - tak daleko, jak jest to mozliwe, pod warunkiem ze nie przechodzi przez
figury tego samego koloru, co on sam. I, jak ze wszystkimi innymi figurami, jesli hetman
zbije figure przeciwnika, jego ruch jest zakonczony. Zauwaz jak biaty hetman zbija
czarnego hetmana, a wtedy czarny krél zostaje zmuszony do ruchu.

* Jak porusza¢ si¢ Wieza?
Wieza moze poruszaé si¢ tak daleko, jak chce, ale tylko do przodu, do tytu i na boki. Wieze
sg szczegollnie poteznymi figurami, kiedy chronig siebie nawzajem 1 wspolpracuja!

* Jak poruszac¢ si¢ Goncem?
Goniec moze 1$¢ tak daleko, jak chce, ale tylko po skosie. Kazdy goniec rozpoczyna parti¢
na jednym kolorze (biatym lub czarnym) i musi zawsze zosta¢ na tym kolorze. Gonee
swietnie ze sobg wspotpracuja, poniewaz przykrywaja nawzajem swoje stabosci.

* Jak poruszac¢ si¢ Skoczkiem?
Skoczek porusza si¢ w sposob catkowicie odmienny od reszty figur. Podczas jednego ruchu
idzie o 2 pola w danym kierunku, a potem o jedno pole pod katem prostym. Jego ruch
przypomina ksztalt litery "L". Co wazne, skoczek jest jedyng figura, ktora moze
przeskakiwac inne figury.

* Jak poruszac si¢ Pionkiem?
Pionki sg niezwykte poniewaz (w przeciwienstwie do figur) poruszajg si¢ inaczej niz bija:
chodzg prosto, natomiast bija po skosie. Pionek porusza si¢ o jedno pole do przodu, za
wyjatkiem swojego pierwszego ruchu w danej partii, kiedy to ma mozliwo$¢ ruchu o 2 pola
do przodu. Bije natomiast zawsze o jedno pole po skosie. Pionek nigdy nie porusza si¢ ani
nie bije do tytu. Jesli figura przeciwnika znajduje si¢ na polu bezposrednio przed pionkiem,
nie moze on poruszy¢ si¢ ani zbi¢ tej figury.

3. Specjalne zasady w szachach.
Jest kilka specjalnych zasad w szachach, ktére na pierwszy rzut oka moga nie wydawac si¢
logiczne. Zostaty stworzone, aby uczyni¢ gre ciekawsza 1 interesujaca.



* Jak promowac pionka w szachach?
Pionki majg jeszcze jedng specjalng zdolno$¢, czyli jesli pionek dojdzie do konca
szachownicy, moze stac si¢ jakakolwiek inng szachowa figura (nazywamy to promocja).
Pionek moze by¢ promowany w jakakolwiek figure. Powszechnym btednym przekonaniem
jest ze pionki moga by¢ wymieniane tylko na figury, ktore zostaty wczesniej zbite. NIE jest
to prawda. Pionek jest zazwyczaj przemieniamy w hetmana. Tylko pionki mozna promowac.

* Jak zrobi¢ "en passant" w szachach?
Ostatnia zasada odno$nie pionkow jest nazywana "en passant”, co po francusku oznacza "w
przelocie". Jesli pionek idzie o dwa pola w swoim pierwszym ruchu, a tym samym staje
obok pionka przeciwnika (w istocie przeskakujac pole, na ktérym bylby zbity), ten inny
pionek ma mozliwo$¢ zbicia tego pierwszego pionka w przelocie. Ten specjalny ruch musi
zosta¢ zrobiony natychmiast po tym jak pierwszy pionek si¢ ruszyt, w przeciwnym razie
opcja bicia nie bedzie juz dostepna.

* Jak zrobic¢ roszade w szachach?
Jedna ze specjalnych szachowych zasad jest nazywana roszada. Ten ruch pozwala Ci zrobi¢
dwie wazne rzeczy w jednym ruchu: zapewni¢ Twojemu krélowi bezpieczenstwo (miejmy
nadzieje¢) oraz wprowadzi¢ Twoja wiez¢ do gry. Na ruchu gracza, moze on przesung¢
swojego krola o dwa pola w bok, a wtedy wieze z rogu na drugg strone kréla. (Zobacz
przyktad ponizej.) Jednak, aby zrobi¢ roszadg, musza by¢ spetnione nastgpujace warunki:

* musi to by¢ pierwszy ruch tego krola

* musi to by¢ pierwszy ruch tej wiezy

* nie moze by¢ zadnych figur migdzy krolem 1 wieza, aby dokona¢ ruchu
* Krol nie moze by¢ w szachu ani przechodzi¢ przez szacha.

Zauwaz, ze kiedy robisz roszade w jedng strone, krdl jest blizej rogu szachownicy. Taka
roszada jest nazywana "krotka". Roszada w drugim kierunku, przez pole, na ktorym stat
hetman, nazywana jest "dtuga roszada". Niezaleznie od tego, w ktora strone, krol zawsze
idzie o dwa pola w roszadzie.

4. Pierwszy ruch.

Gracz z bialymi figurami zawsze porusza si¢ pierwszy. Dlatego gracze generalnie decyduja, kto
zagra biatymi poprzez losowanie, takie jak rzut monetg lub zgadywanie przez jednego z graczy, jaki
jest kolor pionka, ukrytego w dtoni drugiego gracza. Wtedy biaty wykonujg pierwszy ruch, potem
czarne, potem znowu biate, zndw czarne i tak az do konca partii. Prawo pierwszego ruchu jest matg
przewaga, ktora daje zawodnikowi, grajagcemu bialymi szans¢ natychmiastowego ataku

5.Jak wygra¢é partie szachow?
Sa dwa sposoby na zakonczenie partii szachow: poprzez mata lub remis.

* Jak da¢ mata w szachach?
Celem partii jest zamatowanie krola przeciwnika. Dzieje si¢ to wtedy, gdy krol jest pod
szachem 1 nie moze si¢ spod niego wydostac. Sg tylko trzy sposoby obrony przed szachem:
ucieczka (chociaz nie mozna wtedy zrobi¢ roszady!), zastona przed szachem przy pomocy
innej bierki lub zbicie figury, grozacej krolowi. Jesli krél nie moze uchroni¢ si¢ przed
szachem, wtedy jest koniec partii. Zwyczajowo krdl nie zostaje zbity ani usunigty z
szachownicy, a partia zostaje uznana za zakonczona.

e Jak zremisowa¢ w partii szachowej?
Zdarza sig, ze partia nie konczy si¢ zwycigstwem zadnego z graczy, ale remisem. Istnieje 5
mozliwych powodow remisu:
* Osiggamy pata, kiedy jest kolej jednego gracza, ale jego krol NIE jest szachowany, a nie
ma on juz zadnego prawidlowego ruchu.



* Gracze mogg po prostu zgodzi¢ si¢ na remis i zakonczy¢ gre.

* Nie ma wystarczajacej ilo$ci figur na szachownicy aby da¢ mata
(przyktad: krdl i goniec vs krol).

* Gracz deklaruje remis jesli doktadnie ta sama pozycja jest powtarzana trzy razy (cho¢
niekoniecznie trzy razy z rzgdu).

* W kolejnych 50 ruchach Zzaden z graczy nie poruszyl pionka ani nie zbit niczego.

6. Podstawowe strategie szachisty.
Istnieja cztery proste rzeczy, ktore powinien zna¢ kazdy szachista:

Chron swojego krola.

Zabierz swojego kréla do rogu szachownicy, gdzie zazwyczaj jest bezpieczniejszy. Nie
zwlekaj z roszada zbyt dlugo. Zazwyczaj najlepiej jest zrobi¢ roszade tak szybko jak to
mozliwe. Pamigtaj, niewazne jak blisko jeste§ zamatowania kréla przeciwnika, jesli on
zamatuje Twojego jako pierwszy!

Nie oddawayj figur.
Nie tra¢ lekkomyslnie swoich figur! Kazda figura jest warto$ciowa i nie mozesz wygrac
partii bez figur do dania mata. Jest prosty system, ktorego wiekszos$¢ graczy uzywa do
$ledzenia wzglednych wartosci szachowych figur. Jak wiele warte sa szachowe figury?

* Pion jest wart 1

* Skoczek jest wart 3

* Goniec jest wart 3

* Wieza jest warta 5

* Hetman jest wart 9

* Krol jest nieskonczenie cenny
Na koncu partii te punkty nic nie znaczg - to jest po prostu system, ktérego mozesz uzy¢ do
podjecia decyzji w trakcie gry, ktora pomaga wiedzie¢ kiedy zbi¢, wymieni¢ lub wykonac
inne ruchy.

Kontroluj centrum szachownicy.

Powiniene$ stara¢ si¢ kontrolowa¢ centrum szachownicy swoimi figurami i pionami. Jesli
bedziesz je kontrolowac, bedziesz tym samym mie¢ wigcej przestrzeni do poruszania si¢
swoimi figurami, a przeciwnikowi utrudnisz zajmowanie dogodnych pozycji przez jego sily.
W przyktadzie powyzej biate prawidlowo walcza o centrum, a czarne popetniajg btedy.

Uzyj wszystkich swoich szachowych figur.

W powyzszym przyktadzie biale majg wszystkie swoje figury w grze! Twoje figury nie
robig niczego dobrego, kiedy siedzg z tytu na pierwszej linii. Sprobuj wyprowadzic¢
wszystkie swoje figury, tak abys$ miatl ich wigcej pod reka, kiedy zaatakujesz krola.
Uzywanie jednej lub dwoch figur do ataku nie zadziata przeciwko zadnemu przyzwoitemu
przeciwnikowi.

7. Trening czyni mistrza.

Najwazniejsza rzecza, jakg mozesz zrobi¢, aby stac si¢ lepszy, jest granie duzo w szachy! Nie ma
znaczenia czy grasz w domu z przyjaciotmi lub rodzing, czy tez online, musisz gra¢ duzo partii, aby
zrobi¢ postep.

Zyczymy milej zabawy:)
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