Podstawowe zasady gry w szachy

Ustawienie bierek na szachownicy w pozycji wyjsciowej.

Bierki o d lewej:
Wieza, Skoczek, Goniec, Hetman, Krol, Goniec, Skoczek, Wieza
oraz 8 pionkow w na drugiej linii.

Cel rozgrywania partii:
Celem rozgrywanej partii szachéw jest "danie mata" krélowi
przeciwnika.

Remis jest gdy:

- Ma miegjsce pat.

- Nastgpi trzykrotne powtorzenie tej samej pozycji.

- Ma miejsce wieczny szach.

- Za pomocg figur pozostatych na szachownicy nie mozna
doprowadzi¢ do sytuacji matowe,.

- Zostanie wykonane 50 posuniec bez bicia oraz ruchu pionem.



Pion

Piony poruszajg sie o jedno pole
do przodu w linii proste,.

Wyjatkiem jest pierwsze
posuniecie danego piona, kiedy

to mozemy przesung¢ go o dwa §

pola do przodu.

Poprzednie posuniecie piona
czarnych to: e7-e5.

Piona mozemy wymieni¢ na
dowolng figure, gdy dojdzie on
do linii przemiany (linia 6sma
dla piona biatego, linia
pierwsza dla czarnego). Takg
sytuacje nazywamy przemiang
piona.

ukos.

Mozemy takze wykonac
specjalne bicie, tzw."bicie w
przelocie":
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Wieza porusza sie po liniach prostych: poziomych i pionowych o
dowolng liczbe pal.

Roszada - specjalne posuniecie wiezy i krola.

Wieza zalicza sie do tak zwanych figur ciezkich. Jej oznaczenie w
notacji szachowej to "W". Wieza nie ma prawa przeskakiwania
przez wiasne bierki lub przez bierki przeciwnika. Po zabiciu bierki
strony przeciwnej staje na jej miejscu. Jej wartosc bojowa wzrasta
wraz z zmniejszaniem si¢ ilosci bierek na szachownicy. W
przyblizeniu mozna poréwnac jej wartosc z jedng lekka figurg i
dwoma pionami (tgcznie). Czesto dwie wieze toczg rowng walke
przeciwko hetmanowi.

Na poczatku gry kazda ze stron posiada dwie wieze w narozniku
szachownicy.



Skoczek

Skoczek porusza sie o jedno pole do przodu, po czym o jedno
pole na ukos, w dowolnym Kierunku.

Skoczek zaliczany jest do tak zwanych figur lekkich. Jego
oznaczenie w notacji szachowej to "S". Jako jedyna figura w
szachach moze przeskakiwac bierki wkasne lub przeciwnika. Jest
tez jedyng figurg ktdra moze rozpoczgcC partie (za wyjatkiem
pionkow). Wartos¢ skoczka mozna porownac do wartosci gonca
lub do trzech pionkdow. Ze wzgledu na swoj sposob
przemieszczania sie po szachownicy, skoczek jest czesto
wykorzystywany w kombinacjach szachowych zarowno w grze
praktycznej jak i w problematyce. Przed atakiem skoczka nie
mozna sie zastonic. Musimy odejs¢ atakowang bierkg lub zabic
skoczka (jezeli jest taka mozliwosc).

Motyw skoczka jest czesto wykorzystywany w literaturze pieknej,
metaforyce lub grafice.

Na poczatku gry kazda ze stron posiada dwa skoczki
umiejscowione obok wiez.



Goniec

Goniec porusza sie po przekatnych do przodu i do tytu o dowolng
liczbe pal.

Goniec biatopolowy to goniec poruszajacy sie po biatych polach.

Goniec czarnopolowy to goniec poruszajacy sie po czarnych
polach.

Goniec jest zaliczany do tak zwanych figur lekkich. W notac;ji
szachowej jest oznaczany literg "G". Jego wartos¢ to mniej wiecej
sita skoczka lub trzech pionéw. Goniec nie ma prawa
przeskakiwania przez wtasne figury ani tez prze bierki
przeciwnika. Po zabiciu bierki przeciwnika goniec staje na jej
miejscu. Dwa gonce przez niektorych szachistow sg uwazane za
mocny atut podczas gry praktycznej.

Na poczatku gry kazda ze stron posiada dwa gonce
umiejscowione obok skoczkow.



Hetman

Hetman porusza sie po liniach prostych i po przekatnych o
dowolng liczbe podl, w dowolnym kierunku.

Hetman to najsilniejsza figura w szachach. Zaliczany jest do tak
zwanych figur ciezkich. W notacji szachowej oznaczany jest
symbolem "H". Nie ma on prawa przeskakiwania przez bierki
wtasne ani przez bierki przeciwnika. Po zabiciu figury staje na jej
miejscu. Jego wartosc mozna porownac do wartosci dwoch wiez
lub trzech figur lekkich. Czesto zamiast nazwy hetman stosuje sie
nazwe krélowa lub dama. Poczatkowo byt jedng z najstabszych
figur na szachownicy lecz podczas ewolucji zasad szachowych
jego zasieg byt zwiekszany. W obecnej formie funkcjonuje od XV
wieku. Wielu szachistow przywigzuje zbyt wielkg wage do
posiadania hetmana i czesto unika jego wymiany chociaz
obiektywna ocena sytuacji na szachownicy takg wymiane
rekomenduje.

Na poczatku gry kazda ze stron posiada jednego hetmana
umiejscowionego obok krola.



Krol

Krol jest najwazniejszg figurg w partii szachowe,;.
Porusza sie o jedno pole w dowolnym kierunku.

Roszada - specjalne posuniecie wiezy i krola.

Jezeli krol znajdzie sie w zasiegu dziatania figury przeciwnika, ma
miejsce sytuacja zwana szachem.

Gdy szachowany krél nie ma mozliwosci odejscia na pole nie
bedace w zasiegu figur przeciwnika nastepuje mat.

Dwa krole nie mogg znajdowac sie na sgsiadujgcych ze sobg
polach.



Roszada
Na ponizszym diagramie obie strony wykonaty juz roszade.

Roszadg nazywamy specjalne posuniecie, wykonywane
rownoczesnie krélem i wiezg tego samego koloru.

Posuniecie to pozwala zabezpieczyc¢ krola oraz szybko
wprowadzi¢ wieze do gry.

Aby wykonac to posuniecie prawidtowo, najpierw przestawiamy
krola o dwa pola w lewo lub w prawo,

a nastepnie przenosimy wieze nad krolem i stawiamy obok niego.

Roszada krotka to roszada wykonana w te strone, gdzie krola od
wiezy oddzielajg dwa wolne pola.
Roszada dtuga to roszada wykonana w te strone, gdzie kroéla od
wiezy oddzielajg trzy wolne pola.

Roszade mozemy wykonac gdy:

- Krol i wieza nie wykonaty jeszcze zadnego posuniecia.

- Pole, na ktérym postawimy krola nie znajduje sie w zasiegu
dziatania figury przeciwnika.

- Pola, nad ktorymi przenosimy kréla nie znajdujg sie w zasiegu
dziatania figury przeciwnika.

- Krdl nie jest szachowany.



Na ponizszym diagramie ani czarne, ani biate nie mogg wykonac
roszady.

Biaty krol wykonat juz posuniecie, z kolei pole g8 jest
kontrolowane przez biatego gonca.



Szach, Mat i bicie

Ponizsze diagramy przedstawiajg sytuacje zwang szachem.

Szach wystepuje wtedy, gdy krol znajduje sie w zasiegu dziatania
figury przeciwnika (jest zagrozony zabiciem).

Na przyktadach czarny krol znajduje sie w zasiegu dziatania
biatego gonca lub wiezy. Kolejnym posunieciem powinno byc
odejscie krola na pole nie objete zasiegiem dziatania figury
przeciwnika.

Wieczny szach ma miejsce, gdy nie mozna zapobiec sytuacii,
kiedy to w kazdym kolejnym posunieciu nastepuje szach (partie
uznaje sie wtedy za remisowaq).



Ponizsze diagramy przedstawiajg sytuacje zwang matem.
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Mat wystepuje wtedy, gdy krol
nie ma mozliwosci unikng¢
grozby szachu, czyli nie mozna
odejsc na pole nie objete
zasiegiem figury przeciwnika
oraz nie mozna krola zastonic
przed szachem wiasna figura.

Sytuacja taka oznacza koniec
partii.

Zabicie figury

Figure przeciwnika stojgca na drodze naszej figury mozemy
zabi¢(zbic¢). Polega to na tym, iz zdejmujemy figure przeciwnika z
szachownicy (nie bierze ona udziatu w dalszej grze), a w je;
miejsce stawiamy nasza.

Nie mozna zabicC krola.
O krolu zagrozonym zabiciem mowimy, ze jest szachowany.



Pat
Ponizsze diagramy przedstawiajg sytuacje zwang patem.

W obu przypadkach ruch przypada na czarne.
Czarny krdl nie jest szachowany, nie mozna jednak wykonac
posuniecia ani krolem ani inna figurg: nastgpit pat czyli remis.



Zapis i wartos¢ bierek

Oto stosowane w szachowym zapisie symbole
poszczegolnych figur:

K - krdl

H - hetman

W - wieza

G - goniec

S - skoczek

pionek nie posiada symbolu.

Inne symbole:

. - bicie

+ - szach

++ - szach podwojny

0-0 - roszada krotka

0-0-0 - roszada dtuga

X - mat

I - dobre posuniecie

Il - bardzo dobre posuniecie
? - posuniecie watpliwej jakosci
?7? - posuniecie bardzo zte

Wartos¢ punktowa poszczegélnych bierek:
Krol -

Hetman - 9

Wieza - 5

Goniec - 3

Skoczek - 3

Pion - 1

Wartos¢ punktowa figury jest wartoscig wzgledng, uzalezniong od
rozwoju sytuacji na szachownicy.

Przyktadowy zapis poczatkowej fazy partii:
1.e2-e4 e7-e5 2.Sb1-c3 Sb8-c6 3.5Sg1-f3 Sg8-f6 4.Gf1-c4 d7-d6

Te same posuniecia w skréconym zapisie:
1.e4 €5 2.5¢3 Scb6 3.5f3 Sf6 4.Gc4 db
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