Historia szachéw

Pierwowzorem wspdtczesnych szachéw byta gra czaturanga, wymyslona ok.
1500 lat temu w Indiach. Z Indii trafita do Persji, gdzie przyjeta nazwe szatrandz.
Z jezyka perskiego wywodzg sie uzywane dotad w grze stowa szach i mat.
Po podboju Persji przez Arabéw gra rozpowszechnita sie na caty swiat muzutmanski.
Prawdopodobnie w X wieku szachy réznymi drogami trafity do Europy — przez
Bliski Wschéd do Bizancjum, a stad dalej na zachdd: do Wioch. Do Hiszpanii
dotarly za sprawa Mauréw, a do Rosji przybyty bezposrednio z Persji.

Pod koniec XV wieku europejscy szachisci zmienili zasady gry dotyczace
gonca, hetmana i pionkéw. Goniec zyskat mozliwos¢ ruchu o dowolng liczbe
pdl (weczesniej poruszat sie tez na ukos, ale tylko o dwa pola), a hetman (dotad
figura najstabsza, przesuwajaca sie tylko o jedno pole na ukos) zaczat poruszaé
sie jak wieza i goniec. Tym samym stat sie figura najsilniejsza. Pionek zyskat
mozliwo$¢ ruchu o dwa pola naprzéd, ale tylko w przypadku, gdy wczesniej nie
byt przesuwany. Ta zmiana wigzata sie z koniecznoscia dodania nowej zasady —
bicia w przelocie. W XVI wieku wprowadzona zostata roszada, czyli taczny ruch
krola i wiezy.

Zmiany te przyspieszyly rozgrywke — dzieki nim szachy staty sie gra bardziej
dynamiczna i emocjonujaca. W pézniejszych latach doprecyzowano jeszcze tylko
zasady dotyczace remiséw oraz wprowadzono limity czasu gry w turniejach.
Ostatni dodany przepis zabrania grajacym w turniejach posiadania przy sobie
telefonéw komorkowych.

Nazewnictwo

Elementy szachowe to w profesjonalnej nomenklaturze bierki. Dzielimy je na
piony oraz figury (krél, hetman, goniec, skoczek, wieza).

W Polsce figura hetmana nazywana jest potocznie krélowa, a skoczka koniem.
Réznica wynika z uzywania pierwszych liter nazw figur podczas zapisu partii.




Cel gry

Celem gry jest schwytanie (nie zabicie) kréla przeciwnika, czyli doprowadzenie
do sytuacji zwanej matem, w ktérej zaatakowany krél nie moze zostac
obroniony.

Szachownica

Szachy rozgrywa sie na szachownicy — kwadratowej planszy podzielonej na
64 kwadratowe pola (8x8) w dwdch kolorach wystepujacych naprzemiennie.
Bez wzgledu na rzeczywisty kolor pdl, te jasniejsze nazywa sie ,biatymi’,
a ciemniejsze — ,czarnymi”. Analogicznie: jasniejsze bierki (czyli piony i figury)
okresla sie jako ,biate”, z kolei ciemniejsze majg miano,czarnych”. Szachownice
ustawia sie tak, by w lewym dolnym rogu planszy (patrzac od strony dowolnego
gracza) znajdowato sie czarne pole. Rzedy pdl oznaczone s cyframi od 1 do 8,
a kolumny - literami od A do H.

Poczatek gry

Szachy to gra przeznaczona dla dwéch oséb. Przed rozpoczeciem rozgrywki
gracze uzgadniaja lub losuja, kto bedzie grat biatymi, a kto czarnymi.

s  Poczatkowe rozstawienie pionkow
i figur pokazane jest na rysunku. Biate
figury ustawia sie w rzedzie 1, a biate
6  pionki - w rzedzie 2. Analogicznie:
czarne figury na poczatku rozgrywki
stoja w rzedzie 8, a czarne pionki —
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polu el, a czarny - naprzeciwko
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Ruchy bierek

Wykonanie ruchu jest obowigzkowe. Kazda bierka porusza sie w okreslony dla
siebie sposob. Ruchy wykonuije si¢ na pola wolne albo te, ktdre sa zajete przez
bierki przeciwnika (nastepuje wtedy bicie). Zadna bierka, z wyjatkiem skoczka






(konia), nie moze przeskakiwac przez inne bierki — ani wtasne, ani przeciwnika.
Krdl porusza sie o jedno pole w poziomie, pionie lub na ukos. Najwyzej raz w grze
kazdy krél moze wykonac specjalny ruch zwany roszada.

Wieza porusza sie o dowolng liczbe wolnych pdl w poziomie i pionie. Wieza
poruszana jest réwniez podczas roszady.

Goniec porusza sie 0 dowolng liczbe wolnych pél po liniach uko$nych. Kazdy gracz
ma na poczatku gry dwa gorice, z ktérych jeden porusza sie po biatych, a drugi po
czarnych polach.

Hetman porusza sie o dowolna liczbe wolnych pdl w poziomie, pionie i na ukos —
czyli tak, jak wieza i goniec.

Skoczek porusza sie o dwa pola po linii prostej i o jedno w bok, ma zatem staty
dhugos¢ ruchu. Skoczek moze podczas ruchu przeskakiwac bierki wiasne
i przeciwnika. Podczas swojego ruchu skoczek zmienia zawsze kolor pola —
z biatego przechodzi na czarne, a z czarnego na biate.

Pionek porusza sie tylko o jedno pole do przodu, ale w pierwszym swoim ruchu
moze by¢ przesuniety albo o jedno, albo o dwa pola. Pionek nie moze bi¢ po linii
swojego ruchu; bije natomiast na ukos do przodu. W pozyciji, ktérg pokazano na
rysunku, biaty pionek z pola e2 moze zosta¢ przesuniety na pole e3 lub na pole
e4. Pionek z pola c6 moze zostac przesuniety na pole c7; moze takze zbi¢ dowolng
z czarnych wiez stojacych w sasiednich kolumnach - o jedno pole na ukos przed
pionkiem.

Bicie w przelocie (en passant)

Bialy pionek stojacy w rzedzie 5
(lub czarny - w rzedzie 4) moze
zaatakowac pionek przeciwnika -
poruszony o dwa pola w sasiedniej
kolumnie. Nastepuje woéwczas bicie
w przelocie. W sytuacji, ktérg
pokazano na rysunku, biaty pionek
z pola c¢5 moze zbi¢ czarny pionek
przesuniety z pola b7 na b5. Po biciu
biaty pionek zajmuje pole z przodu
na ukos, czyli w tym przypadku bé6.

Bicie w przelocie moze by¢ wykonane
tylko bezposrednio po tym, gdy pionek
przeciwnika poruszy sie o dwa pola.




Promocja pionka

Pionek, ktéry doszedt do ostatniego rzedu (biaty — do 8, czarny — do 1), zostaje
natychmiast zamieniony na dowolng figure (z wyjatkiem kréla) tego samego
koloru. Decyzja o wyborze figury nalezy do gracza. Mozna wiec dorobi¢ np.
drugiego hetmana. Wejécie pionkiem na pole przemiany i zamiana pionka
na figure liczy sie jak jeden ruch. Oznacza to, ze dorobiona figura zaczyna
natychmiast dziata¢ (moze np. od razu szachowac kréla przeciwnika).

Roszada
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Raz w ciaggu partii gracz moze wykonac¢ jednoczesny ruch krélem i wieza,
zwany roszada. Podczas roszady krdl przesuwa sie o dwa pola w kierunku
wiezy, a wieza przeskakuje go i staje na sasiednim polu. Roszady nie mozna
wykonac, gdy:

* krél albo wieza byly wczesniej poruszane,

* miedzy krélem i wiezg znajduje sie jakas figura,

* krol zostat zaatakowany (po odparciu ataku roszade mozna wykonac),

* pole, przez ktére przechodzi krél, albo pole, na ktérym krol konczy ruch,

jest atakowane.

Roszade z wieza z kolumny h nazywa sie roszada krétka, a roszade z wieza
z kolumny a - roszadg dfuga. Na lewym diagramie biatymi kropkami oznaczone
zostaty pola, na ktére w trakcie roszady moze zostac¢ przesuniety biaty krol
(czarnymi kropkami — analogicznie — oznaczono pola, na ktére przejs¢ moze
czarny krél). Na prawym diagramie pokazano pozycje po wykonaniu: krétkiej
roszady (przez biate) i dtugiej roszady (przez czarne).



Szach i mat

Szachem nazywamy pozycje, w ktérej krél zostat zaatakowany, czyli grozi mu
zbicie. Zwyczajowo ostrzega sie o tym przeciwnika, méwigc ,szach”. Przed
szachem mozna obroni¢ sie na trzy sposoby:
 odchodzac krélem na bezpieczne pole,
* bijac szachujaca bierke (w tym: bijac krélem, o ile nie naraza go to na atak),
* zastaniajac krola, czyli umieszczajac inng bierke miedzy krélem a atakujaca
bierka (nie jest to mozliwe przy szachu pionkiem albo skoczkiem).

Pat

Pozycja patowa wystepuje wtedy,
gdy gracz nie moze wykonac
zadnego prawidtowego ruchu, aby
jego krél nie zostat zaatakowany.
Jesli w sytuacji pokazanej na rysunku
ruch przypada na czarne, mamy
do czynienia z patem. Czarny krol
nie jest atakowany, ale kazdy jego
ruch jest nieprawidtowy, poniewaz
wprowadza go pod bicie. Pionki a6, f6
i h6 sa zablokowane, natomiast ruch
pionkiem z pola g7 jest niemozliwy,
poniewaz odstonitby kréla.

Jezeli krola nie daje sie obronic¢
zadnym z tych sposoboéw, nastepuje
mat, ktéry konczy partie.

Uwaga: Jezeli krol zostaje wprowa-
dzony pod bicie (albo poprzez
przesuniecie go na atakowane
pole, albo poprzez poruszenie
zastaniajacej go bierki), to jest to ruch
nieprawidtowy i musi zosta¢ cofniety.




Zakonczenie gry

Gra moze zakonczyc¢ sie zwyciestwem jednego z graczy lub remisem.
Gracz zwycieza, jezeli:
* zamatowat kréla przeciwnika,
e przeciwnik sie poddat,
e przeciwnik przekroczyt limit czasu do namystu (podczas rozgrywki
z zegarem).
Partia koniczy sie remisem, gdy:
* obaj gracze zgodza sie na remis,
* na szachownicy powstata pozycja patowa,
* zadna strona nie ma wystarczajacej liczby bierek do zamatowania
przeciwnika,
e trzykrotnie powtérzyta sie ta sama pozycja, a ruch przypada na tego
samego gracza,
* przez 50 kolejnych ruchéw zaden z graczy nie wykonat bicia ani ruchu
pionkiem.

Za wystarczajacy element szachowy do zamatowania kréla uwaza sie (stosujac
zasade najmniej sensownej obrony):

* pionka,

* skoczka i gonca,

* dwa gonce,

* dwa skoczki,

* wieze,

* hetmana.
Jezeli jeden z graczy ma tylko krola, a drugi - kréla i gorica lub skoczka, to partia
korczy sie remisem.

Zapis partii

Do zapisu partii uzywana jest notacja algebraiczna, wykorzystujaca
wspotrzedne pdl. Zapis ruchu zawiera pierwszg litere nazwy figury oraz
wspdtrzedne pola, na ktére ta figura ma zostac¢ przesunieta. W Polsce figury
oznaczane s literami: K - krél, H — hetman, W — wieza, G - goniec, S — skoczek
(w jezyku angielskim sa to kolejno litery: K, Q, R, B i N). Brak litery oznacza, ze
ruch dotyczy pionka. Przyktadowo: Ge5 - ruch goricem na pole e5; Sf3 - ruch
skoczkiem na pole £3; ¢5 - ruch pionkiem na pole ¢5.

W niektérych publikacjach zamiast pierwszej litery nazwy figury uzywa sie
specjalnych znakéw graficznych — miniaturowych rysunkéw figur.



Aby oznaczy¢ bicie bierki, przed wspétrzednymi pola przeciwnika zapisuje
sie litere x. W niektérych krajach, m.in. w Polsce, stosuje sie w tym celu znak :.
Przyktad: G:e5 - goniec bije bierke na polu e5.

Gdy pion bije bierke przeciwnika, nie zapisuje sie litery oznaczajacej figure.
Zamiast tego wskazuje sie kolumne, w ktérej znajdowat sie pion przed biciem.
Przyktadowo: e:d5 - pion z kolumny e bije na polu d5. Bicie w przelocie mozna
dodatkowo zasygnalizowac napisem ep - np. d:c6ep. Warto zwrdci¢ uwage
na to, ze zapisuje sie pole c6, na ktére przesunieto pionka bijacego, a nie pole
c5, z ktérego zdjeto zbitego pionka. Czesto w opisie bicia pionem pomija sie
dwukropek, zatem ed5 oznacza to samo, co e:d5.

Gdy wynikiem ruchu jest promocja pionka, podaje sie skroét nazwy figury, na
ktéra pionek zostat promowany, np. e8H.

Jezeli dwie identyczne figury (np. dwa skoczki) moga wykonac ruch na to
samo pole, dla unikniecia niejednoznacznosci podaje sie takze litere kolumny,
z ktdrej zostat przesuniety skoczek (gdy oba skoczki sa w réznych kolumnach),
albo numer wiersza (gdy oba sg w tej samej kolumnie). Przyktadowo: jezeli na
pole c3 moga zostac przesuniete skoczki z pél a2 i e4, to stosuje sie zapis Sac3
lub Sec3, a gdy skoczki z pdl a2 i a4 — S2¢3 lub S4c3.

Krétka roszade oznacza sie przez 0-0, a dtuga - przez 0-0-O.
Jezeli wykonany ruch wigze sie z daniem przeciwnikowi szacha, na koncu

stawia sie znak +, np. Hd8+. Gdy wynikiem ruchu jest mat, oznacza sie to przez
znak X, np. Hd8X.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sq ze szczegdinq starannosciq. Jezeli jednak zdarzq sie
Jjakies braki (za co z gdry serdecznie przepraszamy) mozesz przestac reklamacje
na adres:

service@granna.pl

Podaj swoje imie i nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu
i mieszkania) oraz napisz jakiego elementu gry brakuje.

Jezeli chcesz otrzymywaé drogq mailowq wiadomosci o nowosciach, wyslij
e-mail z takq informacjq na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem
inazwiskiem.

Zapraszamy — odwiedZ nas na Facebooku:
www.facebook.com/grannagry www.granna.pl




