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Ustawienie poczatkowe

Bierki ustawiono na szachownicy w dowolny sposob.
Ustaw figury w poprawnej pozycji wyjsciowe;j.

Zrob to w mozliwie jak najmniejszej liczbie ruchéw. W tym czasie kazdy z
graczy pozostaje na swojej potowie szachownicy:

Biate grajg na polachod 1 do 4

Czarne grajg na polach od 8 do 5.

Obowigzuje zasada, ze nie mnozna wyjs¢ za swoje pole.
Nie mozna tez zbijac.

Wygrywa ta osoba, ktdrej bierki jako pierwsze zostang ustawione we
wiasciwej pozycji wyjsciowej.
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Skoczkowi na pozarcie

Kto pierwszy pozre figury przeciwnika?

Oba kolory maja po jednym skoczku i tylko one mogg wykonywac
posuniecia.

Zadaniem skoczkdw jest mozliwie jak najszybsze zbicie otaczajgcych ich
bierek przeciwnika.

Wygrywa ten, ktérego skoczek jako pierwszy zbije wszystkie figury

przeciwnika.
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Stacja *** (Cwiczenie)

Wieza w labiryncie!

Przeprowadz wieze przez labirynty wykonujac podang liczbe posuniec!
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Ztap skoczka

Biate majg hetmana i dwie wieze, ktorych celem jest ztapanie skoczka.
Woystarczy troche pomysleé i na pewno sie uda.

Ale uwaga:
- jesli skoczek zbije jedng z biatych bierek, to wygrywa.

LUB: Jesli skoczek przetrwa 20 posunieé, to rowniez wygrywa.
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Hetman przeciw 8 pionom

Hetman walczy z 8 pionami. Wygrywa wtedy, kiedy zbije wszystkie piony.

Piony wygrywaja, jezeli jednemu z nich uda sie przedosta¢ na strone
przeciwng strone (niezaleznie od tego, czy mozna go bedzie zbi¢, czy nie ---
jesli tam dotrze, to wygrywa; mozna tu wprowadzaé rézne warianty gry).
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Antyszachy

Antyszachy zwane tez ‘Rozbdjnikiem’ to odmiana szachdéw, ktorej celem
jest utrata wszystkich swoich bierek (lub kiedy nie moze juz wykonac
zadnego dozwolonego posuniecia). Bicie jest obowigzkiem, tzn. jesli
wykonuje sie posuniecie i ma sie mozliwos$¢ zbicia bierki przeciwnika, to
trzeba to zrobi¢. W sytuacji, kiedy jest mozliwos¢ zbicia wiekszej iloSci
bierek, to mozna sobie wybra¢ dowolna.

Tutaj nie obowigzuje szach ani mat: krdla mozna zbi¢, jak kazdg inng bierke.
Przemiana piona w kréla réwniez jest dozwolona.




Geférdert durch / Projekt dofinansowata

— H — L\ e o
LATARNIE PNWM [l DPJW LEUCHTTURME ﬁ g P
[ Deutsch-Polnisches Jugendwerk
CHESS4KIDS Polsko-Niemiecka Wspétpraca Mtodziezy
Stacja *% [¥%* (Strategia)

Komu cos$ zostato?

Musicie atakowac i broni¢ sie, nie grajac takimi samymi bierkami:

Czarny ma hetmana, biaty - wieze, skoczka i gonca.

Wygrywa ta osoba, ktdra jako pierwsza zbije wszystkie bierki przeciwnika!
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Zbieranie monet
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* (Gra skoczkiem)

Obie strony majg po jednym skoczku i muszg zbiera¢ monety.

Wygrywa ten gracz, ktéry na koniec ma najwiecej monet lub ktdéry zbije

skoczka przeciwnika!



