
 

 

 

 
SZACH-MAC!  
Jak nauczać gry w szachy uczniów w kl. 1-3? 

 
 Pola i bierki szachowe – nazwy, ruchy, bicia  
 

 

 

 

 

Michał Kanarkiewicz 



Nawigacja szachowa 

Szachownica składa się z 64 pól: 32 białych oraz 32 czarnych.  W skład szachownicy wchodzą  

linie pionowe oznaczone literami a-h i linie poziome oznaczone cyframi 1-8. 

 



Nawigacja szachowa 

Aby znaleźć na przykład pole e6, należy odnaleźć linię pionową “e” oraz linię poziomą “6”,  

przecięcie tych dwóch linii, to pole e6, co możesz zaobserwować na załączonym powyżej  

diagramie.  



Przekątne szachownicy 

 Szachownica ma przekątne, zwane 

diagonalami 

 Dwie najdłuższe przekątne to: a1-h8 

oraz h1-a8  

 

 

 



Pionek 

 Najsłabsza bierka szachowa 

 Porusza się o jedno pole do przodu 

 Z pozycji startowej może się ruszyć o 

dwa pola 

 Każda strona ma po 8 pionków 

 Białe pionki startują z 2 linii, czarne z 7 

 

 

 



Bicie pionkiem 

 Pionek jako jedyna bierka, bije inaczej 

niż się rusza 

 Pionek bije na skos o jedno pole 

 

 

 



Wieża 

 Porusza się po liniach prostych o 

dowolną liczbę pól 

 Bije tak jak się porusza 

 Zbija pierwszą napotkaną figurę 

 Nie przeskakuje figur 



Goniec 

 Porusza się po diagonalach 

(przekątnych) o dowolną liczbę pól 

 Bije tak jak się porusza 

 Zbija pierwszą napotkaną figurę 

 Nie przeskakuje figur 



Hetman 

 Najsilniejsza figura 

 Połączenie Gońca i Wieży 

 Porusza się po liniach prostych i 

diagonalach o dowolną liczbę pól 

 Bije tak jak się porusza 

 Zbija pierwszą napotkaną figurę 

 Nie przeskakuje figur 



Skoczek 

 Porusza się “po literze L”  

 Rusza się na pole o innym kolorze niż 

stoi 

 Bije tak jak się rusza 

 Może przeskakiwać figury 

 



Król 

 Najważniejsza figura 

 Porusza się o jedno pole w każdą stronę 

 Bije tak jak się rusza 

 Nie można podchodzić nim pod bicie 

 Nie można go stracić! 



Podsumowanie 

 Pionek - chodzi do przodu o jedno pole(wyjątek pozycja startowa - dwa pola 

do przodu), bije na ukos  

 Wieża - w liniach prostych 

 Goniec - po przekątnych 

 Hetman = wieża + goniec 

 Skoczek - litera „L” 

 Król - o jedno pole w każdą stronę 

 Król jest najważniejszą figurą - nie można go stracić 



Dziękuję za uwagę 


