Slepe Hetmany

W tej konkurencji uczniowie probuja ustawic¢ na szachownicy jak najwiecej hetmandéw tak, aby nie
atakowaty si¢ nawzajem, albo na linii poziomej, pionowej, albo na przekatnej. Zawodnicy
rozpoczynajg od ustawienia dwoch hetmanow na szachownicy w taki sposéb, ze zaden z nich nie
moze zabi¢ drugiego:
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Moga oni dodawa¢ jednorazowo jednego hetmana, upewniajac si¢, ze zaden z hetmandw nie moze
zabi¢ nowego hetmana. Jezeli nie ma o$miu hetmandéw, mozna uzy¢ w zastepstwie piony (lub
warcaby) jako hetmany.

Zawodnicy dostajg jeden punkt za kazdego hetmana, ktory znajdzie si¢ na szachownicy — mozna
zdoby¢ osiem punktow. Ponizej przyktad o$miu nie atakowanych hetmanéw na szachownicy:

Osiem hetmandw ‘nie widzgcych' sie nawzajem

Istnieje 92 roznych sposobow ustawienia osmiu hetmanow na szachownicy nie bedacych pod
atakiem. Jednak nie jest tatwo znalez¢ te sposoby. Wynik 7 z § jest znakomity.

Dzieci maja 10 minut na znalezienie najlepszego ustawienia hetmanow. Po tym nauczyciel
powinien policzy¢ wyniki.



Reflektory

W tej konkurencji mamy pie¢ hetmanoéw. Kazdy hetman jest reflektorem, oswietlajagcym lini¢
pozioma, pionowg czy przekatna, na ktorej si¢ znajduje.Przy pomocy pigciu hetmanéw probujemy
oswietli¢ catg szachownice, zeby zaden ‘szpieg’ nie mogt znalez¢ nie oswietlonego pola, gdzie
moglby sie ukryc.

Sprébuj postawi¢ pig¢ hetmandow na szachownicy w ten sposob, ze kontrolujg jak najwigksza czgsc
szachownicy. Jezeli kontrolujg one cata szachownice, otrzymujesz 10 punktow. Odejmuje si¢
jeden punkt za kazde ‘nie oswietlone’ pole. Jezeli 10 lub wigc p6l nie jest kontrolowanych,
zawodnik otrzymuje zero punktow.to jedna z wielu mozliwych idealnych pozycji:

Wszystkie pola na szachownicy sq oswietlone przez ‘reflektory’.

Zadanie kontrolowania calej szachownicy przez pi¢¢ hetmandw nie jest tatwe, tak wiec kazde
dziecko, ktére uzyska 10 punktéw, moze by¢ dumne. Podobnie jak w pierwszej konkurencji,
uczniowie maja 10 minut na ustawienie pozycji.

Kroélewski Wldéczega Ta konkurencja rozpoczyna si¢ w nastgpujacej pozycji:

Uczniowie graja biatymi bierkami, probujac zamatowac jak najszybciej czarnego krola. Nauczyciel
przesuwa czarnego krola, stawiajac jak najdhuzej opor. W klasie moze to przybra¢ forme
symultany — dziecko wykonuje posunigcie, nauczyciel odpowiada i przechodzi do nastgpnego
dziecka. Gdy nauczyciel wraca, dziecko wykonuje swoje nastgpne posunigcie i nauczyciel
wykonuje swoje posuni¢gcie. Pierwsze dziecko, ktore da mata, otrzymuje 10 punktow, drugie — 9



itd. Kazdy zawodnik, ktory zamatuje krola w czterech posunieciach, otrzymuje dodatkowo piec
punktow!

W jaki sposéb mozna to osiagnac? Prawidtowg strategig jest odcigcie czarnemu krolowi drogi
ucieczki. 1. d4! Kh5 2. Hd3! Czarne teraz nie maja wyboru i muszg skierowaé krola do biatych
bierek. 2...Kg4 (lub 2...Kh4 3.Sf3+ Kg4 4. Hg6 mat) 3. Hg6+ Kh4 4.Sf3 mat (lub 4.g3 mat).

Z nowymi adeptami szachow, czarny krol prawdopodobnie ucieknie i zacznie chodzi¢ po
szachownicy, goniony przez horde goncéw, skoczkow i pionow. Jezeli to si¢ zdarzy, przypomnij
dzieciom, ze najsilniejszymi figurami sg hetman i wieze i sg one najlepsze do szybkiego matowania
dzieki swoim mozliwo$ciom budowania ‘Scian’ przeciwko przeciwnemu krolowi.

Sztafeta

W tej konkurencji skoczek musi przej$¢ z pola startowego na e4 do ztotej gwiazdy na h8.To
mogtoby by¢ catkiem latwe, ale zanim po6jdzie na h8, musi najpierw ‘dotkna¢’ kazde pole z
czerwong gwiazda (al, a8, c3, c6, f3, f6 1 hl).

W klasie, uczniowie powinni mie¢ 10 minut na ¢wiczenie i okreslenie, ktora droga jest najlepsza.
Nastepnie powinni pokazaé nauczycielowie, co znalezli. Uczen, ktory wykona to zadanie
najszybciej, otrzymuje 10 punktéw, drugie miejsce dostaje 9 punktow itd.



Zauwaz, ze to zadanie wymaga zawsze nieparzystej liczby posunig¢ — skoczek moze osiggnac
ciemne pole tylko w nieparzystej liczbie posuni¢¢, gdyz zmienia kolor pola w kazdym posunigciu.
Gdyby ztota gwiazda byta na jasnym polu, mozna to osiagnaé w parzystej liczbie posunie¢.
Tygrys Na Wolnosci

Tygrys uciekl z zoo! Czterech ‘straznikdw’ — wieze — musi go szybko ztapac.

To ¢wiczenie, podobnie jak w ,,Krolewskim Wtdczedze”, powinno przyjac¢ forme symultany, w
ktorej nauczyciel gra skoczkiem i probuje uniknaé¢ ztapania. Uczen, ktory pierwszy ztapie skoczka,
otrzymuje 10 punktéw, drugie miejsce otrzymuje 9 punktdéw itd.

Dzieci czgsto probuja atakowaé skoczka w kazdym posunigciu, co, oczywiscie, jest ztg strategia,
gdyz skoczek moze uciec przed atakiem. Jezeli to si¢ zdarzy, przypomnij dzieciom, ze lepsza
strategig jest putapka skoczka poprzez kontrolowanie wszystkich pol, na ktore moze pojse.

Samotny Podréznik

Zaprowadz bialg figur¢ do gwiazdy w najmniejszej liczbie posuni¢¢. Figura nie moze przej$¢ przez
blokady lub zatrzymac si¢ na polu, na ktérym moze by¢ zabita przez czarne.




Podwojny atak Zaatakuj dwie figury czarne jedng biata, bez stawiania bialej figury na polu, gdzie
moze by¢ zabita.
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