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فصل3: شطرنج

فصل 3

شطرنج
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استاندارد عملکرد

يك بازی دونفره شطرنج را با رعایت کامل قوانین و مقررات انجام دهند.
  

واحد يادگيري 3 
شايستگي  شطرنج

مقدمه

شطرنج1 فعالیت ذهنی پیچیده‌ای است که نیاز به تعقل، تمرکز و قدرت تصمیم‌گیری بالا دارد. در این ورزش 
سلول های خاکستری مغز به کار گرفته می‌شود تا حرکات حریف برای حمله پیش‌بینی شود. هرچقدر که 
مطالعات بیشتری درباره مغز انجام می‌شود مشخص می‌شود که ورزش شطرنج ابزاری برای تقویت توانایی‌های 

ذهنی است. 
چگونه  که  می‌آموزد  می‌گیرد.  یاد  را  مهره‌ها  هدایت کردن  چگونگی  خود  مهره‌های  استقرار  برای  بازیکن 
تصمیم‌گیری کند. اگر او اجازه دهد تا مهره‌هایش اسیر شود، ممکن است بازی را از دست بدهد. شطرنج در 
طول زندگی مسئولیت‌پذیری وتصمیم‌گیری را به کودکان آموزش می دهد. وقتی بچه‌ها بازی شطرنج را یاد 
از جمله، تفکر حل مسئله، تفکر منطقی،‌ تصمیم‌گیری و حل  به توسعه مهارت‌های ریاضی  بگیرند، شروع 
مشکل می‌نمایند. این مهارت‌ها به آنها اجازه خواهد داد که در مسیر زندگی با اتفاقات غیرمنتظره برخورد 

نمایند و خود را در تمام موقعیت‌ها کنترل کنند و ارائه راه حل نمایند. 
شطرنج از جمله بهترین و مؤثرترین ابزاردرآماده کردن کودکان برای مواجهه با دنیای کنونی است که روز 
به روز با دنیایی از اطلاعات مواجه می شود و همراه با آن موقعیت های دشوارتری در تصمیم گیری به ارمغان 

می آورد.
شطرنج نحوه تفکر منطقی و کارآمد را آموزش می دهد و انتخاب بهترین گزینه از میان گزینه های موجود 
را نشان می دهد و اهمیت برنامه انعطاف پذیر، تمرکز و نتیجه انتخاب و تصمیم گیری را به نمایش می گذارد. 

1- Chess	
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 سؤال
1 به نظر شما در شکل های زیر افراد مشغول چه فعالیتی هستند؟

2 به نظر شما هر یک از شکل ها، بچه ها را وادار به چه عکس العمل هایی می کند؟
3 به نظر شما تفاوت این بازی ها در چیست؟

شکل 1ـ 3

سؤال 
با دیدن این تصاویر به این سؤالات پاسخ دهید.

1  از دیدگاه شما حرکات دست های کودکان چه مهارت های پایه ای را در آنان تقویت می کند؟
2  از دیدگاه شما آیا می توان برای چینش جورچین ها و مهره ها تصمیم های مختلف گرفت؟
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صفحه 1شطرنج

تصمیمات مختلف با استفاده از بررسی اطلاعات دقیق در هر یک از بازی های شکل 1ـ 3 بالاخص 
بازی آخر، کمک زیادی به فرمان برداری صحیح از مغز می کند.

نکته

Board ــ1

سؤال 
 به نظر شما:

1 در تصویر فوق چند مربع کوچک وجود دارد؟
2 در تصویر فوق چند ردیف افقی و چند ستون وجود دارد؟

3 چرا بعضی از مربع ها سفید و بعضی سیاه رنگ است؟
صفحۀ شطرنج یک مربع بزرگ است که از 64 مربع کوچک تشکیل شده است. این مربع ها را در اصطلاح 
خانه های صفحۀ شطرنج می نامند. خانه های صفحۀ شطرنج در دو رنگ و به صورت یکی در میان در کنار هم 

قرار دارند. در شکل3ـ 3 می توانید یک صفحه شطرنج استاندارد را ملاحظه کنید.

شکل 2ـ 3

به دلیل اینکه بازی شطرنج یک بازی فکری است و انجام آن زمان زیادی را می طلبد و بازیکنان باید 
چه در هنگام بازی و چه در هنگام تمرین و مطالعه، مدت زیادی به نگاه کردن به این صفحه بپردازند، 
برای جلوگیری از اثرات منفی نگاه کردن به رنگ سیاه، امروزه برای ساخت خانه های صفحۀ شطرنج، 
از رنگ های آرامش بخش مثل سبز و سفید و ... استفاده می کنند، اما در هنگام آموزش و یا بازی 

خانه ها باید سیاه و سفید در نظر گرفته شوند.

اصول ايمني
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ردیف های صفحۀ شطرنج : ستون ها، عرض ها، قطر ها

شکل 3ـ 3

شکل 4ـ 3
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در شکل4ـ 3 یکی از ستون ها با فلش نشان داده شده است. سایر ستون ها را با فلش مشخص کنید؟
تمرین

همان طور که مشخص نمودید صفحه شطرنج دارای هشت ردیف عمودی است به این ردیف ها ستون1 گفته 
می شود. 

سؤال
 آیا می دانید در شکل5  ـ3 خانه هایی را که با فلش مشخص شده اند، چه می نامند؟ سایر ردیف های افقی را 

با فلش مشخص نمایید؟

1- File
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ارزشیابی

یک صفحه شطرنج استاندارد را ترسیم کنید و بر روی آن ستون، عرض و قطرها را مشخص نمایید؟
شباهت ها و تفاوت های ستون ها، عرض ها و قطرها در چیست؟

کوچ کترین و بزرگ ترین قطرهای صفحه شطرنج از چند خانه تشکیل شده اند؟

شکل 5ـ 3
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صفحه شطرنج دارای هشت ردیف افقی است به این 
ردیف ها عرض1 گفته می شود. در صفحه شطرنج هر 
عرض دارای 8 خانه است که شامل 4 خانه سفید و 
4 خانه سیاه می باشند. عرض های صفحه شطرنج را 
تا 8   1 از  ترتیب  به  که  می کنند  نام گذاری  اعداد  با 

نام گذاری شده اند.
سؤال 

را  شطرنج  موَرّب صفحه  ردیف های  می دانید  آیا   1
چه می نامند؟ 

2 صفحه شطرنج دارای چند ردیف موَرّب است ؟ 
با  را  3 ردیف های مورب صفحه شطرنج شکل6  ـ3 

فلش مشخص نمایید.
4 آیا تعداد خانه های ردیف های مورب با هم برابر است؟

عرض ها  و  ستون ها  با  مورب  ردیف های  تفاوت   5
چیست؟

a

1

2

3

4

5

6

7

8

1

2

3

4

5

6

7

8
b c d e f g h

a b c d e f g h
شکل 6  ـ3

گفته  قطر2  اصطلاح  در  مورب  ردیف های  این  به 
می شود. یکی از تفاوت های اصلی قطرها با ستون ها 
و عرض ها در این نکته است که قطرها از نظر اندازه 
با هم متفاوت هستند. صفحه شطرنج دارای 4 قطر 
دو خانه ای، 4 قطر سه خانه ای، 4 قطر چهار خانه ای، 
قطر   4 خانه ای،  شش  قطر   4 خانه ای،  پنج  4 قطر 

هفت خانه ای و دو قطر 8 خانه ای است.
خانه  دو  از  شطرنج  صفحۀ  در  قطرها  کوچ کترین 
از هشت خانه تشکیل شده اند.  بزرگ ترین قطرها  و 
است  این  و عرض ها  با ستون ها  قطرها  دیگر  تفاوت 
که بر خلاف ستون ها و عرض ها، تمامی خانه های یک 
از  قطر  هر  نام  می شوند.  تشکیل  رنگ  یک  از  قطر 
قرار گرفتن نام خانۀ اول و آخر آن قطر در کنار هم 

تشکیل می شود. 

با انگشتان دست روی صفحه شطرنج ستون ها، عرض ها و قطرها را نشان دهید.
تمرین

					     Rank ـ1    Diagonal ـ2  
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نام گذاری خانه های صفحه شطرنج

سؤال 
 اگر مهره ای از مهره های شطرنج از یک خانه به خانۀ دیگر حرکت کند به نظر شما هر خانه باید اسمی داشته 

باشد؟
اگر به شما بگویند برای هر خانه از صفحه شطرنج طوری اسم تعیین کنید که هیچ خانه ای با خانۀ دیگر همنام 

نباشد، چگونه این کار را انجام می دهید؟
نام گذاری خانه ها می رویم. هر خانه صفحه  با صفحه و مهره های شطرنج به سراغ  ادامه مبحث آشنایی  در 
شطرنج در یک ستون خاص و یک عرض خاص قرار دارد. نام هر خانه در صفحۀ شطرنج از کنار هم قرار گرفتن 
نام ستون و عرضی که آن خانه در آنها قرار گرفته تشکیل می شود. به طور مثال خانه ای که در ستون e و در 
عرض چهارم قرار دارد خانۀ e4 نام دارد. فراموش نکنید که همیشه نام خانه های صفحۀ شطرنج باید با حروف 

کوچک نوشته شود، البته دلیل آن را در زمان یادگیری ثبت حرکات خواهید فهمید.

			 

شکل 7ـ 3

با توجه به مطالب فوق نام هر خانه را در صفحه شطرنج شکل 7ـ 3 بنویسید.
تمرین

a

1

2

3

4

5

6

7

8

1

2

3

4

5

6

7

8
b c d e f g h

a b c d e f g h



90

آشنایی با مرکز صفحۀ شطرنج

سؤال 
1 به نظر شما چهار خانه ای که در مرکز صفحه شطرنج قرار دارند کدام خانه ها هستند؟

2 شانزده خانه ای که در مرکز صفحه شطرنج قرار دارند کدام خانه ها هستند؟
3 خانه های مرکزی چه تفاوتی با دیگر خانه ها دارند؟

4 چرا باید این چند خانه را با نامی مثل خانه های مرکزی از دیگر خانه ها متمایز کنند؟

در گروه های چهارنفره خود در مورد سؤالات فوق با هم بحث کنید.
فعالیت 
کلاسی
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a2 b2 c2 d2 e2 f2 g2 h2

a1 b1 c1 d1 e1 f1 g1 h1

a b c d e f g h

صفحۀ  وسط  در  d4 که   ,d5  ,e4  ,e5 خانه های  به 
شطرنج قرار دارند مرکز صفحه و یا خانه های مرکزی 
 ,c6 ,c5 ,c4 ,c3 گفته می شود. مجموع شانزده خانۀ
f6 ,f5 ,f4 ,f3 ,e6 ,e5 ,e4 ,e3 ,d6 ,d5 ,d4 ,d3 را 
 e5 و d4 ,d5 ,e4 به عنوان مرکز بزرگ و چهار خانۀ
را به عنوان مرکز اصلی در نظر گرفته اند. اما به طور 
کلی وقتی در مورد مرکز در بازی شطرنج سخن به 
میان می آید، در اکثر اوقات منظور همان مرکز اصلی 

یعنی خانه های d4 ,d5 ,e4 ,e5 است.
نکته  این  در  شطرنج  صفحۀ  مرکز  اهمیت  واقع  در 

از  می گیرند  قرار  مرکز  در  مهره ها  وقتی  که  است 
بیشترین قدرت خود برخوردار می شوند، یعنی وقتی 
یک مهره در مرکز قرار داشته باشد تعداد خانه های 
بیشتری را زیر ضرب خود گرفته و یا به عبارتی دیگر 
خانه های بیشتری را در کنترل خود دارد. اصولاً وقتی 
داشته  قرار  صفحه  گوشه های  در  شطرنج  مهره های 
باشند قدرت آنها تنزّل پیدا می کند و هر چه به مرکز 
صفحه نزدی کتر شوند قدرت آنها بیشتر خواهد شد 
و در نهایت وقتی که یک مهره در مرکز صفحه قرار 

بگیرد قدرت آن به حداکثر ممکن خواهد رسید. 

شکل 8 ـ 3
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ارزشیابی

1 نام گذاری خانه های شطرنج به چه صورتی است؟
2 مرکز اصلی صفحه شطرنج را رنگ آمیزی کنید.

3 دلیل اهمیت مرکز صفحه شطرنج چیست؟

مهره های صفحه شطرنج

سؤال
در بازی شطرنج شش نوع مهره مختلف وجود دارد با توجه به تحقیقاتی که انجام داده اید نام هر مهره را در 

زیر آن بنویسید؟

........... 		 ........... 		 ........... 		 ........... 		 ............ 		 ..........
مهره های سفید بر روی کدام عرض ها مستقر می شوند؟
مهره های سیاه بر روی کدام عرض ها مستقر می شوند؟

با توجه به مهره های یک صفحه شطرنج با هم کلاسی های خود در مورد سؤالات زیر با هم بحث کنید.  
با استفاده از صفحه و مهره شطرنج به سؤالات زیر پاسخ دهید:

تعداد کل مهره ها را شمارش کنید.
تعداد مهره های سفید رنگ و سیاه رنگ را مشخص نموده و با هم مقایسه کنید.

در بازی شطرنج چند نوع مهره مختلف وجود دارد؟ در مورد نام هر مهره به صورت گروهی با هم بحث کنید.
مهره ها را از نظر اسم، شکل، توانایی حرکتی و قدرت با یکدیگر مقایسه کنید.
به نظر شما چیدمان اولیه مهره ها بر روی صفحه شطرنج به چه شکلی است؟

فعالیت 
کلاسی

شکل 9ـ3
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مهره   16 که  است  مهره   32 دارای  شطرنج  بازی 
متعلق به بازیکن سفید و 16 مهره متعلق به بازیکن 
یکسان  با هم  این مهره ها همگی  اما  سیاه می باشد. 
نیستند و از نظر اسم، شکل، توانایی حرکتی و قدرت 

با یکدیگر متفاوت هستند.
شکل 9  ـ3 يك صفحه شطرنج را با وضعيت اجباري 
مهره‌هاي  مي‌دهد.  نشان  بازي  ابتداي  در  مهره‌ها 
دوم  و  كيم  عرض‌هاي  روي  شكل  پايين  در  سفيد 
عرض‌هاي  روي  سياه  مهره‌هاي  و  مي‌شوند  مستقر 
بايد  شطرنج  صفحه  مي‌گيرند.  قرار  هشتم  و  هفتم 
طوري گذاشته شود كه نسبت به هر يك از دو رقيب 
)شطرنج بازها( خانه مربع سفيد در طرف راست باشد 

)h1 براي سفيد و a8 براي سياه( 
كيديگر  مشابه  مهره   16 داراي  طرف  دو  از  يك  هر 
مي‌باشند: يك شاه1، يك وزير2، دو فيل3، دو اسب4، 
سياه  شاه  سفيد  شاه  پياده6.مقابل  هشت  و  رخ5  دو 
واقع مي‌شود، مقابل وزير سفيد وزير سياه قرار دارد، 
مقابل هر يك از فيل‌هاي سفيد يك فيل سياه مستقر 
مي‌گردد، مقابل هر اسب سفيد يك اسب سياه موضع 
رخ  يك  سفيد  رخ  هر  مقابل  در  بالاخره  و  مي‌گيرد 
سياه در سنگر مي‌نشيند. ضمناً مشاهده مي‌شود كه 
وزيرها در خانه‌هاي هم رنگ خود مستقر مي‌گردند: 
يعني وزير سفيد در خانه سفيد و وزير سياه در خانه 

سياه.

 به جز 16 پياده هر يك از 16 مهره ديگر را سوار مي‌نامند.نکات مهم
 وزير و رخ »سوارهای سنگین«7 )بزرگ( نام دارند. 

 فيل و اسب به »سوارهای سبک«8 )کوچک( موسوم اند.
 هر سواري كه به شاه يا وزير نزديك باشد به نام آن خوانده مي‌شود مثلًا فيل وزير يا فيل شاه.

 هر پياده نام سواري را كه در ابتداي بازي در جلوی آن قرار گرفته است به خود مي‌گيرد.
 بدين ترتيب : 

 پياده‌هاي a و h پياده رخ ناميده مي‌شوند.
 پياده‌هاي b و g پياده اسب ناميده مي‌شوند.
 پياده‌هاي c و f پياده فيل ناميده مي‌شوند.

 پياده‌هاي d پياده وزير ناميده مي‌شود.
 پياده‌هاي e پياده شاه ناميده مي‌شود.

ارزشیابی

1 مهره های سفید چند پیاده دارند؟
2 سوارهای کوچک و بزرگ را به صورت مجزا بچینید.

3 پیاده های فیل را در محل استقرار اولیه آنها قرار دهید.

					King ـ1     							Queen ـ2     
					Bishop ـ3     	Knigh ـ4
					Rook ـ5     							Pawn ـ6     
				Heavy piece ـ7    Light(minor)Piece ـ8
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در بازي شطرنج شش نوع مهره وجود دارد و هر مهره داراي حركت مخصوصي است، براي اين منظور هر يك 
از مهره‌ها را در يك شكل مشخص قرار مي‌دهيم علامت )+( يا )0( در كليه خانه‌هايي كه آن مهره مي‌تواند 

حركت كند، مي‌گذاريم.

با استفاده از منابع کتابخانه ای مدرسه، نشریات، اینترنت و... پژوهش کنید:
آیا هر مهره شطرنج دارای حرکت مخصوصی است؟

اگر به شما می گفتند برای هر مهره شطرنج یک نوع حرکت تعریف کنید، چگونه این کار را انجام می دادید؟

فعالیت 
کلاسی

حركت فيل
شکل 11ـ3 حرکت کدام مهره را نشان می دهد، آیا 

می توانید الگوی حرکت آن را تشخیص دهید؟

شکل 10ـ 3
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شکل 11ـ 3

حركت مهره‌ها

حركت شاه
شکل 10ـ 3 حرکت مهره شاه را نشان می دهد، آیا 

می توانید الگوی حرکت آن را تشخیص دهید؟
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 حركت رخ
شکل 12ـ3 حرکت مهره رخ را نشان می دهد، آیا می توانید الگوی حرکت آن را تشخیص دهید؟

شکل 12ـ 3
حركت وزير

شکل 13ـ3 حرکت مهره وزیر را نشان می دهد آیا می توانید الگوی حرکت آن را تشخیص دهید؟
حرکت وزیر به کدام مهره ها شبیه است؟ آیا تحرک بیشتر وزیر می تواند دلیلی برای قدرت بیشتر او باشد؟

1
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4
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6

7

8

a b c d e f g h

 حركت اسب
شکل 14ـ 3 حرکت مهره اسب را نشان می دهد، آیا می توانید الگوی حرکت آن را تشخیص دهید؟

شکل 13ـ 3

شکل 14ـ 3
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حرکت پیاده

 شاه مي‌تواند به كليه خانه‌هاي هم جوار خود عزيمت كند.نکات مهم
 فيل بر روي قطرها هر اندازه كه بتواند به صورت مورب حركت ميك‌ند.

 رخ بر روي عرض‌ها و ستون‌ها هرقدر كه بتواند حركت ميك‌ند.
 وزير مي‌تواند هم مانند رخ و هم مانند فيل حركت كند.

 مسير حركت اسب دو خانه در جهت عمودي و سپس يك خانه در جهت افقي و يا بر عكس دو خانه 
در جهت افقي و بعد يك خانه در جهت عمودی مي‌باشد. به تعريف ديگر مسير حركت اسب به شكل 
حرف “L” است. همان طور كه در شكل 14ـ 3 ديده مي‌شود اسب سفيد خانه e4 مي‌تواند با طي مسير 

تعريف شده به هركدام از 8 خانه علامت گذاري شده نقل مكان كند.
 اسب مستقر در خانه سفيد بعد از اجراي حركت در خانه سياه خواهد نشست و بر عكس

با هم کلاسی خود روی یک صفحه شطرنج با مهره کامل حرکت هر مهره را به طور جداگانه با یکدیگر 
بحث کنید و نتیجه آن را در کلاس ارائه دهید.

تمرین
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شکل15ـ 3 )ب(شکل15ـ 3 )الف(

شکل 15ـ 3 )الف( و )ب( به ترتیب حرکت پیاده سیاه و سفید را نشان می دهد. 
آیا می توانید الگوی حرکت آن را تشخیص دهید؟

منظور از ترفیع پیاده چیست؟
در ترفیع پیاده چه اتفاقی برای پیاده می افتد؟

پژوهش
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پياده در سمت ثابت و روي ستون خود حركت  ميك‌ند 
يعني در امتداد قائم جلو می رود و به عقب برگشتن 
در  است  ممنوع  آن  براي  رفتن  راست  و  چپ  به  و 
صورتي كه پياده در نخستين خانه عزیمت خود باشد، 
مختار است كه به دلخواه خود يك يا دو خانه به جلو 
خود  عزيمت  خانه  اولين  در  اگر  ولي  كند  حركت 
بايد يك خانه پيشروي  نباشد، در هر نوبت منحصراً 
كند. شکل 15ـ3 )الف( و )ب( حركت پياده‌هاي سياه 

هنرجویان را گروه بندی کنید و به هر گروه فرصت می دهیم تا نتیجه تحقیق خود را در ارتباط با ترفیع 
پیاده در کلاس ارائه دهند.

در گروه های کلاسی خود در مورد ترفیع پیاده تحقیق کنید و نتیجه آن را به کلاس ارائه دهید.

فعالیت 
کلاسی

و سفید را كه جهت حركتشان معكوس است و پياده 
به طرف  پياده سياه  و  به طرف عرض هشتم  سفيد 
عرض كيم پيش مي‌رود نشان مي‌دهند. به سهولت 
معلوم مي‌شود كه پياده سفيد موقعي در كيمين خط 
عزيمت واقع است كه روي عرض دوم باشدو همچنين 
 پياده سياه قبل از بازي روي عرض هفتم قرار دارد.
ابتداي بازي را در صفحات قبل در  نمايش وضعيت 

شکل 9ـ3 می توانید ببینید.

وقتي كه يك پياده به آخرين خانه خود رسيد )يعني اگر يك پياده سفيد كيي از خانه‌هاي عرض h8ـ a8 يا يك 
پياده سياه كيي از خانه‌هاي عرض h1ـ a1 را اشغال كرد( ديگر پياده نبوده و بايد بلافاصله به يك سوار هم رنگ 
خود تبديل )ترفيع( یابد. ممكن است آن سوار، وزير، اسب، رخ، يا يك فيل باشد و البته به انتخاب صاحب اين 
پياده ترفيع يافته، بستگي خواهد داشت. اين پياده مجبور نيست در انتخاب خود سوار‌هاي كشته شده را مورد نظر 
قرار دهد و روي همين اصل است كه يك شطرنج باز مي‌تواند دو وزير يا بيشتر )9 وزير(، 3 اسب يا بيشتر )تا 10 
 اسب(، 3 فيل يا بيشتر )تا 10 فيل(، 3 رخ يا بيشتر )تا 10 رخ( داشته باشد. اين تبديل پياده را ترفيع گويند.

 مهره‌هايي كه ترفيع يافته است بلافاصله با كليه قدرت تازه خود داخل عمل مي‌شوند.
 در بعضی شرایط در ترفیع پیاده بهتر است به جای وزیر به سواری سب کتر مثل اسب تبدیل شود.

نکته

ارزشیابی

1 از هنرجویان بخواهید بر روی صفحه شطرنج هر کدام از مهره ها را حرکت دهند و به عملکرد آنها نمره 
دهید.

2 تفاوت حرکت پیاده با حرکت سایر مهره ها چیست؟
3 تفاوت حرکت اسب با حرکت سایر مهره ها چیست؟

4 با یک مثال نشان دهید در ترفیع پیاده انتخاب وزیر همیشه بهترین گزینه نیست؟
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ملاحظات كلي راجع به حركت مهره‌ها

گرفتن )زدن(1
سؤال 

1 چگونه می توان یک مهره حریف را گرفت )زد(؟
2 آیا برای گرفتن مهره های حریف شکل واحدی وجود دارد ؟

3 چه محدودیت هایی برای حرکت و گرفتن مهره ها وجود دارد؟

تا اينجا فرض شده بود كه هر مهره به تنهايي در روي صفحه شطرنج قرار گرفته است. اين ترتيب هيچ وقت 
صورت خارجي ندارد و حركت مهره‌ها تابع شرايطي است كه به شرح آنها مي‌پردازيم:

مهره ها را به صورت صحیح روی صفحه شطرنج بچینید و مطابق مطالبی که یاد گرفته اید با یار خود یک 
در میان شروع به حرکت مهره ها کنید. چون تا به حال حرکت مهره ها را به صورت تکی تمرین کرده اید، 
لذا با یک سری سؤال ها و محدودیت ها مواجه خواهید شد و باید یک راه حل برای آن پیدا کنید. در 

غیر این صورت در این رابطه تحقیق نموده و نتیجه را در کلاس ارائه دهید.

فعالیت 
کلاسی

 هيچ مهره‌اي ضمن حركت نمي‌تواند در خانه‌اي كه به وسيله مهره خودي اشغال شده است، بنشيند 
ولي به عكس هر مهره مي‌تواند خانه متعلق به رقيب خود را اشغال كند و مهره رقيب را از صفحه شطرنج 

خارج كند. اين عمل را گرفتن)زدن( مي‌گويند.
 روشن است كه مهره گيرنده در جاي مهره گرفته شده مستقر مي‌شود. در بازي شطرنج گرفتن مهره 

حريف اجباري نيست مگر هنگامي كه بازي ديگري وجود نداشته باشد.
 در عين حال بيش از يك مهره را نمي‌توان گرفت و سپس نوبت حركت به رقيب تعلق مي‌گيرد. هر 
مهره به همان قسمي كه حركت ميك‌ند مهره طرف را نيز مي‌گيرد)مي‌زند( به استثناي پياده كه طريقة 

گرفتن آن با ساير مهره‌ها فرق دارد. 
 اسب هيچ وقت در خانه مجاور خود موفق به گرفتن نمي‌ شود زيرا دسترسي به اين خانه با يك حركت 

براي آن غير ميسر است.
 هيچ مهره‌اي نمي‌تواند در طي مسير خود از روي خانه‌هاي اشغال شده بگذرد؛ به جز اسب كه قادر 

است از روي مهره‌ها پرش كند.

نکات مهم

گرفتن)زدن( به وسيله پياده
سؤال

در شكل 16ـ3 پياده سفيد كه در خانه سفيد واقع است مي‌تواند كيي از دو رخ سياه را بگيرد، آیا می توانید 
الگوی زدن توسط پیاده را حدس بزنید؟ اگر پیاده سفید در خانه ای دیگر قرار بگیرد می تواند دو رخ سیاه را 

بزند؟ سایر پیاده ها چه وضعیتی دارند؟
Capture ـ1
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پياده در امتداد قطر رو به جلو و در اولين خانه موفق 
به گرفتن مي‌گردد. در شكل 16ـ3 پياده سفيد كه در 
خانه سفيد واقع است مي‌تواند كيي از دو رخ سياه را 

شکل16ـ3
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بگيرد ولي اگر اين پياده در هر جاي ديگري بود موفق 
ممكن  پياده  اين  همچنين  نمي‌شد.  آنها  گرفتن  به 
پيشروي كند.  يا دو خانه  به جاي گرفتن، يك  است 
پياده سياه كه در خانه سياه واقع شده است مي‌تواند 
كيي از دو رخ سفيد را بگيرد و به علاوه حداكثر ممكن 
است يك خانه پيشروي كند يعني از آنجايي كه خانه 
e5 اشغال گرديده است، قادر نخواهد بود كه دو خانه 
جاي  در  گيرنده  پياده  نمايد.  حركت  جلو  طرف  به 
از  را  اخير  و مهره  مهره گرفته شده مستقر مي‌شود 
خانه  در  كه  سفيد  پياده  برمي‌دارد.  شطرنج  عرصه 
سياه و پياده سياه كه در خانه سفيد قرار دارند نه تنها 
به گرفتن كيديگر بلكه قادر به پيشروي هم نيستند. 
در اين حال مي‌گويند اين دو پياده متوقف شده‌اند يا 

اينكه اين دو پياده متوقف هستند.

در گروه های چهار نفری در مورد آن پاسان بحث و تحقیق کنید. سپس نتیجه تحقیق گروهی خود را 
در کلاس ارائه دهید.

فعالیت 
کلاسی

شکل های 17ـ3 )1تا 3( به ترتیب حرکت آن  پاسان 
را نشان می دهد. آیا می توانید آن پاسان را توضیح 

دهید.
آن پاسان یک حرکت ویژه و فقط مربوط به حرکت 
پیاده هاست. زمانی که یک پیاده سه عرض جلوتر از 
حالت اولیه خود قرار گیرد )یعنی همیشه عرض 5 
برای سفید و عرض 4 برای سیاه( . حال اگر یکی 
از پیاده های حریف در دو ستون مجاور این پیاده 
سمت  به  خانه  دو  خود،  اول  حرکت  در  بخواهند 
عرض  )سه  ما  نظر  مورد  پیاده  کند،  حرکت  جلو 
پیشرفته( می تواند پیاده حریف را آن پاسان کند 

یعنی آن را کشته و در خانه پشت آن قرار بگیرد.

آن پاسان1 )گرفتن در حال عبور(
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شکل 17ـ3 )1(

En Passant ـ1



99

فصل3: شطرنج

گرفتن در عبور طبعاً مانند ساير گرفتن‌ها اختياري است، ولي اگر بخواهند كه يك پياده در عبور گرفته شود 
بايد اين گرفتن بلافاصله پس از حركت صورت گيرد كه پياده قدم مضاعف برمي‌دارد در غير اين حالت يعني 

با اجراي حركات واسطه‌اي قانون گرفتن در حال عبور شامل آن نخواهد شد.
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شکل 17ـ3 )3(شکل 17ـ3 )2(

اگر پیاده حریف یک خانه، یک خانه بخواهد حرکت کند یعنی دو خانه را در عرض دو حرکت انجام دهد، 
دیگر حق آن پاسان وجود نخواهد داشت.

نکته

ارزشیابی

1  نکات کلی در گرفتن)زدن( مهره ها را برشمارید؟
2  با استفاده از صفحه و مهره شطرنج نشان دهید کدام مهره الگوی حرکت آن با زدن )کشتن( آن فرق دارد؟

3  آن پاسان را با استفاده از صفحه و مهره نشان داده و توضیح دهید؟

ارزش نسبي مهره ها

سؤال
 آیا ارزش مهره ها یکسان است؟ 

اگر به شما می گفتند مهره های شطرنج را ارزش گذاری کنید چگونه این کار را انجام می دادید؟
پياده مبناي ارزش گذاري مهره ها 

پياده 1 امتياز ـ 1 اسب 3امتياز ـ 1 رخ 5 امتياز 
١ فيل 3 امتياز )پياده ( ـ 1 وزير 9 امتياز )پياده ( ـ 1 شاه بي نهايت
فيل + رخ + پياده = وزير 

9= 1 + 5 +3
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ارزشیابی

1 مبنای ارزش گذاری مهره ها چیست؟ 
2 مهره ها را از نظر ارزش با هم مقایسه کنید؟

3 تفاوت تعویض با قربانی چیست؟

تعویض: عوض شدن دو سوار هم ارزش )2 فيل 3 به 3(
قرباني: فدا کردن یک سوار یا پیاده در مقابل به دست آوردن موقعیت بهتر.

نکته

در هر یک از وضعیت های زیر با توجه به ارزش مهره های خود و حریف بهترین حرکت را پیدا کنید 
)نوبت حرکت با سفید(
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فصل3: شطرنج

کیش1 ـ مات2 ـ پات3

 آیا می دانید کیش و مات به چه معناست؟
 کیش و مات در مورد کدام مهره کاربرد دارد؟

 در گروه های کاری خود در مورد کیش و مات بحث کنید و به وسیله تحقیق نتیجه فعالیت خود را 
در کلاس ارائه دهید.

فعالیت 
کلاسی

در شکل 19ـ 3 شاه در حالت کیش است. حالا می توانید حدس بزنید کیش شاه چه مفهومی دارد؟

شکل 19ـ 3
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a b c d e f g h

آن  خانه  كه  مي‌گويند  يكش  وضعیتي  در  را  شاه 
اعلان  باشد.  شده  تهديد  رقيب  مهره  يك  به وسيله 
حمله به شاه دشمن به وسيله كلمه يكش امري عادي 
است، لكين اجباري نيست. يكش به جز در مورد شاه 
گفته نمي‌شود يعني هيچ وقت در مورد وزير يا مهره 

ديگر اعلان نخواهد شد.
در شكل19ـ 3 رخ به خانه‌اي كه به وسيله شاه سفيد 
اشغال گرديده است حمله ميك ند. بنابراين مي‌گويند 

شاه سفيد يكش شده است.

سؤال
1 آیا مهره شاه مثل سایر مهره ها کشته می شود؟

2 برای رفع کیش چه اقداماتی می توان انجام داد؟
در  را  شاه  می توانند  حریف  مهره های  تمام  آیا   3

حالت کیش قرار دهند؟

در بازي شطرنج، هيچ وقت شاه را نمي‌گيرند. هميشه 
دفع  براي  طريق  سه  و  كرد  دفع  بايد  را  يكشي  هر 
يكشي كه به وسيله يك وزير يا يك رخ يا يك فيل به 

عمل آمده است، وجود دارد:
1  گرفتن مهره‌اي كه شاه را تهديد ميك‌ند.

2  تغيير محل دادن شاه به خانه‌اي كه مورد تهديد 
نيست.

3  قرار دادن يك مهره بين خانه شاه و مهره تهديد 
كننده. 

ولي تنها دو طريق براي دفع يكش اسب و پياده در 
دست است:

1  گرفتن مهره تهديد كننده.
2  تغيير محل دادن شاه.

کیش شاه به وسیله مهره های مختلف و همچنین رفع آن را در گروه های دو نفره تمرین کنید.
تمرین

					Check ـ1     Checkmate ـ2
Stalemate ـ3
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 اگر يك شطرنج ‌باز بي‌دقت در حين يكش طوري بازي كند كه شاه خود را در حال يكش باقي 
كه  گردد  اجرا  آن حركتي  به جاي  يعني  تجديد شود  بايد  و  نمي گردد  منظور  اين حركت  بگذارد 

باشد.  متضمن دفع يكش 
 همچنين اگر يك شطرنج‌باز شاه خود را مورد يكش قرار دهد بايد آن حركت را تجديد نمايد و 

حركت ديگري به قسمي اجرا كند كه شاه او مورد يكش واقع نگردد.
 هرگاه شاه مورد يكشي واقع شود كه دفع آن غير مقدور باشد بازي خاتمه ميي‌ابد و مي‌گويند شاه 
مات است و در اين حال بازيك ننده مربوطه بدون در نظر گرفتن مهره‌هايي كه روي عرصه شطرنج 

باقي مانده است، مغلوب خواهد بود.
 در بازي شطرنج هدف مات كردن شاه رقيب است. 

 در عمل گاهي پيش از آنكه بازي به مات منجر شود ممكن است آن را خاتمه دهند زيرا مي‌دانند 
كه اگر بازي ادامه يابد مطمئناً كدام طرف مات خواهد شد. واگذاردن و ترك بازي به منزله باختن 

و مغلوب شدن است. 
از آنچه گفته شد نتيجه مي‌گيريم كه:

1  در هر وضعيت بازي خواه بررسي و خواه مسئله هميشه به طور قطع يك شاه سفيد و يك شاه 
سياه در روي صفحه شطرنج قرار دارد.

2  هيچ وقت دو شاه نمي‌توانند در دو خانه مجاور كيديگر مستقر گردند.
3  درصورتي كه شاه سفيد و شاه سياه تنها روي صفحه شطرنج باشند بازي هيچ به هيچ )مساوی( 

خواهد بود.

نکات مهم

در شکل 20ـ 3 شاه در چه وضعیتی قرار دارد؟ آیا فرار از وضعیت به وجود آمده امکان پذیر هست؟ چرا 
شاه مات است؟

تمرین

شکل 20ـ 3
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8

a b c d e f g h
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فصل3: شطرنج

شاه کیش نشده است وهیچ حرکتی هم نه با شاه خودی و نه با مهره های دیگرش برای انجام دادن ندارد. 
بازیکن بدون آنکه شاه او کیش شده باشد، در بی حرکتی مانده است. به این حالت که یکی از  به عبارتی 

حالت های تساوی است در اصطلاح »پات« می گویند.

در شکل 21ـ 3 نوبت حرکت با سیاه است. وضعیت را بررسی کنید. آیا شاه سیاه در حالت کیش است؟ 
آیا شاه سیاه مات شده است؟ آیا مهره سیاه بازی را باخته است؟

فعالیت 
کلاسی
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a b c d e f g h

شکل21ـ 3

در هر یک از شکل های زیر فرار از کیش را تمرین کنید؟ تمرین
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شکل 22ـ3 )ب(شکل 22ـ3 )الف(
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ارزشیابی

1 آن پاسان چیست؟
2 کیش و مات را توضیح دهید؟

3 در مثال های زیر با دو حرکت کیش دهید؟
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شکل 22ـ3 )د(شکل 22ـ3 )ج(
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شکل 23ـ3 )ب(شکل 23ـ3 )الف(

چنگال1  ـ  سیخ2 ـ آچمزی3

با استفاده از منابعی که در اختیار دارید، در مورد تاکتی کهای پایه ای چنگال، سیخ و آچمزی تحقیق 
کنید و نتیجه را در کلاس ارائه دهید.

پژوهش

				Fork ـ1    				Skewer ـ2    Pin ـ3
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چنگال
حریف  مهرۀ  دو  به  می‌تواند  مهره  یک  اوقات  گاهی 
اصطلاح چنگال  در  حمله‌ور شود. در چنین حالتی، 
ایجاد می‌شود. اسب‌ها برای عمل چنگال در شطرنج 
موقعیت  در  اسب  اگر  نمونه،  برای  هستند.  مشهور 
به  است  وادار  شاه  قرارگیرد،  وزیر  و  شاه  به  حمله 
خانه‌ای امن حرکت کند و اسب می‌تواند وزیر را بزند.

سؤال
 در شکل 20ـ3: 

چرا رخ سیاه نمی تواند وزیر سفید را بگیرد؟
چرا وزير سياه نمي‌تواند خود را در خانه b6 بين شاه 

خود و وزير دشمن قرار دهد؟

هر یک از شکل های زیر اشاره به کدام تکنیک شطرنج دارد؟ نتیجه را در زیر هر شکل بنویسید. فعالیت 
کلاسی
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شکل  24ـ3 )ب(شکل  24ـ3 )الف(

شکل  24ـ3 )ج(

در شکل 20ـ 3 شاه سياه مات است زيرا :
1 وزير يكش داده است.

كليه  آنكه  به دليل  نيست  فرار  به  قادر  2 شاه سياه 
تهديد  يا  و  شده  اشغال  يا  آن  مجاور  خانه‌هاي 

گرديده‌اند.
3 رخ سياه نمی تواند وزير سفيد را بگيرد زيرا جلو 
فيل سفيد باز شده است . شاه در معرض يكش واقع 
مي‌شود )در اين موقع مي‌گويند رخ سياهآچمز است(.

3 وزير سياه نمي‌تواند خود را در خانه b6 بين شاه 
خود و وزير دشمن قرار دهد زيرا به وسيله رخ سفيد 

آچمز شده است.
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انواع آچمزی
دراین  می باشد.  شاه  مهرۀ  برای  که   : مطلق  آچمز 
شاه  بین  که  است  مهره ای  شده،  آچمز  مهرۀ  حالت 
و مهرۀ کیش دهنده قرار می گیرد . این مهره )آچمز 
مطلق ( مطلقاً بی حرکت می باشد یعنی اجازه حرکت 
کردن ندارد، چون با حرکت خود موجب کیش شدن 

شاه خودی می گردد. )شکل26ـ 3(

در شکل 25ـ 3 وضعیت بازی و آچمزی را بررسی کنید؟ تمرین
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شکل25ـ 3

شکل27ـ 3شکل 26ـ 3
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آچمز نسبی : که برای مهره های با ارزش تر می باشد. 
اجازۀ  قانونی  به طور  حالت  این  در  آچمز شده  مهرۀ 
به  خطرناک  حرکت  آن  گرچه  دارد،  کردن  حرکت 
شمار می آید و موجب از دست رفتن مهره ای می شود 

) شکل27ـ 3(.
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سیخ
تاکتیک سیخ بسیار مشابه آچمز است، اما در جهت معکوس آن عمل می‌کند. در این تاکتیک، با حمله‌ورشدن 
یک مهرۀ خودی به یک مهرۀ ارزشمند حریف، مهرۀ حریف مجبور می‌شود که جابه‌جا شود و مهرۀ خودی 
می‌تواند مهرۀ پشتی مهرۀ حریف را بزند. برای نمونه، اگر یک رخ به شاه حریف کیش بدهد و پشت آن وزیر 

حریف باشد، شاه مجبور می‌شود که جابه‌جا شود و رخ می‌تواند وزیر حریف را بزند )شکل24ـ 3)2((

ارزشیابی

1 تکنیک چنگال را با یک مثال توضیح دهید؟
2 آچمزی را با یک مثال توضیح دهید؟

3 آچمزی مطلق را توضیح دهید؟

قلعه گیری1

شکل 28ـ 3

قلعه رفتن عبارت است از حركت توأم شاه و رخ و اين دو عمل يك حركت محسوب مي‌شوند. عمل قلعه رفتن 
درست مثل اين است كه رخ به خانه مجاور شاه مربوطه رود و شاه از روي آن پريده باشد.  

در مورد شکل 28ـ 3 پژوهش کنید و نتیجه را در کلاس ارائه دهید. لازم به ذکر است حرکت شاه و 
رخ با هم و در قالب یک حرکت صورت می گیرد.

پژوهش

Castle ـ1
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»قلعه  عمل  نحوه  ب(  و  )الف   3 29ـ  شکل های  در 
رفتن کوچک1« با مهره سفيد نشان داده شده است.
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شکل29ـ3 )ب(: بعد از قلعه رفتن

شکل 29ـ3 )الف(: قبل از قلعه رفتن
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»قلعه  عمل  نحوه  و ب(  )الف   3 در شکل های 30ـ 
رفتن بزرگ2« با مهره سفيد نشان داده شده است.

شکل30ـ3 )ب(: بعد از قلعه رفتن

شکل 30ـ3 )الف(: قبل از قلعه رفتن

بر روی صفحه شطرنج به طور عملی قلعه رفتن کوچک و بزرگ را با مهره های سفید و سیاه تمرین کنید. 
تمرین

Short Castling ـ1 Long Castling ـ2
شکل 31ـ 3 )الف(
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در شکل های 31ـ 3 )الف و ب و ج( طرز قلعه رفتن هر دو شاه سفيد و سياه نمايش داده شده است.

شکل 31ـ 3 )ج(

شکل 31ـ 3 )ب(

 براي قلعه رفتن نخست بايد شاه و سپس رخ را بازي كرد در صورتي كه اول رخ بازي شود تنها حركت 
رخ محسوب خواهد شد و عمل قلعه رفتن ممنوع مي‌گردد.

 قلعه رفتن از طرف رخي كه حركت كرده است ممنوع مي‌باشد در صورتي كه شاه حركت كرده باشد 
قلعه رفتن از هر دو طرف ممنوع خواهد بود و نيز اگر مهره‌اي )شاه يا رخ( كه حركت كرده است دوباره 

به وضع اول خود برگردد عمل قلعه رفتن ميسر نيست.
قلعه رفتن در موارد پايين ايكداً ممنوع است:

1 اگركليه خانه‌هاي واقع، بين شاه و رخ خالي نباشد.
2  اگر خانه‌اي كه شاه بايد براي قلعه رفتن از آن عبور كند )f1 يا d1 براي شاه سفيد و f8 يا d8 براي 

شاه سياه( و يا در آن مستقر شود مورد تهديد يك مهره رقيب باشد.
3 اگر شاه در حال يكش باشد )يعني نمي‌تواند به وسيله قلعه رفتن يكش كرد(.

نکات مهم
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قلعه رفتن به سه منظور صورت مي‌گيرد:
1  امنيت شاه.

2  ارتباط دو رخ به طريقي كه هريك از ديگري دفاع كند.
3  درگيري رخ‌ها در مركز يعني در جایيك ه خطوط طرفين شروع به گشايش ميك‌نند.

قلعه رفتن نظير سلامتي است و ارزش آن هنگامي معلوم مي‌شود كه فاقد آن باشند.

نحوه انتخاب جهت قلعه گيري :
سؤال

اگر شما در یک موقعیت بازی واقعی قرار بگیرید قلعه کوچک را انتخاب می کنید یا قلعه بزرگ؟
چه عواملی بر انتخاب جهت قلعه گیری تأثیر می گذارد؟
انتخاب جهت قلعه گیری بستگي به دو نكته مهم دارد:

1  آرايش پياده اي و مهره هاي خودي
2  آرايش مهره ها و پياده هاي حريف 

1 معمولاً در جناحي كه به قلعه مي رويم نبايد پياده هاي جلوي شاه را زياد حركت دهيم زيرا اين حركت 
)حركت دادن پياده ها( پوشش حمايتي شاه را از بين مي برد ومهم است براي قلعه گيري دفاع بگذاريم.

2  در جناحي كه حریف حمله می کند قلعه گيري نكنيم در جناح مخالف قلعه گيري كنيم .

نکات مهم

ارزشیابی

1  قلعه رفتن به وسیله کدام مهره ها انجام می شود؟
2 در چه حالت هایی قلعه رفتن ممنوع است؟

قوانين اصلي بازي شطرنج

در هر رشته ورزشی یک سری قوانین خاص آن رشته وجود دارد به نظر شما در رشته ورزشی شطرنج 
چه قوانینی وجود دارد؟ به عنوان مثال در فوتبال کدام تیم بازی را شروع می کند؟ در شطرنج کدام 
بازیکن اول بازی را شروع می کند؟ در این رابطه با استفاده از منابعی که در اختیار دارید تحقیق کنید 

و نتیجه را در کلاس ارائه دهید.

پژوهش

برخی از این قوانین اصلی عبارت اند از:
1ـ هميشه سفيد بازي را شروع ميك‌ند.

در آغاز بازي شطرنج هميشه سفيد نخستين حركت 
هر حركت  مانند  كيم،  در حركت  ميك‌ند.  را شروع 

ديگر بيش از يك مهره حركت نخواهد كرد.

تعلق  سياه  به  بازي  نوبت  كرد  بازي  سفيد  كه  وقتي 
مي‌گيرد سپس از نو سفيد و سياه و ... تا آخر. هيچ وقت 
همچنين  و  نمود  اجرا  متوالي  حركت  دو  نمي‌توان 

نمي‌توان از بازي در نوبت خود خودداري كرد.
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2ـ مهره‌اي كه لمس شدبايد بازي شود.
اگر طرفي كه نوبت حركت با اوست كيي از مهره‌هاي خود را لمس كند حتماً بايد آن مهره را بازي نمايد.

در صورتي كه مهره لمس شده مهره طرف مقابل باشد حتماً بايد آن را بگيرد مگر آنكه قبلًا خبر داده باشد و یا در ضمن 
 حركت بگويد مرتب ميك‌نم و يا به طور واضح معلوم شود كه قصدش »به جاي خود گذاشتن« است نه »بازي كردن«.
در صورتي كه مهره لمس شده قابل حركت يا گرفتن نباشد عمل لمس متضمن هيچ گونه نتيجه‌اي نخواهد بود. اگر 
مهره لمس شده در دست نگاهداري شود شطرنج‌باز مختار است آن را در خانه‌اي كه مناسب مي‌بيند، مستقر نمايد.

3ـ شش حالت هيچ به هيچ)تساوي( 
ـ  قوا  نبودن  كافي  اثر  در  به هيچ  هيچ  يكم:  حالت 
هرگاه تنها دو شاه در روي صفحه شطرنج باقي بمانند 
بازي قوياً هيچ به هيچ است زيرا هيچ شاهي نمي‌تواند 
شاه ديگر را يكش بدهد )چون در اين عمل خود او 
نيز در معرض يكش واقع مي‌گردد( بنابراين مات غير 

ممكن است.
همچنين مات با شاه و تنها يك سوار كوچك عليه شاه طرف 
 محال است )سوارهاي كوچك عبارت اند از فيل و اسب( 
كه  وقتي  ـ  پات  به وسيله  به هيچ  هيچ  دوم:  حالت 
نوبت حركت با طرفي است كه يكش نبوده و قادر به 
هيچ حركتي هم نيست مي‌گويند آن طرف پات شده 
و بازي هيچ به هيچ است )تعداد مهره‌هايي كه در اين 

حالت روي صفحه شطرنج مي‌باشند تأثيري ندارد.(
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شکل32ـ3 يك مثال از حالت پات را نشان مي‌دهد.
»نوبت حركت با سفيد ـ پات ـ بازي هيچ به هيچ«

شاه سفيد بدون آنكه مورد يكش باشد قادر به حركت 
وزير  )به وسيله  است  آچمز  كه  سفيد  اسب  نيست. 
قرار  را در معرض يكش  آنكه شاه خود  بدون  سياه( 

دهد، حركتش غير مقدور است.
پس چون شاه سفيد يكش نبوده و نوبت بازي هم با 
اوست و از طرف ديگر قادر به حركت هم نيست بازي 

پات و هيچ به  هيچ است.  
پنجاه  از  تجاوز  نتيجه  در  به هيچ  هيچ  حالت سوم: 
حركت ـ هرگاه بدون اهميت به موقع و لحظه بازي 
پنجاه  ـ  سفيد  حركت  )پنجاه  متوالي  حركت  پنجاه 
حركت سياه( طوري بازي شود كه در طي اين حركات 
هيچ پياده‌اي حركت نکند و هيچ مهره‌اي گرفته نشود 
ممكن است بازي را خاتمه داد و هيچ به هيچ از طرف 

كيي از دو رقيب اعلان شود. 
يا  پياده  حركت  هر  از  بعد  حركت  پنجاه  شمارش 

گرفتن مهره از نو آغاز مي‌شود.
يك  به  رجعت  اثر  در  به هيچ  هيچ  چهارم:  حالت 
وضعيت ـ هرگاه يك وضعيت معين سه مرتبه متوالي 

ايجاد شود بازي مي‌تواند مساوي اعلان شود.
حالت پنجم: هيچ به هيچ توافقي ـ دو بازكين مجاز 
هستند در هر لحظه از بازي، با توافق كيديگر بازي را 

مساوي اعلان كنند.
حالت ششم: هيچ به هيچ به وسيله يكش دائم ـ در 
صورتي كه كيي از دو طرف كه نوبت حركت با اوست 
ثابت كند كه قادر است يكش دائم بدهد بازي مساوي 

خواهد بود. شکل 32ـ3
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ارزشیابی

1  قوانین اصلی شطرنج را در بازی به کارگیرید؟
2 حالت های تساوی را با استفاده از صفحه و مهره شطرنج نشان دهید.

»ثبت حرکات1« بازی

سؤال
چرا شطرنج بازان حرکاتشان را باید ثبت کنند؟ این کار را چگونه انجام می دهند؟

می توانید اهمیت و فواید ثبت بازی را برشمارید؟
در مسابقات شطرنج، هر بازیکن موظف است که حرکات بازی را ثبت نماید. یعنی هم خود و هم حرکات 

حریف را. 
اهمیت ثبت بازی 

1   اگر بنا به دلایلی، صفحۀ شطرنج به هم بریزد و یا مهره ها جابه جا شوند، می توان از روی برگه ثبت بازی، 
دوباره آن را بازسازی نمود.

2   رسیدگی به اعتراض بازیکنان.
3  تجزیه و تحلیل و بررسی کردن بازی توسط مربی و نقاط قوت و ضعف بازی انجام شده است.

٤  بررسی بازی اساتید شطرنج به منظور آموزش و تمرین.
علائم اختصاری مهره ها که با حروف بزرگ انگلیسی می باشد:

شکل مهرهعلامت انگلیسیعلامت فرانسوینام مهره

RKشاه

DQوزیر

TRرخ

FBفیل

CNاسب

PPپیاده

Notation ـ1
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علائم خاص ثبت حرکات :
	 

o ـo قلعه گیری )قلعه کوچک (

O ـO ـO قلعه گیری )قلعه بزرگ (

= مساوی

+ کیش

# مات

e.p آن پاسان

× زدن )کشتن(

! حرکت خوب

!! حرکت بسیار خوب

1 0 سفید برد

0 1 سیاه برد

؟ حرکت اشتباه

؟؟ حرکت بسیار اشتباه، خطای مسلم

 باید نام مهره با حروف بزرگ انگلیسی و نام ستون با حروف کوچک انگلیسی نوشته شود.
 برای نوشتن هر حرکت، از سمت چپ ابتدا علامت اختصاری مهره و سپس نام خانۀ مقصد نوشته 

 )Fb5( : مثل )می شود. )نام خانه مقصد نام مهره
 برای سهولت در کار برای ثبت حرکت پیاده ها، از نوشتن علامت اختصاری پیاده صرف نظر می کنیم. 

 برای ثبت حرکت کشتن ابتدا از سمت چپ، نام مهره، سپس علامت کشتن )ضربدر×( وسپس نام مهرۀ 
F× Cf6 .کشته شده وسپس نام خانه ای که کشتن درآن صورت گرفته را می نویسیم

F× Cf6  .خانه ای که در آن کشتن صورت گرفته است : f6
 C : نام مهره کشته شده است.

× : علامت کشتن
F : نام مهره 

نکات مهم
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BlackWhiteBlackWhite

e6f41e5e41

Dh4+g82Cc6Dh52

#3Cf6Fc43

104#D×Pf74

015

BlackWhiteBlackWhite

e5e41e5e41

Cc6Cf32Fc5f42

Ce7?Fc43Dh4+!P×Pe5?3

h6?Cg54D×Pe4+Re2??4

#F×Pf7+5#5

016106

ارزشیابی

1  اهمیت ثبت بازی را بنویسید.

2  در ثبت بازی چه نکاتی را باید رعایت کرد؟

3  علامت قلعه گیری بزرگ، کیش، آن پاسان و حرکت اشتباه را تعیین کنید.

4  بازی شطرنج را با یار خود همراه با ثبت حرکات انجام دهید.

1 ثبت حرکات چند مات ساده در زیر آمده است:

الف( بر روی صفحه شطرنج به اجرا در آورید. ب( در مورد نتیجه آن با هم بحث کنید. 
2 در جلسه آینده غیر از مات های زیر، چند بازی دیگر را همراه با ثبت در کلاس ارائه دهید.

فعالیت
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مراحل بازی شطرنج

با استفاده از منابعی که در اختیار دارید پژوهش کنید که بازی شطرنج از چند مرحله تشکیل شده 
است؟ نتیجه را در کلاس ارائه دهید.

پژوهش

بازی شطرنج سه مرحله دارد
1 شروع بازي1 

2 وسط بازي2
3 آخر بازي3

شروع بازی
سؤال

1 هدف از شروع بازی چیست؟

2 در شروع بازی چه نکاتی باید انجام شود؟

3 چه زمانی گسترش کامل شده است؟

هدف از شروع بازي گسترش مهره هاست. 
جاهاي  از  مهره ها  دادن  حركت  يعني  گسترش: 
اوليه خود و بردن آنها به بهترين جاي ممكن و آماده 
نمودن آنها براي حمله و دفاع است. بعد از گسترش 

مرحله وسط بازي شروع مي شود.

اصول گسترش و شروع بازي 

برخی از اصول شطرنج عبارت اند از:
1  با پياده هاي خود خانه هاي مركزي را اشغال و كنترل كنيد.

2 سوارهاي سبك )اسب وفيل( را زودتر از سوارهاي سنگين گسترش دهيد.

3  از رادنن ایپدهییاه  هک از اشه محاتظف دننک یم، وخدداري کنید )شکل33ـ3( 

فلش های سبز حرکت صحیح و فلش های قرمز حرکت اشتباه را نشان می دهد.
نکته
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شکل33ـ3
				Opening ـ1   			Middle - game ـ2   End game (ending) ـ3
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هب  هک  دییامن  ضیوعت  وطري  را  وخد  ایپدهاه ي   ٤

زکرم زندکی وشند )شکل34ـ3(
قوي ترند )فيل ها در قطر بازي باشند(

کنید  پرهیز  شاه  ضروری  غیر  دادن  شیک  از   11

)شکل36ـ3(

شکل35ـ3

شکل36ـ3

شکل37ـ3
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٥  اسب را قبل از فیل گسترش دهید.

٦  از تکرح دادن دجمد رهمهاه  در رشوع ابزي و 

شیاشگ پرهیز دییامن.
٧  در شروع بازي وزير را زود وارد بازي نكنيد.

٨  ات آاجن هک نکمم اتس وساراه را زندکی هب زکرم 

رقار دهید. )شکل35ـ3(
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12  به سرعت شاه را به قلعه ببرید )شکل37ـ3(

شکل34ـ3
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ارتباط بين  13  زماني گسترش تكميل مي شود كه 

دو رخ برقرار شود.
14  سرعت در گسترش بسيار مهم است.

15  از حركت دادن سوارهاي گسترش يافته تا قبل از 

تكميل گسترش خودداري كنيد.
٩  از تکرح دادن ریغ رضوري ایپدهاه  زیهرپ نمایید.

10  حركت هاي گسترش اگر همراه با تهديد باشند، 

.... در  هنرجویان با استفاده از منابع آموزش شطرنج، مراجعه به کتابخانه، رفتن به هیئت شطرنج و 
مورد سایر اصول بازی در شطرنج تحقیق کنند و نتیجه را بر روی صفحه شطرنج در کلاس ارائه دهند. 

پژوهش
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 ارزشیابی

1 مراحل بازی شطرنج را نام ببرید؟

2 با استفاده از صفحه و مهره نشان دهید سوارهاي سبك )اسب و فيل( را باید زودتر از سوارهاي سنگين 

گسترش داد.
3 اصول گسترش و شروع بازي را برشمارید.

هر یک از شکل های زیر اشاره به کدام یک از اصول شطرنج دارد؟ در مورد آن در کلاس بحث کنید و 
نتیجه را در زیر هر شکل بنویسید؟

فعالیت 
کلاسی
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شکل38ـ3 )ب( 				   شکل38ـ3 )الف(

شکل38ـ3 )د( 				   	    شکل38ـ3 )ج(
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وسط بازي

سؤال
1 وسط بازی چه موقع آغاز می شود؟

2 چگونه آماتور می تواند بازی اش را در مرحله وسط بازی بهبود بخشد؟

3 صفت مشخصه وسط بازی چیست؟

4 آیا برای وسط بازی فرمولی وجود دارد؟

وقتي اكثر سوارها گسترش يافته و آماده نبردي فعال باشند، گشايش تقريباً خاتمه يافته و وسط بازي در 
شرف آغاز است اين مرحله ای از بازي است كه شايد اداره كردن آن از هر مرحله ديگري مشكل‌‌ تر باشد، از 
لحاظي به اين خاطر كه در كتاب ها نوشته نشده است، و از لحاظي به اين خاطر كه اگر چه سوارها آماده بازي 

هستند، ولي معمولاً هنوز با مهرۀ حريف درگيري پيدا نكرده اند.
بنابراين تفكر بازكين بايد بيشتر استراتژكيي باشد تا تاكتكيي. در اين قسمت از بازي است كه معلوم مي شود 
آيا بازكين معني كلماتي را كه در گشايش بازي ميك رد، مي دانسته يا اينكه فقط داشته يك رشته حركاتي 
را كه در يك كتاب شطرنج ياد گرفته از حفظ بازي ميك رده است. در اين مرحله، بازكين بايد نقشه اي براي 
آينده بكشد و يك استراتژي كلي تعيين كند. انتخاب استراتژي صحيح بسيار مهم است، و در ضمن مي تواند 

بسيار مشكل باشد. ريشۀ استراتژي مرحله انتقال به وسط بازي در گشايش قرار دارند.
تفاوت بين استاد و آماتور در اينجا خيلي بيشتر از گشايش آشكار مي گردد. در اينجا اغلب آماتور سردرگم 
برعكس،  ميك ند،  بازي  بي ثبات،  حداقل  يا  بي هدف،  بكند،  چه  كرده  بنا  كه  وضعيتي  با  نمي داند  و  است 
استاد،كه نوع كلي استراتژي اي را كه از گشايش بازي شده حاصل مي شود، مي فهمد و مي داند كه ويژگي 
وضعيتش چيست و دنبال چه هدف هايي بايد باشد، استراتژي اش را مطابق با نیاز وضعيتش طرح ميك ند و 

زمينه ای براي يك ادامه موفق در وسط بازي پي مي ريزد. 
چگونه آماتور مي تواند بازي اش را در مرحله انتقال به وسط بازي بهبود بخشد؟

یک كار خيلي مفيد براي بهبود يافتن بازي آماتور این است كه او آنچه را كه استاد در اين مرحله انجام 
مي دهد مورد بررسي دقيق قرار دهد. بازي مسابقات رسمي اغلب چنين تكنيك هايي را نشان مي دهند، ولي 
آنها را بايد با اين قصد مورد مطالعه قرار داد كه بفهميم درست بلافاصله بعد از گشايش چه اتفاق مي افتد. 
به خصوص جالب است كه اين قسمت از بازي استادـ عليه ـ آماتور را مورد بررسي قرار دهيم تا ببينيم طرز 

عمل استاد در مقابل حركات عجولانه آماتور چيست؟
 با هدف بازي كردن در مرحله انتقال به وسط بازي، پيش از هر چيز به فهميدن گشايش بازي ارتباط دارد.

وسط بازي آن قسمت از شطرنج است كه در آن مي توان سوارها را در هر گوشه از صفحه يافت. صفت مشخصه آن 
پيچيدگي روابط متقابل بين سوارها و امكانات عملي متعدد است. اين مرحله از شطرنج است كه بزرگ ترين ميدان 
را در برابر تخيل بازكين مي گشايد. بر خلاف گشايش، وسط بازي مورد كاوش هاي بي پايان قرار نگرفته است و 
برخلاف آخر بازي، به يك رشته تكنيك هاي ظريف تبديل نشده است. به علت فقدان راه هاي مشخصي براي ادامه، 
و پيچيدگي ذاتي آن، وسط بازي بسياري از مشكل ترين مسائل بازي را دربر دارد. براي درست بازي كردن اين 
مرحله، بازكين بايد از يك سو وضعيت را چون كلي واحد در نظر بگيرد تا بتواند دقيقاً قضاوت كند كه چه ادامه اي 
براي بازي صحيح است،و از سوي ديگر تمام جزئيات گوناگون وضعيت را در نظر گرفته و هيچ امكاني، را چه آشكار 
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و چه پنهان، ناديده نگيرد.
مطرح  استراتژكيي  كلي  مسائل  انواع  بازي،  وسط  در 
مي گردد: نگاه داشتن نيروها يا تعويض سوارها، حفظ 
درگيري يا تعويض پياده ها، باز كردن ستون يا بستن آن 
براي هميشه، شروع حمله همه جانبه به شاه دشمن، 
تمركز دادن نيروها براي گرفتن يك سوار حريف، ضعيف 
ساختن وضع پيادۀ حريف، يا با تصفيه كامل سوارها به 

با استفاده از منابع آموزش شطرنج حداقل یک نکته از تکنی کهای آخر بازی را با توضیح کامل در 
کلاس ارائه دهید.

فعالیت 
کلاسی

آخر بازي آن مرحله از شطرنج است كه در آن، آن قدر 
از سوارها تعويض شده اند كه هر دو شاه بتوانند فعالانه 
در نبرد شركت جويند.همه بازي هاي شطرنج به اين 

مرحله نمي رسند. 
آخر بازي با گشايش و وسط بازي فرق ميك ند زيرا 
كه به طور كلي تابع نوع بازي متديك و دقيقاً طراحي 
به علت  مي شود.  ناميده  تكنيك  كه  است  شده اي 
با دقت بسيار  كمي تعداد سوارهاي صحنه، مي توان 
بيشتري پيش بيني كرد كه بعداً چه پيش مي آيد، و 
است  داده  نشان  وضعيت ها  مختلف  انواع  در  كاوش 
كه روش هاي صحيح اداره موقعيت هاي گوناگون آخر 

بازي چه مي باشند. 
استاد در تكنيك آخر بازي مهارت كامل دارد. وقتي كه 
يك موقعيت آخر بازي پيش بيايد، استاد راه صحيح 
اداره آن را پيدا ميك ند و از آنجايي كه موقعيت هاي 
آخر بازي معمولاً شامل آن گونه ابداعاتي كه پيوسته در 
گشايش بازي پيدا مي شود، يا آن گونه امكانات وسيعي 
كه مشخصه وسط بازي است، نمي باشد بنابراين داشتن 
 معلوماتي از تكنيك آخر بازي معمولاً كفايت ميك ند.
انواع  بازي، بلكه دانستن نتيجه  نه تنها تكنيك آخر 
چنين  است.  مفيد  بسيار  نيز  بازي  آخر  وضعيت 
اطلاعاتي مي تواند به ما اين توانايي را بدهد كه حتي 

اين  بر  علاوه  رسيدن.  به صرفه  مقرون  بازي  آخر  يك 
سؤال ها، مسائل هميشگي تاكتكيي نيز وجود دارند كه 
بايد بر هر ملاحظه استراتژكيي تقدم داشته باشند: آيا 
حريف هيچ تهديدي ندارد كه بايد آن را دفع كرد؟ اگر 
ايجاد  تهديداتي  نه، مي توان خود  اگر  و  دارد چگونه؟ 
كرد؟ يا آيا مي توان موقعيتي ناخوشايند براي حريف 
ايجاد كرد كه او را مجبور كند به ضرر خود بازي كند؟ 

ارزشیابی

1 مشخصه های وسط بازی را تعیین کنید.

2 در وسط بازی چه مسائل و سؤالاتی مطرح است؟

آخر بازی

سؤال
1 آیا می دانید آخر بازی کی شروع می شود؟

2 تفاوت آخر بازی با مراحل شروع و وسط بازی چیست؟

3 تکنی کهای آخر بازی را تعیین کنید.

4 چه مهره هایی در آخر بازی از اهمیت بیشتری برخوردارند؟
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از وسط بازي براي رسيدن به يك آخر بازي مقرون 
به صرفه تلاش كنيم، با اين تضمين كه اگر وضعيت 
براي  برد  نتيجه آن  فرا برسد،  بازي  مطلوب در آخر 

ما خواهد بود.
چگونه آماتور مي تواند آخر بازي اش را بهبود بخشد؟
معلوماتي  كسب  نتيجه  مرحله  اين  در  بازي  بهبود 
بيشتر است از )الف( نتيجه انواع استاندارد آخر بازي؛ 

)ب( طرق خاص اداره انواع استاندارد آخر بازي.
اين مسئله فوق العاده اهميت دارد كه نتيجه تئوريك 
اين  چون  بدانيم،  را  بازي  آخر  استاندارد  وضعيتي 
معلومات به ما كمك ميك ند،در هنگامي كه وضعيت 
قدرت  و  كرده  اداره  را  بازي  است،بتوانيم  پيچيده 
انتخابي داشته باشيم. براي مثال اگر در يك آخر بازي 
كه كيي از طرفين يك رخ و يك اسب و يك پياده و 
طرف ديگر يك رخ و يك اسب داشته باشد، بازكين 
از  پياده  بداند كه تحت چه شرايطي يك رخ و يك 
يك رخ مي برد. آن وقت او توجه خواهد كرد كه در 

چه موقع بايد بازي را با تعويض اسب ها تسويه كند.
استاندارد  وضعيت هاي  چگونه  بدانيم  كه  است  مهم 
آخر بازي را اداره كنيم. مثلًا، كافي نيست يك شاه 
وضعيت  و  باشيم  داشته  شاه  مقابل  در  پياده  يك  و 
طوري باشد كه پياده ما وزير شود. ما بايد اين را هم 
بدانيم كه چگونه بازي را رهبري و به اين ترتيب از 
پات شدن جلوگيري كنيم، و اين تكنكيي است كه 
مي شود آن را آموخت؛ و اگر آموخته نشود، بازكيني 
كه در چنين وضعيتي قرار بگيرد ممكن است برد را 
از دست بدهد. در چنين وضعيت هايي بسيار اهميت 
بفهميم  را  »تقابل«  مقتضيات  و  معني  ما  كه  دارد 
استانداردي چون رخ و  بازي هاي  با آخر  بايد  آماتور 
پياده عليه رخ، شاه و پياده عليه شاه،آخر بازي هاي 
پياده اي كه در آن تقابل مطرح است؛ و وضعيت هايي 
رونده  پياده  و  شده،  حمايت  رونده  پياده  شامل  كه 
دور مي باشد، وزير عليه پياده هايي پيشرفته، و غيره، 
آخر بازي هايي كه شامل مبارزه فيل و پياده ها عليه 
عواملي  چه  كه  مسئله  اين  است،  پياده ها  و  اسب 

يك  در  همه  كه  پياده ها  مثلًا  هستند،  اسب  نفع  به 
جناح باشند. يا پيادۀ مسدود شده ای كه در خانه هاي 
نفع  به  عواملي  چه  يا  دارند،  قرار  دشمن  فيل  رنگ 
پياده ها در هر دو جناح صحنه  فيل مي باشند، مثلًا 
پياده هاي مسدود شده كه در آن پياده هاي دشمن در 

خانه رنگ آن فيل قرار دارند، آشنایي يابد.
در مورد آخر بازي، ملاحظات كلي زير را بايد در نظر 

داشته باشيم:
الف( در بيش از ۹۰ درصد حالات، يك پياده اضافي 

در يك آخر بازي ساده پياده اي، نقش قاطع دارد.
ب( در ساختماني توأم با سوار)ها( و پياده)ها(، پياده 
اضافي شايد در ۵۰ يا ۶۰ درصد حالات قاطع باشد، 
برتري  اضافي  پياده  از  غير  بازكين  كه  وقتي  ولي 

ديگري هم داشته باشد پياده اضافي قاطع مي گردد.
ج( شاه نقش مهمي در آخر بازي ايفا ميك ند.

از داشتن  بازي شايد حتي مهم تر  ابتكار در آخر  د( 
ابتكار در مراحل ديگر بازي است. در آخر بازي هاي 
يك  ارزش  به  حداقل  مي توان  را  ابتكار  داشتن  رخ، 

پياده دانست.
و  نيرومند هستند،  بسيار  متحد  رونده  پياده  دو  هـ( 
وقتي چنين پياده هایي به عرض ششم برسند به طور 
كلي با قدرت يك رخ برابري ميك نند.عجيب آن است 
گذشته  پياده  دو  اين  حوزه  در  حريف  شاه  اگر  كه 

متحد باشد، دو امكان كاملًا مخالف پيش مي آيد:
بتواند آن پياده اي را که كمتر پيشروي  1ـ اگر شاه 
تقريباً  پياده اي  ساختمان  اين  كند،  مسدود  كرده 
بي ارزش مي گردد؛ ولي )۲( اگر طرفي كه پياده دارد 
بتواند به شاه حريف حمله كند و اين امكان معمولاً 
 موجود است نيروي دو پياده حتي بيشتر هم مي شود.

خلاصه، آخر بازي مرحله‌‌‌‌ اي است كه در آن معلومات 
بيشتر از قدرت ديد اهميت دارد، و مرحله اي است 
به وسيله مطالعه  تا حدود زيادي  را  كه مي توان آن 
آموخت. بي علت نيست كه استادان بزرگي چون 
كاپابلانكا توصيه كرده اند: آخر بازي را بياموزيد.
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با توجه به مطالبی که یاد گرفته اید در هر یک از وضعیت های زیر بهترین حرکات را پیدا کنید )ثبت 
حرکت الزامی است(

تمرین
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شکل 39ـ3 )ب( نوبت حرکت با سیاهشکل 39ـ3 )الف( )نوبت حرکت با سفید(

در شکل 40ـ3 سفید شروع و در سه حرکت مات می کند. در ارتباط با این مسئله در کلاس بحث کنید 
و نتیجه را ثبت نمایید.
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ارزشیابی

1 ویژگی های آخر بازی را تفسیر کنید. 

2 در مورد آخر بازي چه ملاحظات كلي را باید مد نظر قرار داد ؟

قانون مربع

شکل 41ـ3

شکل 42ـ3

شکل 43ـ 3

شکل 44ـ 3

سؤال
1 آیا با قانون مربع آشنایی دارید؟

2 قانون مربع مربوط به کدام مرحله از بازی است؟

3 قانون مربع در چه مواردی کاربرد دارد؟

سؤال
در وضعیت  شکل 42ـ3  اگر نوبت با سیاه باشد آیا 

بازی مساوی می شود؟

سؤال
در وضعیت شکل 41ـ3 اگر نوبت با سیاه باشد، نتیجه 

بازی چه می شود؟ چگونه؟   

سؤال
در وضعیت شکل 43ـ3 سفید شروع می کند و می برد. 

چگونه ؟
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سؤال
آیا سیاه در وضعیت شکل 44ـ3 می تواند با تعویض رخ ها بازی را ببرد ؟

بعد از اینکه ما با مراحل سه گانه شطرنج آشنا شدیم و به اهمّیت آخر بازی پی بردیم و کمی هم با ویژگی های 
این مرحله آشنایی پیدا کردیم، لازم است که با بعضی قوانین آن آشنا شویم. گفتیم که قوانین آخر بازی 
نسبتاً منطقی و در بسیاری از موارد ثابت هستند. همچنین اشاره داشتیم که مهم ترین و بیشترین آخر بازی 

مربوط به آخربازی پیاده ها می باشد. 
در اینجا یکی از قوانین آخر بازی پیاده را توضیح می دهیم. در این آخر بازی چند قانون مهم و مبنایی وجود 
دارد که بدون دانستن آنها تقریباً می شود گفت بازیکن هیچ چیز از شطرنج علمی نمی داند. قوانینی مثل: قانون 

مربع، قانون تقابل، قانون مانور مثلثی، قانون خانه های مؤثر یا کلیدی و ... . 
ساده ترین و ابتدایی ترین قانون در این نوع آخر بازی که آن قدر ساده و ابتدایی است، بعضی از کتب آخربازی 
از ذکر آن صرف نظر کرده اند و از طرفی برای کسی که پای در عرصه آموزش و یادگیری شطرنج گذاشته است، 
بسیار مهم است، قانون مربع می باشد . هدف از وضع این قانون پیش‌بینی این امر است که آیا شاه ما می‌تواند 
پیشروی پیادۀ حریف را که از پشتیبانی شاه خود برخوردار نیست، متوقف کند یا خیر؟ در واقع داستان از این 
قرار است که در آخر بازی یک طرف یک شاه تنها دارد و طرف دیگر یک شاه و یک پیاده، حال طرفی که 
شاه تنها دارد به هیج وجه راهبردی ندارد و فقط به دنبال تساوی بازی است، ولی طرفی که یک پیاده دارد 
با ترفیع پیاده خود و تبدیل آن به وزیر یا رخ می تواند بازی را ببرد )البته فراموش نکنیم که این ساده ترین 
حالت آخر بازی و این قانون است و مثلًا در حالت های دو پیاده در برابر یک پیاده یا سه پیاده در مقابل دو یا 
یک پیاده و ... نیز این قانون می تواند کاربرد داشته باشد، حتی در حالت یک پیاده در مقابل یک پیاده( حال 
در این حالت اگر هر دو شاه از پیاده دور باشند، شاه تنها هنگامی موفق به متوقف ساختن پیادۀ حریف می‌شود 

که درون مربع آن پیاده باشد، یا با حرکت بعدی خود وارد آن مربع شود.
تعریف مربع پیاده هم چنین است: مربع پیاده یک چهارضلعی است که قطر آن از پیاده شروع شده تا عرضی 
که پیاده باید در آن به وزارت برسد )برای سفید عرض هشتم و برای سیاه عرض یکم( امتداد می‌یابد. یا اگر 
خطی فرضی از محل استقرار پیاده تا خانه وزارت پیاده رسم کنیم و در صفحه شطرنج مربعی تشکیل دهیم 
که یک ضلعش همین خط فرضی باشد، مربع مزبور همان مربعی است که شاه حریف باید درون آن باشد تا 

مانع ترفیع پیاده شود. دقت کنید با هر حرکت پیاده به سمت وزارت این مربع کوچک تر می شود.

برای پیاده ای که در خانه ابتدایی است و هنوز حرکت نکرده است، مربع از خانه جلویی آن؛ یعنی 
با ضلع شش خانه ای  و مربع  برای سیاه محسوب می شود  برای سفید و عرض ششم  عرض سوم 

تشکیل می دهد، زیرا پیاده در این حالت می تواند دو خانه به جلو برود.

نکته مهم

با توجه به مطالبی که یاد گرفته اید، قانون مربع را در شکل های41ـ3، 42ـ3، 43ـ3 و44ـ3 عملی 
سازید.

فعالیت 
کلاسی
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مثال1 

شکل 45ـ3 )نوبت با سیاه است(

زمانی  فقط  او  است،  سیاه  با  نوبت  فوق  وضعیت  در 
می تواند برنده شود که با انتخاب چگونگی و ترتیب 
تعویض ها، تمام سوارها را تعویض نماید و بعد با راندن 
پیاده خود موجب ترفیع آن شود، دقت کنید در اینجا 
کلی  طرح  شما  می شود  باعث  مربع  قانون  دانستن 
تعویض سوارها را پی ریزی نمایید و به دنبال تاکتیک 
اجرایی آن باشید. اگر شما تعویض ها را با وزیر یا رخ 
شروع کنید احتمال دارد بازی مساوی شود، زیرا این 
را  سوار سنگین  یک  تا  داده اید  به حریف  را  فرصت 
در صفحه نگهدارد، البته اگر تعویض دوم شما بعد از 
رخ یا وزیر فیل باشد، می توانید این بررسی را نشان 
دهید. امّا اگر تعویض ها را با فیل شروع کنید و بعد 

یکی یکی پیش بروید بازی چنین ادامه می یابد :
1….  B×b2+   2×K×b2  Q×a2 +
٣×K×a2  R×b1   ٤.K×b1  h4!
و حالا پیاده سیاه به راحتی به وزارت رسیده و بازی 

را می برد.

مثال 2 

شکل 46ـ3

اگر  است  سفید  با  نوبت حرکت  که  بالا  وضعیت  در 
بلافاصله دو سوار تعویض شوند شاه سیاه می تواند در 
را مساوی کند،  بازی  پیاده سفید قرار گیرد و  مربع 
استفاده  و  مربع  قانون  به  نسبت  آگاهی  با  امّا سفید 
می کند.  حل  را  خود  مشکل  آچمزی  تاکتیک  از 
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فصل3: شطرنج

می توانید بگویید چگونه ؟ ببینید :
1.R×g7!  ]١B×g7   R×g7   ٢.R×g7  K×g7   3.b4  Kf6 =]
1….  R×g7   7.b4!

در  تعویض  با  بعد  حرکت  در  و  می افتد  جلو  زمان  یا  تمِپ  یک  سفید  آچمزی  این  از  استفاده  با  حالا  و 
خانه g7 اولی این بار پیاده در b4 به راحتی پیاده را وزیر کرده و بازی را می برد.

ارزشیابی

1 در وضعیت زیر سیاه شروع و می برد. چگونه ؟

شکل 47ـ 3

شکل 48ـ 3

2 در وضعیت زیر سفید شروع و می برد. چگونه ؟
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3  در وضعیت زیر سفید شروع و می برد. چگونه ؟   

مفاهيم اساسى استراتژى شطرنج

شکل 49ـ 3

ىكي از وظايف مبتديان در يادگيرى شطرنج آشناىي 
با قدرت مستقل مهره هاست. بدون آشناىي با قدرت 
تعويض  درهنگام  درستى  قضاوت  نم ىتوان  مهره ها 
مهره ها داشت و دريافت كه كدام تعويض مقرون به 

صرفه است.
از متداول ترين و  اشاره شد ىكي  قبلًا  همان طور که 
ساده ترين روش هاى ارزيابى مهره ها، قرار دادن پياده 
بر  مهره ها  ساير  ارزيابى  و  نيرو  واحد  يك  به عنوان 

اساس آن است: 
سه پياده = اسب يا فيل،

پنج پياده= رخ
نه پياده= وزير

البته به سختى مي توانيم براى مهره شاه ارزش گذارى 
كنيم، چون يك عامل تعيين كننده در شطرنج، مهره 

شاه است و با سقوط آن بازى به پايان م ىرسد.
كه  است  آن  از  پيچيده تر  مهره ها  نسبى  ارزش 
به تنهاىي  مهره ها  و حسابى  ارزش عددى  گفته شد. 

نمىتواند ميزان ارزشيابى باشد.
اين سیستم  با  تا مدتى  بازكين مبتدى ممكن است 

ساده حسابى كنار بيايد، ولى بازكين پيشرفته به خوبى 
م ىداند كه اين سيستم در بسيارى از مواقع نم ىتواند 
سوار  يك  مثلًا  باشد؛  داشته  كاربرد  كامل  به صورت 
سبك و دو پياده ارزشى معادل يك رخ دارند، يعنى 

.۳+۲=۵
اما دو فيل در  اينجا مقايسه كاملًا درست است،  در 
حسابى  ارزش  نظر  از  گرچه  پياده  يك  و  رخ  مقابل 
معادل است ولى در عمل قدرت و تأثيرشان فرق دارد. 
يا سه سوار سبك تقريباً ارزشى برابر با دو رخ دارند، 
در صورتى كه در جدول ارزش نيروها ارزش دو رخ 
دارد  انتزاعى  جنبه  ارزشيابى  نوع  اين  است.  بيشتر 
اين  باشد.  مورد مشخصى صادق  هر  در  نمي تواند  و 
وضعيت ها  از  بسيارى  براى  متوسطى  حد  ارزشيابى 
م ىتواند باشد ولى نمى تواند به عنوان يك اصل پابرجا 

در هر وضعيتى كاربرد داشته باشد.
وضعیتی  هر  ويژگى  با  و  است  نسبى  مهره ها  ارزش 
رابطه مستقيم دارد. سوارهاى سبك اغلب از نظر ارزش 
نوسان هاى  بازى،  جريان  در  متغيرند.  بازى  طول  در 

بسيار در ارزش نسبى مهره ها به وجود م ىآيد.
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فصل3: شطرنج

مثال 
مقایسه قدرت رخ و اسب در یک وضعیت خاص)شکل50ـ 3(

با ارائه دادن یک وضعیت در کلاس نوسانات ارزش مهره ها را مورد بحث و بررسی قرار دهید.
فعالیت 
کلاسی

1

2

3

4

5

6

7

8

a b c d e f g h

شکل50ـ 3

با دقت به شکل50ـ3 نگاه کنید و در ارتباط با مقایسه ارزش مهره رخ سفید و اسب سیاه فکر کرده و با هم 
به بحث و تبادل نظر بپردازید.

فعالیت 
کلاسی

قدرت يك رخ بيشتر از يك سوار سبك است، ولى بعضى از اوقات اسب مستقر در يك پايگاه مركزى می تواند 
همپاى يك رخ شود.به نمودار يك توجه كنيد.

نمودار يك 
در اينجا اگر رخ سفيد مي توانست در عمليات عليه شاه سياه شركت كند برترى با او بود، ولى چه از طريق 

f1 و چه از مسير a3
اينك ار انجام پذير نيست.

A)  1.Ra3       e4!
      2.R×a6    Nf3
      3.Ra3       e3!
      4.Rb3       e2

و سياه بازى را م ىبرد.
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نمودار دو 
B)  1.Rd1       Nf3
      2.Rf1        e4
      3.Rd1       e3

با وضع برنده براى سياه.
مى بينيم كه اسب مستقر در خانه d4 با رخ سفيد مقابله ميك ند، و چون سياه به ازاى از دست دادن تفاوت 

پياده اضافى دارد، م ىتوانيم بگوييم كه سياه وضع بهترى دارد.

ارزشیابی

1  ارزش نسبی مهره ها به چه عواملی بستگی دارد؟ 

2  با ارائه یک وضعیت ارزش نسبی مهره ها را نشان دهید.

هنر ترکیب1 در شطرنج 

در شکل51ـ3 بررسی کنید آیا سوارهای سبک سفید نسبت به وزیر سیاه برتری دارند؟
آیا پياده d4 ايزوله سفيد ضعیف است؟

تمرین

1

2

3

4

5

6

7

8

a b c d e f g h

شکل51 ـ 3

1 آیا می دانید ترکیب در شطرنج چیست؟

2 آیا می دانید ترکیب در شطرنج چه هدفی را دنبال می کند؟

3 در ترکیب چه تکنی کهایی به کار گرفته می شود؟

فعالیت 
کلاسی

Combinatiori ـ1
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1

2

3

4

5

6

7

8

a b c d e f g h

شکل 52 ـ 3

ترکیب عبارت است از همکاری چند مهره در یک واریاسیون یا شاخه تحمیلی که همراه با قربانی باشد و به نفع 
شطرنج باز تمام شود. ترکیب هدف های مختلفی دارد، مانند :

 مات کردن
 برتری گرفتن از لحاظ قوا و وضعیت

 گسیختن زنجیر پیاده ای حریف
 تصرف خانه ها یا خطوط مهم

 نجات بازی از طریق کیش دائم
 تعویض و نابودی مهره های فعال دشمن

 و غیره ...
به شکل روبرو توجه و سعی کنید خودتان ترکیب 

را بیابید...

ارزشیابی

1  ترکیب را با یک مثال نشان دهید؟

2  هر گروه از هنرآموزان یک مسئله از ترکیب را در کلاس ارائه دهند؟

فهرست منابع 

1 واژگان جامع ورزشی، تألیف دکتر علاءالدین پازار گادی و غلامعلی تفنگدار،1370
www.chess86.blogfa.com
https://fa.lichess.org
http://harandi-chesscenter.ir/
http://mahshar.com/learning/chess
FIDE Laws of Chess
N.Zuravlevs, J.Klovans, G. Kuzmicovs, SAHA RIEKSTI, Riga 1991
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ارزشیابی شایستگی شطرنج

شرح کار:
با استفاده از تجهیزات شطرنج هنرجویان مهارت های آموزش داده شده شامل مهره چیدن، مهره خوانی، حرکت مهره ها، حرکت در 

بازی، مراحل بازی و تاکتی کهای شطرنج را اجرا نمایند.
استاندارد عملکرد: 

پیش بینی و ثبت 20 حرکت مهره سفید و سیاه )10 سفید و 10 سیاه( بر روی صفحه براساس یک تاکتیک حمله و دفاع
شاخص ها:

صفحه شطرنج و چیدن مهره ها
مهره خوانی

حرکت ها
حرکت در بازی

مراحل بازی شطرنج
ارزیابی تاکتی کهای شطرنج

شرایط :
فضای ورزشی سرپوشیده، میز و صندلی استاندارد شطرنج

ابزار و تجهیزات: 
صفحه و مهره استاندارد شطرنج، تابلوی آموزش شطرنج، ساعت شطرنج، برگه ثبت و کامپیوتر

 
معیار شایستگی:

نمره هنرجوحداقل نمره قبولی از 3مرحله کارردیف

2مهره چیدن1

2مهره خوانی2

2حرکت ها٣

1حرکت در بازی٤

1مراحل بازی )استراتژی(5

1ارزیابی تاکتی کها6

توجهات  بهداشت،  ایمنی،  غیرفنی،  شایستگی های 
نگرش: و  22زیست محیطی 

*میانگین نمرات

* حداقل میانگین نمرات هنرجو برای قبولی و کسب شایستگی، 2 می باشد.
رشته تربیت بدنی                            درس: پرورش مهارت های چابکی ـ ذهنی                          واحد یادگیری:3


