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1. Szachy.

Szachy, jest to gra wymagajgca wielkiego skupienia mysili,
rozwagi, obliczenia, cierpliwosci. Wprzdod trzeba mysleé i dalsze
plany obmyslaé, zanim zrobi sie pociggniecie. Jest to gra
szlachetna, w ktérej walczy cztowiek przeciw cztowiekowi, duch
przeciw duchowi, w ktérej zwyciestwo zalezy nie od przypadku,
lecz od obliczenia, od spokoju, rozwagi, duchowej w grze tej
przewagi jednego partnera nad drugim.
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Krél. Hetman. Giermek. Konik. Wieiyezha. Pieszek,

Do gry w szachy potrzebna jest naprzéd deska o 64 polach,
jakiej zwykle uzywamy do gry w warcaby (dame); jedne pola sq
biate, drugie czarne. Nie wszystkie jednakze majgq réwng
wartos¢ i rowne znaczenie. Kazdy partner otrzymuje: kréla,
hetmana, dwdéch giermkdéw, dwa koniki, dwie wiezyczki i oSmiu
pieszkdw (czyli pionkdw), razem 16 figur. Poniewaz figury te
majq rozmaite znaczenie, ze tak powiem, rozmaitg range, wiec
tez i prawa ich nie sg rowne: jedna przebiega¢ moze wieksze
przestrzenie, druga mniejsze, jezeli rangq pierwszej nie
doréwnuje. Najwazniejszg figurg jest krol, ktéry majestatycznie
o jedno pole, czy to w lewo, w prawo, w stecz, ukosnie, czy tez
naprzod posuwac sie moze, i tez tak bije.
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O niego gtownie w catej grze chodzi. Reszta figur, to jego
wojsko, ktére to go broni¢ powinno. Jezeli krél stoi na polu e 4,
to go stad mozna posung¢ na poled 4,f4,e5,f5,d5,d3e3
lub na f 3. Hetman harcuje we wszystkich kierunkach, tak samo
jak krol, tylko suwa dalej, na odlegtosé, jak mu sie tylko
podoba. Podtrzymuje on szeregi, zmienia front, atakuje
gwattownie, znowu chytkiem sie cofa, ostoniety wierng swojq
gwardygq, i atak przypuszcza z innej strony, z ktérej sie najmniej
spodziewano. Gdy wpadnie w szeregi nieprzyjaciela, na tak
nagtq zmiane frontu nieprzysposobionego, rznie, morduje,
skupia szeregi, rozstawia giermkow, harcuje konmi, wytacza
wieze obleznicze, aby zadal cios ostateczny. Chaos powstaje
w szeregach nieprzyjaciela. Do skutecznej obrony nie staje sit,
wiec chocby walke przedtuzy¢é, pomsci¢ polegtych bohaterdéw,
pomieszac¢ szyki nieprzyjacielskie, zwréci¢ uwage ich na inne
miejsce, wysyta oblezony krél adjutanta swego (giermka), ktéry
ni stad ni z owad zapowiada pozostatemu w domu krdlowi —
szach! Trudna rada, cho¢ zwyciestwo byto blizkie, trzeba postac
W niebezpieczenstwie bedgacemu krolowi oddziat wojska, tem
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bardziej, ze i hetman przeciwny w pole rusza, juz nawet
kawalerya (koniki) dojezdza, a nawet zwykty piechur, posunat
sie nagle z pierwszego rzedu i zagrozit Smiercig dotad zwyciezko
wojska swoje wiodgcemu hetmanowi. Szeregi formujg sie
inaczej, plan caty sie zmienia.

Jak juz powiedziatem, hetman moze chodzi¢ i bi¢ we
wszystkich kierunkach, czy to naprzdéd lub wstecz, zawsze
jednakze w prostej linii, bez ograniczenia odlegtosci, — chyba ze
w drodze jaka figura stoi.

Wiezyczki chodzg zawsze w prostym kierunku i na dowolng
odlegtos¢, naprzéd, wstecz, lewo, w prawo, nigdy ukosnie.

Giermkowie chodzg tylko ukosnie, jeden po czarnych, drugi
po biatych polach; mogg iS¢ naprzdd i cofac sie, bez wzgledu na
odlegtosc.

Konik wykonuje skoki o trzy pola od miejsca, na ktérem stat,
stawajaqc jednakze na polu innego koloru od poprzedniego.
Jezeli stoi konik na polu e4, moze stad skoczy¢ na c5, d6, 6,
g5, g3, f2, d2, c3, bez wzgledu na to, czy pomiedzy temi polami
a dawniejszem polem (e 4) stojq jakiekolwiek figury.

Pieszek posuwa sie tylko o jeden krok naprzod; lecz gdy
Z pierwszego szeregu rusza, moze skoczy¢ na drugie pole —
zawsze w prostej przed sobg linii; pieszkowi cofac sie nie wolno.

Wszystkie wieksze figury bijg tak, jak chodza, mogq bi¢ n. p.
inng figure, ktdéra na drodze ich stoi, a same miejsce jej
zajmujq. Pieszek jednakze chodzi wprost, a bije ukosnie w lewo
lub prawo, o jedno pole. Krdla bi¢ nie mozna. Jezeli krél
znajdzie sie w niebezpieczenstwie, ze go bi¢by mozna, trzeba
go o tem przestrzedz, zapowiadajac mu ,szach®™. Jego samego
trzeba broni¢, zastonié, albo przeciwnika bi¢. Jezeli jednakze po
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zapowiedzianym szachu kréla od bicia ochroni¢ nie mozna,
natenczas jest ,mat" — partya przegrana.

Procz powyzszych najniezbedniejszych objasnien gry
w szachy, wypada jeszcze wyttdmaczy¢, co znaczy ,roszowac",
bi¢ ,en passant™ i w jaki sposdb mozna pieszka na inng figure
zamieni¢. Roszowanie jest to podwodjne pociggniecie, przez
ktére krol i wiezyczka zmieniajg nagle swoje stanowiska.
Roszowac wolno tylko wtedy, jezeli krdl i wiezyczka pierwotnego
swego stanowiska nie zmieniali, jezeli miedzy krdélem
a wiezyczkg niema innej figury, jezeli krél nie jest w ,szachu®
przez roszowanie w szach nie popadnie, albo przez ,szach" nie
przeskakuje. Roszuje sie w nastepujgcy sposdb: Krol biaty stoi
na polu el — roszujemy w lewo — a wiezyczka na al;
podsuwamy wiezyczke pod krdola na pole di, a krdla
przestawiamy na cl; roszujac w prawo, podsuwamy wierzyczke
z pola hl na f1, a kréla przestawiamy z el na g1.

,En passant®, to znaczy w przejsciu, bije sie w sposdb
nastepujacy: Jezeli pieszek posungt sie z pierwszego szeregu
o dwa pola i stanat obok pieszka przeciwnika, natenczas ow
pieszek zaraz przy nastepnym ciggnieniu moze bi¢ pierwszego,
jak gdyby tenze posunat sie byt tylko o jedno pole.

Jezeli pieszek dojdzie do ostatniej linii nieprzyjacielskiej,
natenczas za bohaterstwo otrzymuje nominacye na inng
potrzebng do gry figure, n. p. na dame, chocby i pierwsza
jeszcze byta a wiec drugg dame, konika, giermka lub wiezyczke.

Szachownice stawia sie tak, aby czarne pole byto po lewej
stronie. Hetman czarny powinien sta¢ na czarnem, biaty na
biatem polu. Nie mozemy wdawac sie w dtugie opisy, w jaki
sposdb gra¢ nalezy, bo¢ przekroczytoby to zadanie niniejszej
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ksigzeczki; po wtdére, z ksigzki nauczy¢ mozna sie tylko
pewnych regut, reszte nabywa sie przez praktyke, przez gre
z dobrymi szachistami. Nadmieniam jednakze, Zze pierwszem
i najlepszem  pociggnieciem jest posuniecie pieszka
krolewskiego o dwa pola. Przez posuniecie to powstaje wolne
miejsce do wyprowadzenia w pole walki figur, potrzebnych do
rozwiniecia akcyi. Po blizsze objasnienia odsytam szanownego
czytelnika do podrecznika Dufresne’a, w ktdérym rozwiniete sg
najrozmaitsze partye.

Przyktady.
Biate. Czarne. Biate. Czarne.
1 g2 —ed 1 ef—es |15 Ge2—13 15 Wad—b8
2 Kgl—f3 2 di—d6 |16 Hd2—c2 16 Hd8&—c7
3 d2 —d4 3 cax da | 17 h2—h4 17 KgBx hd
4 Hdix dd 4 Gc8B—c6 |18 Gf3i—gd 18 KfeXx gd
5 Kbl—c3 5 ar—ab |19 He2xXgd 19 Hci—c8
6 Gel—e3 6 Kb8—c6 | 20 g2—g3 20 Khd—qgb
7 Hd4a—dz2 7 Sg8—mm |21 WH—f2 21 Wie—16
& Wal—dt 8 GMB—er7 |22 Wdl—1 22 b5 —bd

9 Gfl—e2 g 0—0 23 aldx bd 23 cox b4
10 0—0 10 b7—b5 | 24 Kc3—ad 24 Hcob—cb
11 a2—al3 1 Kcb—chH | 25 b2—b3 25 HcEX ed
12 Kf3—d4 12 ci—cS |26 Ged—al 26 WhE—18
13 KddX et 13 FXeb |27 WI2—h2 27 KgbX 4
14 f2—f4 14 Ke5—g6 czarne wygrywajg.
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Biate. Czarne. Biate. Czarne.

1 e2—e4 1 e7—e5|15 b2—b4d 15 Gc5—dd
2 Kgl—f3 2 Kb8—c6 |16 KMRXd4 16 Kf5X dd
3 S 8 a—ds YT Kbl—e3 1P K868
4 GM—b5 4 d5Xed |18 Gfd—e3 18 Kd4X b5
5 Kf3Xe5 5 Hd8—d5|19 Kc3Xbs 19 a7—a6
6 Hdl—a4 6 Kg8—e0 |20 KbSXc7 20 Krb8X c7
i s 7  e4Xfd |21 d5—d6t 21 Krc7X d6
8 Ke5Xf3 8 Ge8—e6 |22 Ge3—Mt 22 Krd6—eb
9 0—0 9 0—0—0 |23 Wal—elt 23 Ggd4—e2
10 d2—d4 10 Hd5—h5 |24 WHA—f2 24 Ke7—f5
11 ¢3—cdl 11 Ge6—g4 [25 WelXe2t 25 Kre6—f6
12 d4—d5 12 Kel—f5 |26 Gfd—eSt 26 Kif6—g6
13 Gecl—f4 13 GM—c51 27 g2—g4 27 Hh5X g4
14 Krgl—h1 14 Kc6—e7 |28 Wf2—g2 biale wygraly.

2. Domino.

Do gry w ,domino" potrzeba 28 kamieni z drzewa lub kosci
stoniowej, jeszcze raz tak dtugich jak szerokich. Kazdy kamien
przedzielony jest w poprzek czarng kreskg na dwie rowne
potowy czyli na dwa réwne pola.

Jeden z tychze kamieni ma obydwa pola catkiem wolne; drugi
kamien jedno pole wolne a w drugiem polu jeden punkt czyli
oczko; nastepne majg 0i 2, 0i3,0i4, 0i5 0i6: potem
nastepujg kamienie z oczkami; 1 i1, 1i2,1i3,azdo1i6;
potem 21i 2, 2i3 azdo 2i 6. Kazda z nastepnych liczb zaczyna
sie tak zwanym ,paszem", t. j. dwoma réwnemi liczbami,
a konczy sie 6-kg na drugiem polu. Jezeli kamienie sg biate,
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wtenczas oczka powinny by¢ czarne, i odwrotnie, jezeli
kamienie sq czarne, oczka powinny byc¢ biate.

7 kamieni Z n
s [|* (= ={* =)=
-
¢ . 'C  wlle = : :
- - - - ™ ]
G kamieni = - g, | e, PR
L ] - - ™ - o
| ]I » *lle w|f, - &
L “I - - ™
L .} - . ™
5 kamieni ™ - o wiie w|s =
- L2 . »
.1 - |e = . ®|lg
- =
".- -‘ i- -.-
4 kamienie |« N .
- = . =
- I. T ™ ‘.__.___.I

- - L -

- - [ ] - - -

3 kamienie | ¢« wlla = (ﬁ
» - »

« alle = -

2 kamienie [

1 keamief

Do gry zasiadajg dwie osoby lub wiecej, najlepiej dwie.
Wszystkie kamienie przewraca sie oczkami ku dotowi i miesza
sie. Grajacy biorg po 6 kamieni i stawiajg je na kantach,
oczkami ku sobie, aby jeden nie modgt zajrze¢ drugiemu, jakie
kamienie kto posiada. Pierwszy grajacy ktadzie jeden z kamieni
na stot, oczkami w gore, drugi dokitada do tego kamienia,
wyszukawszy z szeregu swoich kamieni taki, ktéry posiadatby
jedne 2z liczb znajdujacych sie na kamieniu przeciwnika
i przyktada swoj kamien do lezgcego na stole rdwnemi oczkami
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ku sobie. Kto w ten sposdéb pierwszy pozbedzie sie swoich
kamieni, partye wygrywa. Zdarza sie, ze grajacy nie ma
kamieni z takq liczbg oczek, aby mogt go przytozyé; w takim
razie musi kamien dokupic¢ i tak dtugo dokupuje, az nie natrafi
na kamien, ktéry potrzebng liczbe oczek posiada. Gdy grajacy
wykupit prawie wszystkie kamienie, tak ze tylko dwa lub trzy
zakryte zostaty, w takim razie pierwszy gra dalej.

Gdy ani pierwszy ani drugi po rozebraniu kamieni nie posiada
takich, ktoreby przytozy¢ mozna, natenczas obydwaj partnerzy
odstaniajg kamienie swoje i liczg oczka; kto najmniej oczek
posiada, wygrywa. Cata sztuka polega na tem, aby dokfadac
kamienie, ktore by posiadaty liczbe punktéow dla grajgcego
najdogodniejszq, aby modgt przy nastepnem ciggnieniu zndéw
kamien dotaczyé. Gdy juz gra do przeszto potowy sie posuneta,
trzeba sie stara¢ jeden koniec szeregu zamknac taka liczbg
oczek, jakiej juz na pozostatych kamieniach niema.

Partya I.

A ma nastepujace kamienie:

IR R

B ma nastepujace kamienie.

A zaczyna A dostawia A dostawia A dostawia

BRSNS

B dostawia B dostawia B dostawia B dostawia

BEIZEIIEEIES

A dostawit jeszcze | pozbyt sie wszystkich kamieni, zatem wygrat. B pozostat kamieni z oczkami 4 i 6; przegrat zatem 10 oczkami.
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Partya II.

A ma nastepujace kamienie:

. L -" -8 & 5 @

B ma nastepujace kamienie:

- » - 4 ale = e s @ - -
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. 9 . * sla »  sla = - -
A . - . : " wlvaa
B dostawia A dostawia
ZE]EZ'_-,‘I"IE] - @ - & .- - |_
BHUpUjE T . sase LR 3T . .
! ; ] B kupuje . i dostawia
i dostawia |seswslsss sae ten|s =
=ss B kupuje ] _ =[+*=] B kupuje
; 3 - A dostawia . : ,
.te i dostawia - - - *** jdostawia
- . . a alasaw BHU[}U]E‘ - - .
L A dostawia - " : - A dostawia
el ] oo s i dostawia bl
& ! Bkupuje [ees ‘ A dodaje
.
i i dostawia Ly ostatni kamien
tak, ze - * wle = . s @ - -
- ™ < . e .
B pozostato e el LI = wis » -

3. Loteryjka.

Gdy Gwiazdka przyniesie dziateczkom sporg iloS¢ orzeszkow
wtoskich, laskowych, amerykanskich, wtenczas to mozemy
z niemi zabawi¢ sie w loteryjke, bo jest czem pfaci¢. Mita to
rozrywka, ksztatcaca dzieci, uczg sie w niej bowiem uwazac
i odczytywac liczby. Starsza siostrzyczka lub starszy braciszek
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bierze catg gre w swoje rece i w niej przewodniczy. Najprzdod
rozdziela miedzy uczestniczgce w grze dziatki karty w rownej
liczbie, na ktérych znajduje sie 27 pdl, a z tych 15 oznaczonych
jest réznemi liczbami; zadna liczba 90 przewyzsza¢ nie
powinna. Starsza siostrzyczka, rozdzieliwszy karty, wyjmuje ze
szkatutki lub woreczka kostki z numerami, zawsze tylko po
jednej, na ktorych znajdujq sie liczby od 1—90, i pojedyncze
liczby, znajdujace sie na kostkach, gtosno odczytuje.

3] 27 oo B | W
18 38 93 73|86

OOE®O®®E®

Kazde z dzieci szuka na kartach swoich odczytang liczbe;
znalaztszy jq, zaraz nakrywa numer szkietkiem kwadratowem;
czasami dwa i trzy pola, majace jeden i ten sam numer,
nakrywa od razu. Kazde z dzieci powinno dosta¢ do kazdej karty
po 15 umysSlnie do gry przysposobionych szkietek, aby miato
czem numery nakrywac¢. Kto pierwszy wszystkie pola
numerowane ponakrywa, wygrywa partye i orzeszki zgarnia.
W ten sposdb mozna urzadzi¢ loteryjke historyczng,
geograficzng itd., to jest, na odpowiednie pola powpisywac
wypadki i daty historyczne lub nazwiska miast i krajow.
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