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L imig i nazwisko kodujemy bez polskich znakdw, jesli dtuzsze niz 20 znakdw wpisz tyle na ile wystarczy pdl
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O KROL*

UWAGA: koniecznie zakoduj pole kategorii (tylko jedno)

*wszyscy uczniowie ktérzy majq polski ranking powyzej 1800



Konkurs Konik Szachowy
Karta odpowiedzi

Instrukcja wypetniania karty

Karte nalezy wypetniaé kolorem czarnym, dtugopisem lub otéwkiem. Karty nie wolno
zginaé ani umieszcza¢ na niej dodatkowych napiséw i skresler poza wskazanymi
w instrukgcji.

Nie wolno uzywaé korektora, a w przypadku uzycia gumki do $cierania, nalezy dokonaé
tego z jak najwiekszq starannosciq i tylko w ostatecznosci, gdyz istnieje ryzyko, ze zosta-
nie to odczytane jako wiecej niz jedna odpowiedz, czyli jak brak odpowiedzi.

Starannie zakoduj swoje nazwisko i imie zamalowujqc kétka odpowiadajgce poszcze-
gdélnym literom, zostawiajgc pomiedzy nazwiskiem i imieniem jedno puste pole. Jezeli
przewidziano za mato liter zaznacz dodatkowe kétko i wpisz swoje dane recznie

W wyznaczonym obszarze.

Zaczernij pod swojq kategoriq kétko z wiasciwg klasq lub kategorie “Krdl” jesli posiadasz
ranking PZSzach wiekszy niz 1800.

W odpowiedzi na kazde zadanie nalezy zaznaczy¢ co najwyzej jedno kétko. Brak zazna-
czenia lub wiecej niz jedno zamalowane kétko zostanie potraktowane jako brak odpo-
wiedzi.

UWAGA! Poprawne wypetnienie karty odpowiedzi to element konkursu!

/wro¢ uwage na notacje szachowqg ruchdw
w odpowiedziach:

e Szachownica ukazana jest albo z perspektywy biatych (numeracja 1-8) albo z perspek-
tywy czarnych (numeracja 8-1), w zaleznosci od tego kto ma wykonaé posunigcie

e S -skoczek (np. “Sc3” oznacza ruch skoczkiem na pole ¢3)
e G- goniec

e W-wieza

e H-hetman

e K-krdl

e natomiast dla ruchéw pionkami jest brak litery! (np. “e4” oznacza wtasnie ruch pionkiem
na pole e4, szczegdlny ruch pionka z promocjqg na ostatniej linii wskazuje, jaka figura
zostata dorobiona, np. “a8H” czyli pionek stat sie¢ hetmanem)

e  0-0 - krétka roszada
e« 0-0-0 - dtuga roszada

e dwukropek oznacza bicie, np. “G:e3” wskazuje, ze goniec grajgc na pole e3 zbit jakgs
figure

e szach oraz mat nie sq dodatkowo oznaczane

e wszczegdlnych przypadkach, gdy dwie te same figury mogqg wykona¢ ruch na to samo
pole stosujemy dodatkowe oznaczenie linii lub kolumny, np. “S2f3” oznacza ruch skoczka

stojgcego na drugiej linii na pole “f3”. Podobnie “Wae8” oznacza ruch wiezq z kolumny
“a” na pole e8



