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MËSIMI 1

TË NJIHEMI ME SHAHUN  
LËNDA 

ÇFARË ËSHTË SHAHU? (f9)
HISTORIA E SHAHUT (f172)
SHAHU NËPËR BOTË (f173)

RËNDËSIA E SHAHUT

TAKIM ME SHAHUN 
MËSIMI 1 
QËLLIMI I MËSIMIT  

Të prezantojë lojën e shahut. Ta paraqesë këtë lojë edhe si sport. Të mësojë cila janë avantazhet 
e shahut. 

AVANTAZHET; PËRPARËSITË PËR FËMIJËT. 

Nxënësi, që përfundon këtë mësim me sukses, do të ketë mësuar: 

1.	 Njohuri mbi shahun si sport nga cilësimet e njerëzve të njohur.
2.	 Avantazhet e shahut.
3.	 Informacion mbi historinë e shahut.
4.	 Informacion mbi shahun nëpër botë.

LËNDA  
Prezantimi me shahun 
Historia e shahut 
Rëndësia e shahut.

BAZA MATERIALE:
Fusha e shahut 
Tabelë demonstrative 
Kompjuter 
Video projektor

ÇFARË ËSHTË SHAHU?(f9)
Shahu është ai lloj sporti, loje, i cili luhet mes dy lojtarëve. Shahu i ka të gjitha cilësitë e një 
sporti. Kjo lojë luhet mbi fushën e shahut me gurët e shahut (figurat dhe ushtarët).
Gurët e shahut janë me dy ngjyra, të errëta dhe të çelëta, por më së shumti cilësohen si të 
bardha e të zeza. 
Njëri lojtar luan me të bardhat dhe tjetri me të zezat. Ne fillim të lojës secila anë e fushës ka 16 
gurë, ku figurat dhe ushtarët kanë një vend të caktuar në fushë.
Lojtarët luajnë njëri pas tjetrit me radhë. Zhvendosja e gurëve të shahut quhet lëvizje. 
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Loja nis me lëvizjen e parë nga i bardhi. Qëllimi i kësaj loje është të mundësh kundërshtarin me 
anë të ashtuquajturit shah mat. 

RREGULLAT E SHAHUT 
Loja e shahut luhet sipas rregullave të vendosura nga FIDE (Federata Ndërkombëtare e Shahut)

RREGULLAT E FIDE-s

Neni 1: karakteri dhe objektivat e lojës së shahut:

1.1	 Loja e shahut luhet mes dy kundërshtarësh të cilët luajnë gurët me radhë mbi fushën 
e shahut. Lojtari me gurët e bardhë nis lojën. Lojtari i shahut bën lëvizjen pasi kundërshtari ka 
kryer lëvizjen e tij. 

1.2	 Objektivi i çdo lojtari në shah është të sulmojë mbretin e kundërshtarit në mënyrë të tillë 
që të mos ketë ku të lëvizë. Për lojtarin që arrin këtë synim, themi se e ka zënë mat kundërshtarin 
dhe e ka fituar lojën. Nuk lejohet të lihet mbreti përkatës i sulmuar, i ekspozuar ndaj sulmit apo 
të merret mbreti i kundërshtarit. Lojtarit të cilit mbreti i zihet mat humbet lojën. 

1.3	 Nëse pozicioni i lojës është i tillë ku, asnjë prej lojtarëve nuk mund të bëjë mat, atëherë 
loja lihet barazim. 

HISTORIA E SHAHUT (f172) është bërë e njohur nga shkrimet e vjetra të gjetura në Egjipt, pasi 
një lojë e ngjashme me shahun është luajtur 3000 vjet përpara Krishtit. Në librin historia e 
shahut 1913, shkruar nga H. J. R. Murray thuhet se kjo lojë shfaqet për herë të parë në Indi në 
vitin 570. Ushtria e Indisë përbëhej nga 4 divizione: elefantët, kuajt, qerret dhe këmbësoria. 
Loja quhej Çaturanga një kombinim i fjalëve në sanskritisht çatur që do të thoshte 4 (katër) 
dhe anga që do të thoshte pjesë. Shahu mbërriti në Persi në vitin 625, persët i dhanë kësaj 
loje një emër të ri: Shantrag. Më vonë kjo lojë u shpërnda në të gjithë Gadishullin Arabik. Në 
periudhën kur maurët pushtuan Spanjën, në fillim të shekullit të 8-të,  loja u bë e njohur edhe 
në Europë.
Ky qe një moment kyç për shahun. Portugezi Lucena shkroi librin e parë për shahun më 1497. 
Gjatë periudhës së Rilindjes shahu u përhap në Itali, Francë, dhe mbarë Europën, duke pësuar 
ndryshime të rëndësishme. Rregullat e reja bënë që loja të ishte më e shpejtë. Deri në atë 
kohë shahu kishte qenë një lojë shumë e ngadaltë, mbretëresha mund të lëvizte vetëm një 
katror dhe fili luante diagonalisht vetëm një katror. Figura më e fortë ishte torra. Në shekullin 
e 15-të dama dhe fili pësuan ndryshimet të cilat vlejnë edhe sot. Në këto 500 vitet e fundit 
kanë ndryshuar shumë pak rregulla nga loja e shahut, njëra prej tyre është se nga dy lëvizje që 
i duhej një lojtari për të kryer rrokadën, sot duhet vetëm një lëvizje.
Turneu i parë zyrtar u zhvillua në Londër më 1851. Lojtari më i mirë anglez i messhekullit të 19-
të ishte Howard Staunton i cili ishte ndër të parët që u orvat të kodifikonte rregullat e shahut. 
FIDE ka vendosur zyrtarisht rregullat e shahut qysh me krijimin e saj në vitin 1924.   

LEGJENDA E SHAHUT
Legjenda e shahut thotë se në provincën e Taliganës në Indi, jetonte një mbret i pasur dhe 
bujar i quajtur Iadava. Një aventurier i quajtur Varangul, sulmoi mbretërinë e Iadavës. Iadava, 
i cili ishte një ushtarak shumë i zoti, e mundi Varangulën në fushën e Decinës, por ai pagoi 
një çmim shumë të lartë për fitoren e tij. Djali i tij Axhamir vdiq gjatë luftimeve. Iadava ishte 
kaq i hidhëruar, saqë nuk doli më nga kështjella e tij dhe nuk dëshironte të fliste me askënd. 
Ngushëllimi i tij i vetëm ishte që të përsëriste manovrat e kryera në fushën e betejës mbi një 
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kuti rëre, në kujtim të djalit të tij të dashur Axhamir.
Një ditë në pallatin mbretëror erdhi një brahmin i ri. Ai quhej Lahur Sessa nga fshati Manir. Ai 
kërkoi të takonte mbretin, pasi kishte shpikur një lojë posaçërisht për të. Lahur i dorëzoi mbretit 
një fushë të përbërë nga 64 katrorë, 32 gurë, 16 prej të cilëve të bardhë e 16 të zinj. Sipas 
shpikësit Lahur Sessa, 2 grupet e gurëve përfaqësonin 2 ushtri, ushtrinë e mbretit dhe ushtrinë 
e Varangulit. Pas një shpjegimi të shkurtër, mbreti menjëherë nisi të luajë me entuziazëm, 
ishte i mahnitur nga kjo lojë. Ndodhi që Iadava duhet të sakrifikonte një torrë për të fituar 
lojën, duke shkëmbyer kështu një figurë të rëndësishme me një figurë më pak të rëndësishme. 
Kjo zgjedhje u vu në dukje me zgjuarsi nga Lahur Sessa. Ai i tha mbretit: “Ndonjëherë ne duhet 
të sakrifikojmë për të arritur një të mirë të madhe për të gjithë“.
Iadava e kuptoi që ai e kishte fjalën për të birin, Axhamirin, rënë gjatë luftimeve. I kënaqur 
me lojën e shpikur për ’të, mbreti i tha të riut Lahur Sessa: “Më thuaj ç’dëshiron dhe do ta jap 
menjëherë“. Lahur Sessa me mirësjellje i tha: “Do të dëshiroja një kokërr gruri për katrorin e 
parë, 2 kokrra gruri për katrorin e 2-të, 4 kokrra gruri për katrorin e 3-të, 8 për katrorin e 4-t 
dhe kështu me rrallë deri në katrorin e 64-t.” Kur dëgjoi një kërkesë kaq të thjeshtë, mbreti 
nisi të qeshë me të madhe. Pas pak ai urdhëroi të plotësohej kërkesa, por kur matematikanët 
filluan të përllogarisnin, ata i thanë mbretit se ajo ishte e pamundur të plotësohej. Sasia 
që kërkohej, edhe po të bashkohej gruri i gjithë mbretërisë, ai nuk do të mjaftonte për të 
mbajtur premtimin e dhënë. Sasia e grurit pasi ishin llogaritur të 64 katrorët, arrinte në 
18.446.744.073.709.551.615. Iadava u mrekullua nga inteligjenca e shpikësit dhe i tha Sessas: 
“I pafat është ai që merr përsipër barrën e një borxhi, vlera e të cilit nuk mund të hamendet 
prej inteligjencës së tij”. Iadava e përqafoi Sessën dhe e emëroi atë vezirin e tij të parë për 
gjithë jetën. 

RËNDËSIA DHE ROLI I SHAHUT NË EDUKIMIN E FËMIJËS 
Të gjithë prindërit duan që fëmijët e tyre të rriten fizikisht, emocionalisht dhe mendërisht. Kjo 
është arsyeja pse shumë prindër i dërgojnë fëmijët e tyre në aktivitete sportive dhe sociale. 
Qëllimi është që përkrah zhvillimit fizik të fëmijëve të tyre, fëmijët të njohin më mirë ambientin 
që i rrethon si dhe të përmirësojnë aftësitë e tyre sociale dhe komunikuese. Sporti, në veçanti 
sporti i shahut dhe aktivitetet sociale kanë një rol shumë të rëndësishëm në përmirësimin e 
këtyre aftësive.   

Sporti i shahut është shumë i rëndësishëm në edukimin e fëmijëve, pasi shahu ka një ngjashmëri 
me jetën më shumë se çdo sport tjetër. Disa njerëz janë përpjekur të gjejnë ngjashmëri 
ndërmjet sporteve të tjera dhe jetës, duke shkruar edhe libra apo duke realizuar filma, por  
nuk kanë gjetur në asnjë sport ngjashmëri të tilla si te shahu. Shahu është një shprehje e 
betejave në jetë në të shkuarën por edhe në të ardhmen. Beniamin Franklini ka thënë: “Shahu 
është si jeta dhe jeta është si shahu.” Një nga trajnerët më të njohur në botë, Vasjukov, është 
shprehur për këto ngjashmëri: “ Shahu është një model i vogël i jetës.”

Ne kemi nevojë t’i përgjigjemi një pyetjeje: Cilat janë përfitimet e ngjashmërisë ndërmjet 
jetës dhe shahut, për ata që luajnë shah në përgjithësi dhe për fëmijët tanë në veçanti? 
Ne e kuptojmë rëndësinë e shahut në edukimin e fëmijëve nëse ne marrim në konsideratë 
ngjashmëritë e shahut me jetën, duke pranuar se shahu është një model i vogël i jetës, kjo na 
ndihmon të kuptojmë më mirë jetën dhe të mund të përfitojmë nga ky model për çka mund 
të përdorim në jetën tonë. 

Shahu është një mënyrë e mirë për të edukuar fëmijën dhe për t’i mësuar atij se si të përdori 
shahun si model edukativ, duke i dhënë mesazh për jetën. Edhe nëse ne nuk e përdorim këtë 
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metodë, fëmija i cili është njohur me filozofinë e shahut, do të kuptojë se ajo çka mësuar në 
fushën e shahut, është e vlefshme edhe për në jetë. 
Në këtë aspekt, mësuesit e shahut kanë përgjegjësi të mëdha. Mos e konsideroni shahun 
vetëm një lojë. Ju duhet të përpunoni ide praktike dhe filozofinë e shahut duke i prezantuar 
në masën e duhur për një fëmijë. Në këtë mënyrë ne do të përfitojmë maksimalisht atë çka 
duam të marrim nga shahu.

Kur ne përpiqemi ti mësojmë fëmijët tanë mbi të gabuarën dhe të drejtën, kuptojmë shpesh 
se kjo nuk funksionon, gjë që na nervozon. Shahu na tregon posojat që sjellin vendimet tona 
të cilat janë përcaktuese në lojë dhe në rezultatin e saj, duke na prezantuar kështu me idenë 
se çdo veprim ka pasoja, ka një lidhje ndërmjet shkakut dhe pasojës. Si rezultat i kësaj fëmija 
kupton që sjellja e tij në jetë e përditshme ka po ashtu një rezultat si në lojën e shahut. 

Betejat janë themelore si në shah ashtu edhe në jetë. Shahu të mëson menaxhimin e betejave 
dhe të krizave, aftësitë menaxhuese të tyre përmirësohen. Shahu është një shprehje e nevojës 
së përcaktimit të qëllimeve afatshkurtra e afatgjata, - një mësim me vlerë për jetën.  

Pa një qëllim, si jeta ashtu edhe shahu, nuk do të kishin kuptim. Shahu na mëson se si të bëjmë 
një plan duke përdorur mundësitë tona më të mira të mundshme racionale dhe ekonomike 
me qëllim arritjen e rezutateve të paramenduara. Shahu na prezanton me rëndësinë e të qenit 
të ndërgjegjshëm për të gjitha anët negative që mund të sjellë një  lëvizje dhe se si ajo duhet 
të na shërbejë për të arritur qëllimin. 

Suksesi është një tjetër koncept që duhet t’u mësojmë fëmijëve tanë. Këtu përsëri ne mund 
të përfitojmë nga shahu, ndërkohë që jemi duke u mësuar fëmijëve konceptin e suksesit. 
Gjithkush ka si qëllim në vetvete suksesin. Fëmijët duan të jenë menjëherë dhe lehtësisht 
të sukseshëm edhe pse suksesi nuk është diçka që ju dhurohet. Për të arritur te suksesi, 
do të duhet të jemi të përgatitur për një proces të gjatë, i cili përfshin durim, këmbëngulje 
dhe sakrificë. E thënë ndryshe, suksesi ka një kosto e cila paguhet paraprakisht, ndërkohë 
që kostoja e dështimit paguhet në të ardhmen. Rëndësi të veçantë ka në shah edhe fati e 
koincideca në proporcionalitet ndërmjet kostos dhe suksesit. Asnjë lojë tjetër, si shahu, nuk e 
shpreh suksesin në një shkallë të tillë me vlera të tilla konkrete. 

Nëse një fëmijë përpiqet të përmirësohet, koeficienti i tij i fortësisë si kombëtar ashtu edhe 
ai ndërkombëtar do të rritet. Fëmija do të kuptojë se ai është në rrugën drejt suksesit dhe aq 
gjatë, sa ai është i gatshëm të paguajë kostot, ai duhet të kuptojë faktin se çdo histori suksesi 
ka kostot e veta. 

Është  pranuar se shahu është pasqyrim dhe stimulim i jetës si dhe ka efekte pozitive dhe të 
përhershme në edukimin e fëmijës 
Një nga kampionët e botës Aljekini, shprehet qartë se “ai ka edukuar veten me mirësinë që 
sjell shahu në jetë.”
Prindërit ankohen për mungesën e përqendrimit të fëmijëve dhe vështirësitë e të përqendruarit. 
Përqendrimi nuk rritet duke u fokusuar në një subjekt. Motivimi dhe “tërheqja” janë faktorët 
kryesorë që sjellin përqendrim; fëmija përqendrohet në gjëra që ai pëlqen dhe dëshiron. 
Përqendrimi mund të mësohet. Fëmija, i cili ka mësuar të përqendrohet me ndihmën e 
shahut, e përdor në jetë cilësinë e fituar më pas në fusha të tjera. Shahu e bën më të lehtë 
përqendrimin e fëmijëve në subjekte të ndryshme si dhe në leksione të ardhshme në jetë. 
Problemet e përqendrimit te fëmija që luan shah zvogëlohen dallueshëm.” 
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Pozicionet të cilat rriten si rezultat i variacioneve të ndryshme në fushën e shahut, zgjojnë 
mendjen, duke përmirësuar kështu trurin. Së pari, ti mendon pozicionin më të mirë në mendjen 
tënde dhe më pas kryen lëvizjen në fushën e shahut. Kur fëmijët mbajnë në mendjen e tyre 
gjërat të cilat dëshirojnë t’i bëjnë, krijimtaria dhe vetëbesimi i tyre rritet. 

Pjesa më e madhe e shahistëve kanë të paktën aftësinë të luajnë lojën pa parë gurët në fushën 
e shahut (me sy mbyllur).
Fillestarët nuk e bëjnë dot këtë, pasi kjo është diçka që zhvillohet paralel me praktikën e 
lojës. Kujtesa është një formë e ruajtjes së njohurive dhe e përdorimit të këtyre njohurive kur 
është e nevojshme. Mund të flasim për kujtesë pozitive  nëse ky mekanizëm funksionon mirë. 
Kujtesa ka disa degë. Shahu ka efekt forcues te kujtesa, veçanërsish kujtesa e pozicionimit. 
Të mbajturit mend i lëvizjeve është rezultat i një kujtese të zhvilluar. Elementi themelor i cili 
ndërton kujtesën është ruajtje e detyrueshme. Shahu e ul problemin e harresës. Mund të 
thuhet se kujtesa e përmirësuar nuk kufizohet vetëm në shah, por ka një efekt edhe në fusha 
të tjera.

Një tjetër faktor i rëndësishëm të cilin shahu ia mëson fëmijëve, është aftësia për të përdorur 
kohën në mënyrë të efektshme. Pjesa më e madhe e njerëzve mendojnë se në kohët moderne 
është shumë e rëndësishme përdorimi i kohës me mënyrë të efektshme dhe se ne duhet t’i 
mësojmë fëmijëve konceptin e kohës. Rëndësia e kohës është rritur pasi jeta është përshpejtuar, 
ajo lëviz më shpejt. Dhe mund të themi se të gjitha këto do të jenë me rritje, pasi jeta do të 
rrisë ritmin e shpejtësisë edhe më shumë në të ardhmen. Koha nuk është vetëm një koncept, 
por përcakton plot nocione të tjera.

Shahu nuk është lojë shpejtësie kundër kohës. Megjithatë është një sport i të menduarit, i 
luajtur në një kohë të përcaktuar. Pra të luajturit shpejt ose me kujdes nuk mjafton. Loja e 
efektshme është kombinimi i  të dy faktorëve. Kjo do të thotë aftësia për të marrë vendimin e 
duhur në një kohë të përcaktuar. Është saktësisht çfarë jeta kërkon nga ne.

Në jetën e përditshme përballemi me presionin e kohës. Koha na vë nën një trysni të madhe 
dhe kjo ndonjëherë na bën të gabojmë. Fëmija që është vonë për shkollë është nën një presion 
të madh. Një fëmijë i cili nuk mund të përfundojë detyrat në kohë, nuk është rehat. Shahu 
është loja më e mirë për të vlerësuar rëndësinë e kohës dhe për të rritur aftësinë e menaxhimit 
të kohës. 

Është interesante të shohësh se çfarë ndodh kur fëmijët fillojnë të luajnë një lojë me kohë të 
kufizuar, duke përdorur sahatin. Edhe pse fëmija mund të ketë një orë në dispozicion për të 
menduar, mund të dallohet që fëmija është i prirur për të bërë ndonjë lëvizje gabim, shumë 
shpejt, si rezultat i panikut që krijon “presioni i kohës”. Kur po i njëjti fëmijë mësohet të luaj me 
sahat, ai do të bëjë lëvizjen e duhur edhe pse i ka mbetur vetëm një minutë. Ka dy arsye për 
këtë. Fëmija mësohet me kohën dhe zbulon aftësitë e tija. Ai mëson çfarë mund dhe nuk mund 
të bëjë në një kohë të caktuar pasi ka njohur më mirë kohën dhe aftësit e tij. Për shembull, 
vendosi atij mbretin dhe torrën kundër mbretit vetëm, dhe jepi 30 sekonda në sahat. Fëmija 
do të bëjë shah mat lehtshëm brenda kohës së dhënë. Sepse fëmija di të bëjë shah mat ndaj 
dhe e di se ka mjaftueshëm kohë për ta bërë atë. Fëmija i cili luan keq në një orë shah, bëhet 
me kohën një lojtar që luan mirë dhe qetë edhe pse ka vetëm 1 minut kohë. Kur aftësia e 
përdorimit të kohës rritet, sulmet e panikut si dhe rezultatet e padurimit bëhen diçka e të 
kaluarës. 

Shahu na ndihmon gjithashtu të kuptojmë fëmijën tonë më mirë. Shahu reflekton karakteristika 
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të personalitetit të një lojtari. Është më e thjeshtë të kuptosh një lojë kur ti di diçka mbi 
personalitetin e atij që po luan. Edhe e kundërta, është e vërtetë që ne mund të kuptojmë 
personalitetin e dikujt duke vëzhguar botëkuptimin e tij shahistik. 
Është e mundur të shohësh përsonalitetin e një fëmije i cili është skeptik, eviton rreziqet, është 
sistematik etj, ndërkohë që ka të tjerë të cilëve u pëlqen rreziku, sulmi dhe nuk kanë frikë të 
rrezikojnë. Nëpërmjet këtyre, ti jo vetëm kupton mënyrën e lojës, por kjo të jep informacion 
edhe për personalitetin e tij. 
Nëse një fëmijë ka besim te vetja, ai zgjedh të luajë shumë më ndryshe nga ai fëmijë i cili nuk 
ka besim në vetvete. 

A i kuptojmë ne fëmijët tanë siç duhet? Ne mund të dimë mirë reagimet standarde të fëmijëve 
tanë, por më e rëndësishmja është t’i njohësh ata kur janë nën presion. A e dimë ne reagimin e 
fëmijës sonë kur është i nervozuar ose i gëzuar? A na e bëjnë këto situata të vështirë të njohim 
fëmijën tonë? Është më e rëndësishme për ne të dimë se si reagojnë fëmijët tanë kur janë në 
vështirësi të tensionuar, sesa kur ata veprojnë në situatë normale. 

Më e rëndësishmja është të kuptojmë nëse fëmija ynë bie në një vakuum psikologjik. Kjo 
mund të shkaktojë atë që ne e quajmë të biesh në zakone të këqija dhe të kesh tendecë për 
krime. Një person i cili është në një vakuum psikologjik,  nuk e vlerëson veten, zhvillon ndjenja 
pesimizmi dhe vetmie. Nëse fëmija ka këto ndjenja, ai mund të fillojë të reagojë në një mënyrë 
të papranueshme për shoqërinë dhe mund të kërkojë ndihmë te substancat narkotike, gjë kjo, 
që është një problem jo i rrallë i shoqërisë. 

Edhe ne, gjithashtu, merakosemi për zhvillimin psikologjik të fëmijëve tanë, mendojmë se e 
ndiejmë botën e tyre psikologjike, madje ndonjëherë ne vëmë re se ata janë në një boshllëk.
Shahu është një lojë unike, i cili mund të mbushë një boshllëk të tillë psikologjik, pasi ti mund 
të stërvitesh vetëm, shahu zgjidh probleme, shmang monotoninë, është i pajisur me shumë 
bukuri dhe është një objekt admirimi.  Shahu është një shok i mirë për fëmijët tanë. Ata mund 
të ndajnë vetminë e tyre me shahun. Ai i largon fëmijët nga kotësitë. Ofron një atmosferë të 
ngrohtë. Shumë prindër thonë se ata janë shumë të qetë që fëmijët e tyre luajnë shah, ngaqë 
bëjnë një gjumë top për shkak të shahut. 
 
Njohuritë dhe kultura shahistike të pasurojnë jetën si dhe të rrisin aftësitë për të zgjidhur 
situata që kanë një ngjashmëri ndërmjet zgjidhjes së problemeve në jetën e përditshme dhe 
zgjidhjes së problemeve në fushën e shahut. Në disa pozicione në fushën e shahut, një lëvizje 
e vetme e ndryshon rrjedhjen e lojës, po kështu edhe në jetë, janë disa lëvizje të cilat mund të 
ndryshojnë jetën tonë.   

Si në jetë, ashtu edhe në shah, sukses do të thotë të reagosh i bazuar në një plan, në kohën e 
duhur dhe në mënyrë të efektshme duke arritur atë çka ke dëshiruar. Nëse ju jeni të suksesshëm 
në shah, kjo s’do të thotë se do të jeni i suksesshëm edhe në jetë. Shahu është një lojë e cila 
ju ofron mundësi për të mësuar metodat e suksesit si dhe mendimin analitik. Sot filozofia 
sportive është një pjesë e jetës cilësore me përfitime në jetën sociale... është me të vërtetë 
e rëndësishme për një fëmijë të ketë një zhvillim emocional të balancuar. Shahu që është 
një profesion intelektual, e bën më të thjeshtë për një fëmijë të njohë mjedisin e tij dhe të 
përmirësojë komunikimin. 

Unë nuk kam njohur kurrë një prind të cilit t’i ketë ardhur keq që fëmija i tij  ka luajtur shah. 
Por kam njohur shumë prindër që kanë qenë të lumtur që fëmijët e tyre janë marrë me shah. 
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Zakoni i të shprehurit të suksesit vetëm nëpërmjet numrave dhe matja e suksesit vetëm hap 
pas hapi, është një rezultat i kushtëzuar. Shahu është një zgjedhje e mirë. Nëse fëmijët do të 
zgjidhnin këtë sport, ata do të ishin të gjithë të suksesshëm. 

Nëse do të marrim në kosideratë të gjithë faktorët e mësipërm, atëherë mund të themi se 
shahu ka me të vërtetë benifite për fëmijët.  

MOSHA PËR TË NISUR SHAHUN.
Shahu mund të mësohet dhe të luhet nga të gjitha moshat. Të mësuarit e shahut në moshë 
të vogël është shumë i rëndësishëm për zhvillimin mendor të fëmijës. Aftësia për të mësuar 
është e njëjtë si për një të rritur ashtu edhe për një fëmijë. T’u mësosh fëmijëve shahun është 
e lehtë. Sipas studimeve shkencore fëmija ka një zhvillim më të shpejtë nga mosha 2 deri në 
6 vjeç. Pra kjo është mosha më e përshtatshme nëse duam që fëmijët të kenë sukses në këtë 
sport. Qëllimi është që fëmija të përfitojë nga ky sport si edhe të argëtohet. Edukimi i fëmijës 
nis me një lojë, vazhdon me një marrje njohurish dhe më pas, duke u rritur profesionalisht. 
Mësimi nuk duhet të jetë i mërzitshëm, përkundrazi ai duhet ta entuziazmojë fëmijën.

SHPREHJE TË NJERËZVE TË MËDHENJ (f118)

“Shahu është vetë jeta.”
R. Fisher

“Shahu është gjithçka: art, shkencë dhe sport.”
A. Karpov

“Shahu është shkencë.”
Lajbnic

“Shahu është njësia matëse e vlerave.”
Gëte

“Loja e shahut përmban art dhe shkencë brenda saj. Kushdo që ka cilësi të mira sportive, 
aktrimi dhe shkencore, mund të jetë i pathyeshëm.”

T. Petrosian

“Ndiej mëshirë për këdo që nuk di të luajë shah. Ai i jep kënaqësi fillestarëve dhe një lumturi 
të pamasë lojtarëve me përvojë.”

L.Tolstoi 

“Të bësh gabime është njerëzore. Më i miri ndër ta është ai që bën më pak.”
L. Marshall

“Shahu është një det, të cilin një mushkonjë mund ta pijë, kurse një elefant mund të 
lahet”.

Proverb indian

“Jeta është si shahu.”
B. Franklin

“Shahu është arti i analizës.”
M. Botvinik
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“Shahu është palestra e mendjes.”
S. Deker 

“Jeta është shumë e shkurtër për shahun.”
 L. Bajron

SHAHU NËPËR BOTË (f 173)
Sot shahu luhet në çdo vend të botës, madje edhe në hapësirë.     FIDE (Federata Ndërkombëtare 
e Shahut) u  themelua më 1924 për të organizuar aktivitetet ndërkombëtare të shahut si dhe 
për të mbikëqyrur rregullat. FIDE ka 177 anëtarë, federata të ndryshme kombëtare.

FIDE organizon aktivitete të shumta gjatë gjithë vitit. Më të rëndësishmet mes tyre janë: 
Kampionati Botëror i Meshkujve, Kampionati Botëror i Femrave, Kampionati Botëror i të 
Rinjve dhe kampionate të tjera të ndara sipas grupmoshave. Përveç këtyre, një herë në dy vjet 
organizohet Olimpiada e Shahut.  Olimpiada e 40-të e Shahut u zhvillua në Stamboll (Turqi) më 
2012.

Për të matur fortësinë e lojtarëve në mbarë botën është vendosur një sistem vlerësimi në nivel 
ndërkombëtar. Sistemi i vlerësimit që bën FIDE u ideua nga profesor Elo dhe u adaptua nga FIDE 
më 1970. Lojtarët që marrin pjesë në gara zyrtare, kombëtare apo ndërkombëtare, i shtojnë ose 
i humbasin pikët e tyre në bazë të rendimentit të tyre në lojërat që zhvillojnë. Çdo lojtar ka një 
Elo, e cila tregon, jo vetëm rangu botëror por edhe forcën e tyre relative të lojës.  

FIDE, gjithashtu akordon tituj për lojtarët, trajnerët, gjyqtarët  dhe organizatorët. Titulli më i 
lartë që mund të marrë një shahist është Mjeshtër i Madh (GM), tituj të tjerë të rëndësishëm 
janë: Mjeshtër ndërkombëtar (IM), mjeshtër FIDE (FM), mjeshtre e madhe për femra (WGM), 
mjeshtre ndërkombëtare për femra (WIM) dhe mjeshtre FIDE për femra (WFM), trajner Senior 
i FIDES-s (FST) është titulli më i lartë për trajner dhe, arbitër ndërkombëtar (IA) , është titulli 
më i lartë për arbitrat.

Përveç FIDE-s, ka gjithashtu edhe organizata të tjera kontinentale si p.sh. Unioni Europian i 
Shahut (ECU) që organizojnë gara shahu nëpër Europë. Disa nga garat më të rëndësishmet 
janë: Kampionati europian individual, Kampionati europian i femrave, Kampionati europian 
ekipor dhe Kampionati europian i të rinjve.    
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MËSIMI 2
TË NJIHEMI ME FUSHËN E SHAHUT  

LËNDA

VENDOSJA E FUSHËS SË SHAHUT                           (f14) 
KARAKTERISTIKAT E FUSHËS SË SHAHUT             (f60)  
TRAVERSAT / HORIZONTALET                                 (f60)
KOLONAT (VIJAT)                                                       (f60)
DIAGONALET                                                              (f61)
EMËRTIMI I KATRORËVE                                           (f62) 
KATRORËT QENDRORË                                              (p63)

QËLLIMI I MËSIMIT  

Qëllimi i këtij mësimi është që fëmijëve t`u mësohet fusha e shahut, vendosja e saj ndërmjet 
dy lojtarëve. T`u mësohen horizontalet, kolonat dhe diagonalet në fushën e shahut. T`u flitet 
mbi katrorët qendrorë, rëndësinë e tyre dhe se si mund të emërtohen katrorët e fushës së 
shahut. 

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësi, që përfundon këtë mësim me sukses, do të ketë mësuar: 
1.	 të vendosë fushën e shahut në mënyrë korrekte;
2.	 të identifikojë horizontalet, kolonat dhe diagonalet;
3.	 të kuptojë ndryshimet midis diagonaleve; diagonalet e ndryshme;
4.	 emërtimin e katrorëve të fushës së shahut;
5.	 të njohë të gjithë katrorët; 
6.	 emërtimin e katrorëve qendrorë; 
7.	 të tregojë se cilët janë katrorët qendrorë në fushën e shahut.

LËNDA 

Fusha e  shahut 
Horizontalet
Kolonat 
Diagonalet
Emërtimi i katrorëve qendrorë 
Katrorët qendrorë 

BAZA MATERIALE

Komplete shahu 
Fushë demonstrative
Kompjuter
Projektor
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FUSHA E SHAHUT  

Loja e shahut luhet në një fushë të posaçme. Kur dikush sheh një fushë shahu, si fillim sheh 
“katrorë”  të cilët janë të rreshtuar krah për krah dhe të mbivendosur. Katrorët kanë ngjyra 
të ndryshme, të çelët dhe të errët, quajtur ndryshe të bardhë dhe të zinj. Fusha e shahut ka 
gjithsej 64 katrorë. Gjysma e tyre janë të çelët dhe gjysma tjetër, të errët. Ne përdorim termin 
fushë shahu për këtë  katror të madh, i cili përbëhet nga 64 katrorë të vegjël, të bardhë e të 
zinj. 

Fusha e shahut nuk është vetëm thjesht një arenë për të luajtur, ajo është një arenë lufte me 
veçori të shumta karakteristike. Hapat e parë që çojnë drej suksesit në shah fillojnë me njohjen 
e kësaj fushe, kjo është arsyeja që çdo shahist duhet të fillojë mësimin e veçorive të fushës së 
shahut.
Katrori i qoshes, në krahun e djathtë të çdo lojtari (shih diagramin ose një tabelë demonstrative), 
duhet të jetë i bardhë.  

CILËSITË / VEÇANTITË  E FUSHËS SË SHAHUT
Forma e fushës së shahut është katrore. Duke e ndarë horizontalisht dhe vertikalisht fushën e 
shahut formohen 8 traversa (horizontale) dhe 8 kolona (vertikale). 
Traversë: është çdo horizontale në fushën e shahut. Me qëllim identifikimin e tyre, horizontalet 
janë emërtuar nga 1 te 8 (numërimi fillon nga radha e parë e të bardhit).

Vertikale (Kolonë): quhet çdo vertikale në fushën e shahut. Me qëllim identifikimin e kolonave, 
ato janë emërtuar me gërma nga A te H  (nga e majta në të djathtë për të bardhin, dhe nga e 
djathta në të majtë për të ziun).
Fusha e shahut është e përbërë nga 64 katrorë të ndarë në tetë horizontale dhe tetë kolona. 

 
Gjysma e këtyre 64 katrorëve janë të bardhë dhe gjysma tjetër, të zinj. 
Horizontalet tregohen me numra dhe kolonat me germa, kështu që çdo katror përshkruhet nga 
një germë dhe një numër (për shembull: katrori  e4, katrori g6 etj.).
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Katrorë të ngjitur: quhen katrorët, të cilët qëndrojnë pranë njëri-tjetrit, pa pasur katrorë të 
tjerë ndërmjet tyre (p.sh. e4 dhe e5 janë katrorë të ngjitur.) Këta katrorë janë të ngjyrave të 
ndryshme.

Diagonale: quhet një linjë katrorësh të së njëjtës ngjyrë, që përshkojnë fushën nga një cep në 
tjetrin. Diagonalet më të gjata janë a1-h8 dhe h1-a8.

Katrorë qendrorë: janë katër katrorët e mesit të fushës së shahut: e4, e5, d4, d5. Duke qenë se 
katrorët qendrorë janë të rëndësisë së veçantë, është shumë e rëndësishme që ata të mbahen 
në kontroll. 

Mesfusha: është një linjë imagjinare e cila e ndan fushën e shahut në mes ndërmjet linjës së 
4 dhe 5. 

Hapësira e të bardhit:  është hapësira që formohet nga linja 1,2,3,4, në pjesën e poshtme të 
fushës (‘poshtë’ vijës së mesit).

Hapësira e të ziut: është hapësira e krijuar nga linja 5, 6, 7, 8 në pjesën e sipërme të fushës 
(‘mbi’ vijën e mesit).

Krahu i mbretit: është krahu i fushës në të cilin, në fillim të lojës qëndron mbreti (kolonat  
e,f,g,h). 

Krahu i damës: quhet krahu i fushës ku, në fillim të lojës rri dama (kolonat d, c, b, a).

1- HORIZONTALET (TRAVERSAT) F60

Tetë linjat e katrorëve që shkojnë nga 
njëri krah në tjetrin, quhen   ‘traversa`.  
Fusha e shahut ka gjithsej 8 traversa 
(radhë), që ne do t`i quajmë horizontale. 
Këto linja janë të emërtuara me numra. 
Ne i quajmë linja 1-2-3-4-5-6-7-8 dhe 
ato fillojnë nga linja e parë në anën e 
fushës së të bardhit.



Udhëzuesi i Mësuesit

15

2- KOLONAT  (VIJAT) F60 

Tetë linjat vertikale quhen edhe vija. Fusha ka 
8 vija, të cilët ne do t`i quajmë kolona. Këto 
kolona janë emërtuar me germa. Ne i quajmë 
këto kolona a, b, c, d, e, f, g, h. Emërtimi i tyre 
fillon nga krahu i majtë i të bardhit.

3- DIAGONALET F61
 Një linjë katrorësh me të njëjtën ngjyrë, që zakonisht fillojnë dhe mbarojnë nga njëra anë e 
fushës në tjetrën, e quajmë diagonale.  Jo të gjitha diagonalet janë të njëjta. Gjithsej, fusha e 
shahut përmban 26 diagonale, 13 prej të cilave janë të bardha dhe 13 të tjerat, të zeza. 

Diagonalet e gjata 
Diagonalet e gjata përbëhet nga 8 katrorë. Fusha e shahut ka dy diagonale të gjata. Njëra prej 
diagonaleve është e bardhë (h1 – a8) dhe tjetra, e zezë (a1-h8).

DIAGONALET E ZEZA DIAGONALET E BARDHA
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4 - EMËRTIMI I KATRORËVE F62

Në fushën e shahut çdo katror ka një emër. Për të emërtuar një katror ne përdorim një germë 
dhe një numër, për shembull: katrori e4 ose katrori g7. Lojtari duhet të dijë emrat e katrorëve. 
Për të mësuar emrat e katrorëve, është e thjeshtë. Në fillim gjendet kolona (vertikalja) e më 
pas traversa (horizontalja) e katrorit

Le të mësojmë emrat e katrorëve të shënuar:
Në fillim gjejmë kolonën (vertikalen) e katrorëve duke parë emërtimin në fund të fushës (shih 
germat poshtë fushës së shahut). Katrori ynë është në kolonën f.

Pas kësaj, gjejmë traversën (horizontalen) e katrorit (shih në të majtë të fushës, për të plotësuar 
emërtimin e katrorit). Katrori ynë gjendet në radhën e 6- të, kështu që emri i katrorit është f6.

Le të mësojmë emrin e katrorit të shënuar:
Në fillim duhet të gjejmë traversën, në të cilën gjendet katrori (shih poshtë për të gjetur 
germën). Katrori ynë gjendet në kolonën c.

Më pas, gjejmë traversën (horizontalen) e katrorit (shih në të majtë, për të plotësuar emërtimin 
e katrorit. Katrori ynë gjendet në radhën e tretë. Emri i tij është c3. 

Diagonalet e shkurtra 
Diagonalet e shkurtra kanë vetëm nga 2 katrorë. Gjatësia e diagonales rritet sa më afër qendrës 
së fushës të jetë ajo.
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5 - KATRORËT QENDRORË F63
Katër katrorët e vegjël, të cilët zënë qendrën e fushës së shahut quhen katrorë qendrorë. 

Këta katrorë janë d4-d5-e4-e5. Katrorët qendrorë janë më të rëndësishmit në fushën e shahut. 
Nga këta katrorë ne mund të mbërrijmë në 27 katrorë, vertikalisht, horiontalisht dhe nëpërmjet 
diagonaleve… nga asnjë katror tjetër ju nuk mund të arrini në kaq shumë katrorë. 

d5

d4 e4

e5
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F64 F64

e7
g3
b5

h7
f6
c8

F64 F64
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MËSIMI 3
TË MËSOJMË GURËT E SHAHUT 

LËNDA 

GURËT E   SHAHUT                                       f15
VENDOSJA E GURËVE TË SHAHUT             f16
SI LËVIZIN GURËT E SHAHUT                      f17
LËVIZJA E TORRËS                                         f18
LËVIZJA E FILIT                                               f19
LËVIZJA  E MBRETËRESHËS                         f22
LËVIZJA E KALIT                                             f23
LËVIZJA E USHTARIT                                     f26
LËVIZJA E MBRETIT                                       f27
VLERA E FIGURAVE                                       f45

QËLLIMI I MËSIMIT 

Qëllimi i këtij mësimi është që të mësojmë:
a. Gurët e shahut (ushtarët dhe figurat).
b. Pozicionet që ata duhet të zënë / ku janë të vendosur në fillim të lojës.
c. Si luajnë gurët e shahut. 
d. Si marrin gurët e shahut.
e. Si marrin figurat e tjera. 
f. Forca / vlera e figurave.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësi që përfundon këtë leksion me sukses do të ketë mësuar: 
1- Gurët e shahut – ushtarët dhe figurat.
2- Si vendoset fusha e shahut dhe figurat e saj në fillim të lojës.
3- Si luajnë gurët e shahut. 
4- Si marrin gurët e shahut, ato të kundërshtarit.
5- Si marrin ushtarët, ushtarët kundërshtarë. 
6- Vlera e figurave. 

LËNDA 

Gurët e shahut, pozicioni i tyre fillestar. 
Si luajnë gurët e shahut. 
Si luan torra.
Si luan fili. 
Si luan dama.
Si luan kali. 
Si luajnë ushtarët. 
Si luan mbreti. 
Fuqia e figurave.
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BAZA MATERIALE

Fusha e shahut
Gurët e shahut 
Tabelë demonstrative 
Kompjuter 
Projektor 

LE TË NJIHEMI ME GURËT E SHAHUT F15

Shahu luhet me gurët e tij. Në çastin e fillimit të lojës, secili nga lojtarët ka gjithsej 16 gurë. 
Kompleti i shahut përbëhet nga 32 gurë. 

RREGULLAT E FIDE-s
Neni  2: Pozicioni fillestar i gurëve në fushën e shahut 

2.2  Në fillim të lojës secili nga lojtarët ka nga 16 gurë, pra 32 gurë gjithsej, 16 prej të cilëve  
kanë ngjyrë të çelët/ të bardhë dhe  16 të tjerët me  ngjyrë të erët/ të zinj. Këta gurë janë si 
vijon:

VENDOSJA E GURËVE TË SHAHUT F16
Pozicioni fillestar i gurëve në fushën e shahut

Le të mësojmë: Gurët e bardhë pozicionohen në rreshtin 1 dhe 2 të fushës, dhe gurët e zinj 
pozicionohen në rreshtin  7 dhe 8 të fushës.



Udhëzuesi i Mësuesit

21

Vendosja e ushtarëve:
8 ushtarët e bardhë vendosen në rreshtin e 2-të të fushës.
8 ushtarët e zinj, vendosen në  rreshtin e 7-të të fushës.

Vendosja e torrave/kalave:
Torrat/kalatë e bardha vendosen në a1 dhe h1, në rreshtin e 1 të fushës.
Torrat/kalatë e zeza vendosen në a8 dhe h8, në rreshtin e 8 të fushës. 

Vendosja e kuajve :
Kuajt e bardhë vendosen në katrorët b1 dhe g1.
Kuajt e zinj vendosen në katrorët b8 dhe g8.

Vendosja e filave:
Filat e bardhë vendosen në katrorët c1 dhe f1.
Filat e zinj vendosen në katrorët c8 dhe f8. 

Vendosja e mbretëreshës/damës:
Mbretëresha/dama e bardhë vendoset në katrorin d1. 
Mbretëresha/dama e zezë vendoset në katrorin d8. 

Vendosja e mbretit:
Mbreti i bardhë vendoset në katrorin e1.
Mbreti i zi vendoset në katrorin e8. 

E RËNDËSISHME!!

Kini kujdes me vendosjen e mbretit dhe mbretëreshës. Në fillim të lojës mbretëresha zë vend 
gjithmonë në katrorin me të njëjtën ngjyrë me të. Mbretëresha e bardhë në katror të bardhë 
dhe mbretëresha e zezë në katror të zi. 
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RREGULLAT E FIDE-s

Neni 2

2.1 Fusha e shahut përbëhet nga 64 katrorë, 8 të vendosur horizontalisht dhe 8 vertikalisht, 
32 katrorë kanë ngjyrë të bardhë, të çelët dhe 32 katrorë kanë ngjyrë të zezë, të errët. 
Fusha e shahut vendoset në një mënyrë të tillë që në krahun e djathtë të secilit lojtar të jetë 
katrori i bardhë. 

SI LËVIZIN GURËT E SHAHUT F17

Luajtja e gurëve të shahut në lojë quhet “lëvizje”. Kemi 6 lloje gurësh (5 prej të cilëve figura 
dhe 1 ushtar ). Secila nga figurat luan ndryshe nga tjetra. 

Neni  3: Lëvizjet e figurave dhe gurëve

3.1 Nuk është e lejuar të luhet një figurë në një katror të zënë më parë nga një gur 
tjetër,  i së njëjtës ngjyrë. Nëse një gur lëviz  në një katror të zënë më parë nga një gur i 
kundërshtarit, atëherë ky gur merret dhe largohet nga fusha si pjesë e së njëjtës lëvizje. 
Themi që një gur ka sulmuar një gur të kundërshtarit, kur ai është në gjendje ta marrë atë, 
sipas nenit  3.2 e deri në  3.8. Një gur konsiderohet se sulmon një katror, edhe nëse vetë 
ky gur është i detyruar të mos lëvizë, sepse në këtë rast, po të luante, do të linte mbretin 
e tij të zbuluar nën sulm.

Neni 4: Veprimi i lëvizjes së një guri ose figure

 4.1 Çdo lëvizje bëhet vetëm me një dorë. 

4.2 Nëse dikush do të shprehte qëllimin e tij duke prekur një gur, ai duhet ta luajë atë gur, 
përveç rastit kur lojtari shprehet se po e rregullon figurën duke thënë  j’adoube ose I ad-
just (po e rregulloj). Pra, lojtari mund t`i sistemojë gurët në katrorët e tyre nëse më parë 
kërkon leje. 

 4.3 Përveç sa parashikon Neni 4.2, nëse lojtari, duke bërë një lëvizje  vepron me dashje duke 
prekur:

a.	 një ose më shumë nga gurët e tij, atëherë ai duhet të luajë figurën të cilën ka 
prekur të parën

b.	 një ose më shumë gurë nga të kundërshtarit, atëherë ai duhet të marrë gurin që 
ka prekur të parin,  ose

c.	 nga një gur të secilës ngjyrë, ai duhet të marrë figurën e kundërshtarit me figurën 
e tij, ose, nëse kjo do të ishte e parregullt, duhet luajtur ose marrë figura të cilën 
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ka prekur në fillim dhe që mund të luajë ose mund të marrë. Nëse është e paqa-
rtë, se cilën prej figurave ka prekur në fillim lojtari, të tijën apo të kundërshtarit, 
atëherë duhet të konsiderohet se lojtari ka prekur në fillim figurën e tij pastaj atë 
të kundërshtarit.  

4.4 Nëse  një lojtar, duke pasur lëvizjen:

a.	prek me qëllim mbretin dhe torrën e tij, atëherë ai duhet të bëjë rrokadën në atë krah, 
nëse do të jetë e lejueshme.

b.	prek me qëllim torrën e tij e pastaj mbretin, atij nuk i lejohet të bëjë rrokadën në atë krah 
në atë lëvizje dhe situata trajtohet nga  Neni   4.3.

4.5 Nëse asnjë nga figurat e prekura nuk mund të luajë apo të marrë, lojtari mund të bëjë 
çdo lëvizje tjetër të rregullt. 

4.6 Nëse si pjesë e një lëvizjeje të rregullt, figura do të vendoset në një katror, nuk mund të 
lëvizet më në një katror tjetër në këtë lëvizje. Lëvizja konsiderohet e përfunduar. 

Lëvizja quhet e rregullt kur janë përmbushur  të gjitha kërkesat e Nenit 3. Nëse lëvizja nuk 
është e rregullt, atëherë do të bëhet një tjetër lëvizje në vend të saj (Neni 4.5).

LËVIZJA E TORRËS F18

Torra luan përgjatë kolonave ose traversave, pra horizontalisht dhe vertikalisht. Ajo mund 
të luajë përpara, prapa, majtas dhe djathtas. Torra nuk mund të kapërcejë ndonjë nga 
gurët e saj apo të kundërshtarit. Ajo mund të luajë, më së shumti, në 14 katrorë.

RREGULLAT E FIDE-s 

Neni 3

3.3 Torra mund të luajë në çdo katror përgjatë kolonës apo traversës në të cilën qëndron. 

Lëvizja e torrës:
Torra luan përgjatë një kolone ose një traverse. Torra 
e katrorit f3 mund të luajë në çdo katror të kolonës 
dhe horizontales të shënuar në shembull. Ajo mund 
të marrë një nga gurët e kundërshtarit, nëse gjendet 
në rrugën e saj
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Torra mund të luajë në çdo katror përgjatë kolonës 
apo horizontales ku ajo qëndron. 

MARRJA ME TORRË F30

Torra  mund të marrë çdo gur të kundërshtarit  (përveç mbretit), i cili ndodhet në rrugën e saj. 
Guri i marrë hiqet nga fusha dhe torra zë vendin e saj në katrorin ku qëndronte më parë guri i 
ngrënë. 

Marrja me Torrë 
1 - Torra  mund të marrë filin e zi duke luajtur 
horizontalisht. 
2 - Figura e marrë do të largohet nga fusha. 
3 - Torra  zë vend në katrorin ku gjendej më 
parë figura, të cilën ajo sapo e ka marrë. 

                  Para se torra të marrë  	                                            Pasi merr torra
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Pyetja 1 (krh. Pyetjen 1 F20)
Sa lëvizje i duhen torrës për të
mbërritur në a4?
Përgjigje 
4 lëvizje 
[V.O. P 1, F20 jep trajektoren për në 
katrorin a3 për 3 lëvizje]

Pyetja 2 (P.2 F20)
Në sa katrorë mund të luajë torra e
bardhë?
Përgjigje 
Në 8 katrorë 
Pyetje
Në sa katrorë mund të luajë torra e zezë?
Përgjigje
Në 10 katrorë 

Pyetja 3
Trego lëvizjet që mund të bëjë torra. 
Përgjigje 
Torra mund të luajë në 6 katrorë të lirë, 
mundet gjithashtu të marrë kalin.
[V.O. kjo është e ngjashme me pyetjen 3; 
f21 – 7 katrorë të lire, por pa zënien e atij 
b5]

Pyetja 4 (P 2 F32)
Sa gurë shahu mund të marrë torra? 
Përgjigje 
Torra mund të marrë kalin në g4 ose ush-
tarin në c7.

USHTRIME ME TORRË
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Pyetja 5  (P1 F32)
Cilën lëvizje duhet të bëjë torra për të 
ngrënë kalin?
Përgjigje 
Torra duhet të shkojë në a5.

Pyetja 6 (P3 F33)
Cilin gur mund të marrë torra e
bardhë?
Cilin gur mund të hajë Torra/Kalaja e 
zezë?
Përgjigje 
Torra e bardhë mund të hajë kalin në 
f1, filin në d3 ose ushtarin në f6.
Torra e zezë mund të hajë kalin në d5
ose filin në b8.

Pyetja 7
Cilin gur mund të hajë torra e bardhë? 
Përgjigje 
Ajo mund të hajë kalin në g3 ose ush-
tarin në d5.

Pyetja 8
Cilin gur mund të hajë torra e zezë? 
Përgjigje 
Ajo mund të hajë kalin e bardhë në g6 
ose filin në a6.
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LËVIZJA E FILIT (F19)

Fili luan vetëm diagonalisht. Mund të shkojë përpara ose prapa, sipas diagonaleve. Ai nuk 
mund të kapërcejë as gurët e vet dhe as ata të kundërshtarit. Në fillim të lojës, çdo lojtar ka nga 
dy fila: një fil të vendosur në katror të zi (i bardhi në c1 dhe i ziu në f8) dhe një fil të vendosur 
në katror të bardhë (i bardhi në f1, kurse i ziu në c8).
Çdo lojtar ka nga një fil katrorbardhë dhe një fil katrorzi. Fili luan vetëm në katrorët me të 
njëjtën ngjyrë me katrorin ku ai është vendosur në fillim të lojës.

RREGULLAT E FIDE-s 
	
	 3.2 Fili mund të luajë në çdo katror të diagonales në të cilën ai ndodhet. 

Fili qëndron në katrorin d3 dhe ai është një katror i bardhë. Ky fil mund të luajë vetëm në 
katrorë të bardhë gjatë gjithë lojës.

Numri i katrorëve, në të cilët mund të luajë fili, varet nga vendndodhja e tij. Nëse fili gjendet 
në një katror qendror, do të ketë mundësinë të luajë deri në 13 katrorë; nëse ndodhet në cep, 
mund të luajë, më së shumti në 7 katrorë.
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MARRJA ME FIL F31

Fili mund të marrë çdo gur të kundërshtarit, që i del përpara, përveç mbretit. Guri i marrë prej 
tij largohet nga fusha dhe fili vendoset në vend të gurit që sapo ka marrë.

Marrja me fil: 
Fili është në f3. [V.O., f31 fili është paraqitur në g2]
1) Fili mund të marrë kalin e zi.
2) Figura e ngrënë largohet nga fusha.
3) Fili zë vendin e figurës së sapongrënë prej tij.

Para se fili të marrë torrën Pasi fili ka ngrënë torrën
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Pyetja 1 :
Në rrugën më të shpejtë, sa lëvizje i 
duhen filit të shkojë në h6?
Përgjigje
3 lëvizje 
[Kjo është shumë e ngjashme me P4, 
F21, ku përgjigjja është 3 – c3-b4-f8-h6]

Pyetja 2 : (P5, F21)
Në sa katrorë mund të luajë fili i bardhë?
Në sa katrorë mund të luajë fili i zi?
Përgjigje 
Fili i bardhë mund të luajë në 11 katrorë.
Fili i zi mund të luajë në 7 katrorë.

Pyetja 3 :
Ku mund të luajë fili?
Përgjigje 
Fili mund të marrë torrën. Ai mund të 
luajë gjithashtu në b3 ose në b5.

Pyetja 4 :
Ku duhet të luajë fili, me qëllim që 
në lëvizjen tjetër të mund të marrë 
ushtarin?
Përgjigje
Fili duhet të luajë në d1 ose në e6, që 
të marrë ushtarin.

USHTRIME ME FIL
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Pyetja 7 :
Cilin gur mund të marrë fili i bardhë?
Përgjigje
Ai mund të marrë torrën në h5 ose 
ushtarin në c6.

Pyetja 8:
Cilin gur mund të marrë fili i zi?
Përgjigje 
Ai mund të marrë torrën në f7,  kalin në
b3 ose ushtarin në g2.

Pyetja 5 :
Në cilët katrorë mund të luajë fili me 
qëllim që të kërcënojë me marrjen e 
ushtarit?
Përgjigje 
Fili duhet të luajë në f6

Pyetja 6 :
Cilin gur mund të marrë fili i bardhë?
Cilin gur mund të marrë fili i zi?
Përgjigje 
Fili i bardhë mund të marrë torrën në a1 
ose kalin në a5.
Fili i zi mund të marrë torrën në e1 ose 
kalin në d6.
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LËVIZJA E DAMËS F22

Dama luan përmes linjave horizontale, kolonave vertikale dhe diagonaleve. Ajo lëviz përpara, 
prapa, majtas, djathtas. Dama nuk mund të kapërcejë as figurat e veta e as ato të kundërshtarit. 

RREGULLAT E FIDE-s

3.4. Dama mund të luajë në çdo katror përgjatë kolonës,  linjave horizontale  apo diagonales 
ku ajo është e vendosur. 

Dama është në katrorin d4. Ajo mund të lëvizë 
në të gjithë horizontalen e katërt, gjatë gjithë 
kolonës “d” si dhe nëpër diagonalen në të cilën 
është e vendosur. Ajo mund të luajë përpara, 
prapa, djathtas dhe majtas.

Numri i katrorëve në të cilët mund të luajë dama varet nga vendndodhja e saj. Një damë e 
vendosur në katrorët qendrorë mund të ketë një mundësi për të zgjedhur lëvizjen përgjatë 27 
katrorëve. Por nëse ajo do të jetë në cep të fushës, atëherë numri më i madh i mundshëm i 
katrorëve ku mund të luajë është 21.

Dama e zezë është në cep të fushës. Prej aty, ajo 
mund të luajë në 21 katrorë.
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MARRJA ME DAMË F34

Gjatë lojës, dama mund të marrë çdo figurë të kundërshtarit (përveç mbretit) që i del rrugës. 
Guri i marrë hiqet nga fusha, kurse dama zë vendin e tij në katrorin ku qëndronte guri i ngrënë. 

Marrja me damë 
Dama është në katrorin b2.
1) Dama mund të marrë kalin e zi duke 
luajtur diagonalisht.
2) Figura e ngrënë  hiqet nga fusha. 
3) Dama zë vendin e figurës së sapomarrë. 
[V.O. në f34, diagrami tregon se si dama 
merr horizontalisht nga b2 në g7]

Para se dama të marrë torrën. Pasi dama ka marrë torrën.
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F24)
Si mund të mbërrijë dama në katrorin  
c1 me vetëm 3 lëvizje? 

Pyetja 3: (P3, F25)
Cilat lëvizje mund të bëjë dama?
Përgjigje:
Dama mund të bëjë 13 lëvizje të 
ndryshme

Pyetja 4: (P1, F36)
Cilën figurë mund të marrë dama e 
bardhë? Ajo mund të marrë torrën në a3, 
kalin në e5 ose ushtarin në b7.

Pyetja 2: (P2, F24)
Në sa katrorë mund të luajë dama e 
bardhë?
Në sa katrorë mund të luajë dama e zezë? 
Përgjigje:
Dama e bardhë mund të luajë në 23 
katrorë. 
Dama e zezë mund të luajë në 21 katrorë.
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Pyetja 5: (P2, F36)
Cilat figura mund të hajë dama e 
bardhë?  Cilin gur mund të marrë 
dama e zezë?
Përgjigje:
Dama e bardhë mund të hajë kalin 
ne a6 dhe filin ne g3.
Mbretëresha e zezë mund të hajë 
torrën në h5, kalin në a7 dhe 
ushtarin në c4.

Pyetja 7:
Cilat figura mund të marrë dama e 
bardhë?
Përgjigje:
Dama e bardhë mund të marrë filin 
në f7 ose kalin në h3.

Pyetja 8:
Cilat figura mund të marrë dama e 
zezë? 
Përgjigje:
Dama e zezë mund të marrë torrën në 
b3 ose filin në d8.

Pyetja 6: (P3, F37)
A mund ta marrë torrën dama e 
bardhë? 

Përgjigje:
Jo, dama e bardhë nuk mund ta marrë 
torrën, pasi këto figura nuk qëndrojnë 
në të njëjtën linjë.
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LËVIZJA E KALIT F23

Kali luan në një mënyrë krejt tjetër nga figurat e tjera. Lëvizja e kalit përbëhet nga dy faza.
1- Kali luan si fillim dy katrorë horizontalisht apo vertikalisht (para ose mbrapa).
2- Dhe më pas ai luan një katror në krahun e kundërt.
[Është shumë e vështirë të shpjegosh me fjalë se si luan kali, por shëmbujt do të na e bëjnë atë 
shumë më të qartë.]

RREGULLAT E FIDE-s 

Neni  3
3.6 Kali mund të luajë në një nga katrorët afër vendit ku ai qëndron, por jo në të njëjtën linjë 
horizontale, vertikale apo diagonale. 

Si fillim, kali kalon dy katrorë horizontalisht ose vertikalitsht, pastaj vendoset në një katror 
(përgjatë horizontales,  nëse ka filluar me 2 katrorë vertikalisht, ose përgjatë vertikales, nëse 
më parë ka luajtur horizontalisht).

Rregulla e FIDE-s dhe diagrami e shpjegojnë lëvizjen shumë më mirë sesa fjalët e tjera.  
(V.0. Shpesh lëvizjen e shpjegojnë me ngjashmërinë e germës  ‘L’,  por ky është një shpjegim 
jo aq i saktë dhe pak i ngatërruar, sepse vetëm njëra nga tetë lëvizjet e mundshme  është në 
formën e kësaj shkronje. 

Karakteristikat e veçanta të lëvizjes së kalit:

Kuajt mund të kapërcejnë mbi figura, mbi vetjaket apo ato të kundërshtarit. Kjo është një 
cilësi, që u përket vetëm kuajve. Ata luajnë në një katror të ndryshëm në ngjyrë me ngjyrën 
e katrorit nga i cili nisen (një kalë, që është në një katror të bardhë, luan në një katror të zi. )
Lëvizshmëria e kalit rritet kur ai i afrohet qendrës së fushës.  Një kalë i vendosur në cep të 
fushës, mund të luajë në dy katrorë, një kalë që ndodhet në buzë të fushës mund të luajë në 4 
katrorë, por një kalë që gjendet afër qendrës, mund të luajë në 8 katrorë.
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MARRJA ME KALË    F35

Kali mund të marrë çdo gur të kundërshtarit (përveç mbretit),  që qëndron në katrorin ku 
mund të shkojë ky kalë. Guri i marrë nga kali hiqet nga fusha dhe vendin e tij e zë kali. 

Marrja me kalë
Kali është në katrorin f3.
1- Kali mund të marrë filin e zi.
2- Figura e ngrënë hiqet nga fusha.
3- Kali zë vendin e figurës që ka marrë. 

Para se kali të marrë torrën Pasi kali ka marrë torrën
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Pyetja 1: (P4, F25)
Numëro të gjithë katrorët ku mund të 
luajnë këta 3 kuaj.

Përgjigje:
Kali në a1 mund të luajë në 2 katrorë.
Kali në f4 mund të luajë në 8 katrorë.
Kali në h6 mund të luajë në 4 katrorë.

Pyetja 3: (P6, F25)
Në sa mënyra mund të arrijë kali h1 
me katër lëvizje në katrorin b1?
Përgjigje:
Kali mund të shkojë në katrorin b1 në 
disa mënyra, siç e shohim edhe në 
diagram.

Pyetja 4:
Cilin gur mund të marrë kali?

Përgjigje:
Kali mund të marrë torrën në b1, filin në 
e2 ose ushtarin në e4.

Pyetja 2:
Sa lëvizje i duhen kalit të bardhë që të
mbërrijë në katrorin d4?
Sa lëvizje i duhen kalit të zi për të 
mbërritur në katrorin d4?
Përgjigje:
Kali i bardhë duhet të bëjë 2 lëvizje.
Kalit të zi i duhen 3 lëvizje.

USHTRIME
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Pyetja 5: (P5, F37)
Në cilin katror duhet të luajë kali, me 
qëllim që të mund të marrë ush-
tarin?

Përgjigje:
Kali duhet të shkojë në c2, me qëllim 
që në lëvizjen tjetër të mund të mar-
rë ushtarin.

Pyetja 7:
Sa lëvizje i duhen kalit të bardhë që të 
mbërrijë në katrorin e4?
Sa lëvizje i duhen kalit të zi që të 
mbërrijë në e4?
Përgjigje:
Kali i bardhë mund të mbërrijë në e4  
me 2 lëvizje.
Kali i zi mund të mbërrijë në e4 me 4 
lëvizje.
[V.O.  Ky imazh është njëlloj pasqyre e 
P5, F25]

Pyetja 8: (P5, F25)
Sa lëvizje i duhet kalit të bardhë që të 
shkojë në katrorin c3?
Sa lëvizje i duhen kalit të zi për të shkuar 
në katrorin c3?

Përgjigje :
Kalit të bardhë i duhen 4 lëvizje që të 
shkojë në katrorin c3.
Kalit të zi i duhen 2 lëvizje që të shkojë në 
katrorin c3.

 Pyetja 6: (P6, F37)
Sa lëvizje duhet të bëjë kali për të 
marrë ushtarin?

Përgjigje:
Kalit do t`i duhen të paktën 4 lëvizje, 
që të mund të marrë ushtarin.

O1

O2

O3 1

2
3
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LËVIZJA E USHTARIT F26

Ushtari luan vetëm përpara, në kolonën ku ai ndodhet. Ai mund të luajë vetëm një katror në 
çdo lëvizje, përveçse  kur ndodhet në pozicionin fillestar (në horizontalen e 2-të për të bardhin 
dhe në të 7-n për të ziun); në këtë çast, ai ka të drejtën e zgjedhjes për të përparuar 1 ose 2 
katrorë. 

RREGULLAT  E FIDE-s

Neni 3
3.7
a. Ushtari mund të luajë para në një katror të lirë, në kolonën në të cilën ai gjendet, ose 
b. në lëvizjen e tij të parë, ushtari mund të luajë si në shembullin 3.7.a,  por ka dhe mundësinë 
për të përparuar dy katrorë, përgjatë të njëjtës kolonë (me kusht që katrorët të mos jenë të 
zënë), ose
c. ushtari mund luajë në një katror të zënë nga një gur i kundërshtarit, i cili gjendet diagonalisht 
përballë në një kolonë përbri, duke e marrë këtë gur. 
[V.O. Në tekstin e mësipërm ‘figurë’ do të thotë ‘gur’, duke përfshirë edhe ushtarët.]

Ushtari i bardhë në f3, tashmë e ka bërë një lëvizje. Kjo është arsyeja se pse ai mund të luajë 
vetëm një katror përpara, në f4.
Meqë ushtari në b2 është në pozicionin fillestar dhe nuk ka luajtur më parë, ai e ka 
mundësinë të luajë dy katrorë në lëvizjen e tij të parë.
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Ushtari në b3 mund të marrë kalin e zi në, diagonalen para tij, katrorin c4. Figura e marrë hiqet 
nga fusha dhe vendin e saj e zë ushtari.
Ushtarët në f6 dhe g7 mund të marrin njëri-tjetrin, duke respektuar radhën e lëvizjes. Ushtari 
i marrë hiqet nga fusha dhe vendin e tij e zë ushtari tjetër, që e merr.

Ushtari i bardhë në e3 mund të marrë torrën e zezë në d4 ose kalin e zi në f4. Ushtari zë vendin 
e figurës së sapongrënë.
Ushtari i zi në b7 mund të marrë kalin në c6. Nëse ushtari merr kalin, ai zë vendin e tij në c6. 

MARRJA ME USHTAR F38

Ushtari mund të marrë çdo gur të kundërshtarit (përveç mbretit), që gjendet në diagonalen 
para tij. Guri i marrë largohet nga fusha dhe ushtari zë vend në katrorin e gurit të marrë.  
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MARRJA NË KALIM F128

Marrja në kalim është një mënyrë marrjeje e veçantë për ushtarët. Një ushtar mund të luajë 
dy katrorë në lëvizjen e tij të parë dhe të vendoset në një katror pranë një ushtari tjetër të 
kundërshtarit. Ushtari i kundërshtarit mund ta marrë këtë ushtar njësoj sikurse të kishte luajtur 
vetëm një katror. Kjo mund të ndodhë vetëm kur ushtari përparon dy katrorë.  Ne e quajmë 
këtë lëvizje marrje në kalim në frëngjisht ‘en passant’ (an pasan).

RREGULLAT E FIDE-s 

3.7
d. Një ushtar që sulmon një katror, në të cilin kalon ushtari i kundërshtarit që ka luajtur dy 
katrorë në lëvizjen e parë të tij, mund ta marrë ushtarin kundërshtar njësoj sikur ky të kishte 
lëvizur vetëm një katror. Ky veprim është i rregullt vetëm në lëvizjet që do të shohim në shembull. 
Kjo ngrënie quhet marrje në kalim.

I ziu mund të luajë dy katrorë përpara, nga c7 në c5. Në kë çast, të dy ushtarët qëndrojnë pranë 
njëri-tjetrit. Ushtari i bardhë mund ta marrë të ziun, i cili hiqet nga fusha. Ushtari i bardhë zë 
vend në katrori tjetër të kapërcyer(c6).
Në mënyrë të ngjashme, i bardhi mund të luajë përpara nga f2 në f4. Tani ushtari i zi mund ta 
marrë të bardhin, duke e hequr atë nga fusha dhe vetë të vendoset në katrorin f3.

Ushtari merr ushtarin që i vjen afër duke real-
izuar kështu një “marrje në kalim”.

Ushtari ecën dy katrorë në lëvizjen e tij të parë.
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Pyetja 1:
Cilat janë lëvizjet e mundshme të të  gjithë 
ushtarëve?
Përgjigje:
Ushtari i bardhë në a2 mund të përparojë 
një ose dy katrorë. Të tjerët mund të luajnë 
vetëm nga një katror. 

Pyetja 3:
Nëse ushtari i zi luan në c5, a mund të
merret në kalim? Nese po në ç’mënyrë?
Përgjigje:
I bardhi mund të marrë ushtarin e zi në c5 
me njërin nga ushtarët: b5 ose d5. Cilido 
nga ushtarët që merr, zë vend në katrorin 
c6

Pyetje 4:
Trego të gjithë gurët që mund të merren 
nga një prej ushtarëve (të bardhë a të zinj). 
Përgjigje:
Tre ushtarë të bardhë mund të marrin, 
përkatësisht kalin në f5, ushtarin në a4 dhe 
ushtarin në d6. Edhe të tre ushtarët e zinj 
mund të marrin torrën në b6, ushtarin në 
b3 dhe ushtarin në e5.

Pyetja 2:
Cilat figura mund të merren nga ush-
tari i bardhë? Po nga ushtari i zi?
Përgjigje:
Ushtari i bardhë mund të marrë një 
nga kuajt, kurse ushtari i zi mund të 
marrë një nga torrat. 

USHTRIME



Udhëzuesi i Mësuesit

43

Pyetja 5:
Tregoni të gjitha lëvizjet e ushtarëve, 
duke përfshirë këtu edhe marrjet 
(për të bardhin dhe për të ziun).

Pyetja 6: (P3, F129)
Nëse ushtari i bardhë luan nga b2 në 
b4 ose nga e2 në e4 dhe nëse ush-
tari i zi luan nga g7 në g5, si mund të 
zbatohet marrja në kalim?

Përgjigje:
Ushtarët e bardhë:
Ushtari a3 mund të përparojë një katror. Ush-
tari b2 mund të ecë një ose dy katrorë.
Ushtari g5 mund të marrë ushtarin në f6 ose 
të ecë përpara një katror. 
Ushtari h3 mund të marrë kalin ose të 
përparojë një katror. 
Ushtarët e zinj:
Ushtari b6 mund të ecë një katror para. 
Ushtari f6 mund të marrë ushtarin në g5 ose 
të ecë një katror përpara.

Përgjigje:

Nëse ushtari i bardhë luan nga b2 në b4, i ziu 
mund ta marrë atë me ushtarin a4. Kjo lëvizje 
e zhvendos ushtarin e zi në b3. 
Nëse ushtari i bardhë luan nga e2 në e4, i ziu 
mund ta marrë me ushtarin d4. Kjo lëvizje e 
zhvendos ushtarin e zi në e3.
Nëse ushtari i zi në g7 përparon dy katrorë në 
g5, i bardhi mund ta marrë atë me ushtarin 
f5 ose me tjetrin h5, duke u zhvendosur kësh-
tu në katrorin g6.
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LËVIZJA E MBRETIT F27

Mbreti mund të luajë nga një katror në të gjitha drejtimet. Numri i katrorëve në të cilët mund 
të luajë mbreti, varen nga pozicioni i tij. Ai mund të jetë në gjendje të luajë në 8 katrorë. Nëse 
do të jetë në cep të fushës, atëherë mund të luajë, e shumta  në 3 katrorë. Nëse do të jetë në 
horizontalen e parë ose të fundit, do të jetë në gjendje të luajë në 5 katrorë. Mbreti nuk mund 
të luajë në katrorë, në të cilët mund të luajë edhe një figurë e kundërshtarit (këta katrorë 
thuhet se janë nën goditje) dhe e njëjta gjë do të ishte edhe për katrorët në të cilët ushtarët e 
kundërshtarit mund të marrin ndonjë gur (por jo në rastin e ngrënies në kalim).

RREGULLAT E FIDE-s 
3.8
a. Këtu kemi dy mënyra për të luajtur mbretin:
* Duke e lëvizur te të gjithë katrorët e afërt, të cilët nuk janë të sulmuar ose  kontrolluar nga 
figurat e kundërshtarit.
* Ose duke bërë, ‘rrokadën’...
Ne do ta shohim rrokadën më vonë . (faqe XXIII në këtë libër, F93 në librin e klasës)

Mbreti mund të luajë një katror vertikalisht (lartë ose poshtë kolonës), një katror horizontalisht 
(majtas, djathtas) ose një katror diagonalisht. Një mbret në qendër ose afër saj  ka më shumë 
liri veprimi.  Një mbret në cep ose në anë të fushës ka më pak mundësi lëvizëse.
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MARRJA ME MBRET F39

Mbreti mund të marrë gurin e kundërshtarit (përveç mbretit) që gjenden afër tij, duke i zënë 
kështu vendin gurit të marrë në katrorin e tij. 

 Marrja me mbret 
 Mbreti është në katrorin f3.
Ai mund të marrë torrën e zezë në g4, 
duke lëvizur një katror diagonalisht. 
Figura e marrë hiqet nga fusha. 
Mbreti vendoset në katrorin (g4) e figurës 
së sapongrënë.

Para se mbreti të marrë torrën Pasi mbreti ka marrë torrën
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USHTRIME

Pyetja 1:
Sa lëvizje i duhen mbretit që të shkojë në 
a8? 
Përgjigje:  7 lëvizje
[V.O.  P4, F29 është e ngjashme 
gjithashtu, si përgjigje, aty me 7 lëvizje]

Pyetja 2:
Në sa katrorë mund të luajë mbreti i 
bardhë? Në sa katrorë mund të luajë 
mbreti i zi?
Përgjigje:
I bardhi :  në 5 katrorë.
I ziu        : në 3 katrorë.

Pyetja 3:
Në sa katrorë mund të luajë mbreti i zi?
Në sa katrorë mund të luajë mbreti i 
bardhë?
Përgjigje :
I bardhi: në 8 katrorë.
I ziu : në 5 katrorë.

Pyetja 4: (P4, F41)
Cilën figurë mund të marrë mbreti i 
bardhë?
Cilën figurë mund të marrë mbreti i zi?
Përgjigje:
I bardhi mund të marrë torrën në c1, 
kalin në a3 ose filin në b3.
I ziu mund të marrë vetëm kalin në h7.
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Pyetja 5: (P5, F41)
Cilat figura mund të marrë mbreti i bardhë? 
Cilat figura mund të marrë mbreti i zi? 
Përgjigje:
I bardhi mund të marrë torrën në g2 ose 
kalin në e4. Ai nuk mund të marrë filin e zi 
pasi ky është i mbrojtur nga kali f5. Mbreti 
nuk mund të marrë figurat e mbrojtura.
I ziu mund të marrë filin në b5, por jo kalin 
b7, se ai mbrohet nga torra e bardhë.

Pyetja 6:
Cilin gur mund të marrë mbreti i bardhë? 
Cilin gur mund të marrë mbreti i zi?
Përgjigje:
I bardhi mund të marrë torrën në a8. Nuk 
mund të marrë kalin në b8, pasi kali është i 
mbrojtur nga torra; nuk mund të marrë as 
ndonjë nga ushtarët, sepse njëri mbrohet 
nga torra, kurse tjetri, nga kolegu i tij.
I ziu mund të marrë kalin në c1 ose ushtarin 
në a3, por s`mund të marrë filin, pasi ky 
është i mbrojtur nga kali.
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FUQIA E GURËVE TË SHAHUT - VLERA E FIGURAVE – F45

Në lojën e shahut janë gjithsej 6 gurë të ndryshëm, (5 figura dhe 1 ushtar). Të gjithë këta janë 
të ndryshëm. Vlera e tyre zakonisht varet nga aktiviteti i tyre  – sa më aktiv të jetë një gur, aq 
më shumë vlerë ka ai.

Guri më pak i vlefshëm (zakonisht, por jo gjithmonë!) është ushtari. Sipas tabelës, një ushtar 
ka vlerën e një pike:
Ushtari:	 1 pikë 
Kali:		  3 pikë  = 3 ushtarë = 1 fil 
Fili:		  3 pikë =  3 ushtarë = 1 kalë 
Torra:		  5 pikë = 5 ushtarë  = 1 kalë dhe 2 ushtarë = 1 fil dhe 2 ushtarë     
Dama:		 9 pikë =  9 ushtarë= 2 fila dhe 1 kalë
Mbreti:	 e pakufizuar = vlera e mbretit është e pakufizuar, pasi humbja e mbretit është 	
		  humbja e lojës. 

[V.O. Kjo tabelë është një udhëzues, pasi në rrjedhën e lojës, shahu nuk funksionon në këtë 
mënyrë; vlerat e gurëve janë në një “gjendje të vazhdueshme me mundësi ndryshimi” pasi 
varet se çfarë po ndodh në fushë.]

Kampioni i Botës Magnus Karlsen
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 MËSIMI 4 – TË SULMOSH 

LËNDA
SULMI KUNDËR  FIGURËS (f42)

SULMI ME ZBULIM  (f73)
 SULMI I DYFISHTË    (f120)

QËLLIMI I MËSIMIT

Qëllimi i këtij mësimi është të mësojë:
1- Konceptin e të sulmuarit  
2- Si sulmojnë gurët e kundërshtarit
3- Sulmin me zbulim 
4- Konceptin e sulmit 
5- Sulmin e dyfishtë dhe rëndësinë e tij.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësi që përfundon me sukses këtë mësim,  do të mësojë: 
1- Sulmin e figurave.
2- Lëvizjen për sulmin me gur, duke e treguar atë në fushë. 
3- Sulmin me zbulim, duke e treguar në fushë.
4- Sulmin si koncept.
5- Sulmin e dyfishtë, rëndësinë e tij duke e treguar atë në fushë.

LËNDA

Sulmi mbi një gur
Sulmi me zbulim
Sulmi i dyfishtë

BAZA MATERIALE 

Fusha e shahut 
Tabelë demonstrative 
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SULMI KUNDËR FIGURËS F42

Është epërsi për një nga lojtarët të marrë gurët e kundërshtarit. Lojtari  që do të marrë gurët e 
kundërshtarit, duhet t`i sulmojë më parë ata.  

Fili në a4. Luan në c2. Fili do që të 
marrë në lëvizjen tjetër kalin. Kjo 
lëvizje e filit quhet lëvizje sulmuese.

Torra luan në b1. Kjo lëvizje sulmon 
filin. Në lëvizjen tjetër, torra do që të 
marrë filin. 

Lëvizje të tilla, të cilat bëhen më qëllim që të marrin një figurë, quhen lëvizje sulmuese.

Dama luan nga f2 në b2. Ajo kërkon të 
marrë torrën. Figura e kundërshtarit 
është e sulmuar. 
Kështu që do të themi:
Dama sulmon torrën.
Torra është e sulmuar nga dama.

Kali luan nga g4 në f2. Kali kërkon të 
marrë damën. 
Kjo do të thotë:
Kali sulmon damën. 
Dama është e sulmuar nga kali. 
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F43)
Nga cili katror mundet kali të sulmojë 
torrën?
Përgjigje:
Torra mund të sulmohet nga c4 ose d5.

Pyetja 3: (P3, F44)
Ç`lëvizje duhet të bëjë ushtari, për të 
sulmuar kalin?
Përgjigje:
Për të sulmuar kalin, ai duhet të luajë në 
d4, 

Pyetja 4: (P4, F44)
Nga cilët katrorë mundet të sulmojë torra 
kalin? 
Përgjigje:
Torra mund të sulmojë kalin nga katrorët 
f2 dhe b6.

Pyetja 2: (P2, F43)
Në cilin katror duhet të shkojë fili për të 
sulmuar kalin?
Përgjigje :
Për të sulmuar kalin, fili duhet të shkojë 
në e6. 
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Pyetja 5: (P5, F44)
Nga cilët katrorë mundet dama të 
sulmojë filin?
Përgjigje :
Ajo mund të sulmojë me siguri filin 
nga katrorët d6, d7, d8, c5, e5 dhe g5. 
Duke lëvizur damën në b7, f7, e6 ose 
e4 mundet gjithashtu të sulmohet fili, 
por në këtë rast dama do të ishte e 
pasigurt, pasi edhe fili do ta sulmonte 
atë. 

Pyetja 7:
Ku duhet të shkojë ushtari, për të 
sulmuar torrën”? Po kalin?
Përgjigje :
Për të sulmuar torrën, ushtari duhet
të shkojë në e4, kurse për të sulmuar 
kalin, në e3.

Pyetja 8:
Si mund ta sulmojë torra filin? Po kalin? 
Përgjigje :
Për të sulmuar filin, torra duhet të luajë 
f7 ose në g3, kurse për të sulmuar kalin, 
duhet të luajë në b7 ose g6.

Pyetja 6: (P6, F44)

Në cilin katror duhet të luajë mbreti, 
për të sulmuar kalin?
Përgjigje:
Mbreti duhet të shkojë në b3, për të 
sulmuar kalin.
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SULMI ME ZBULIM F73

Në disa pozicione, shahisti nuk mund të marrë duke qenë se sulmi është i bllokuar nga një prej 
figurave të tij. Një figurë pengon dhe bllokon një figurë tjetër të të njëjtit lojtar. Një figurë e 
tillë, mbyll rrugën ndërmjet një figure  vetjake sulmuese dhe një figure të kundërshtarit. Që 
lojtari të arrijë të marrë atë, ai duhet të hapë rrugën e bllokuar. Shahisti mund të sulmojë duke 
e hequr figurën nga rruga. Ky veprim quhet sulm me zbulim. 

Nëse  nuk do të ishte kali i bardhë, atëherë dama 
mund të kishte marrë torrën. Kali  e pengon 
damën që të marrë torrën. Duhet të lëvizë kali, në 
mënyrë që dama të kërcënojë torrën. Ky pozicion 
i kalit quhet mburojë (perde),  pasi kali i bllokon 
rrugën damës.

Ushtari ndalon torrën të marrë filin. Ushtari 
i është bërë mburojë filit, duke parandaluar 
marrjen e tij prej torrës. Që torra të mund 
të marrë filin, duhet ta ketë rrugën të lirë. 
I bardhi mund ta arrijë këtë, thjesht, duke 
lëvizur ushtarin.

Fili i bardhë mund të merrte torrën nëse 
kali i tij nuk do të qëndronte në atë katror. 
Figura e tij e ndalon filin të marrë torrën. 
Kali shërben në pozicion si mburojë për 
të bllokuar filin në marrjen e torrës. Kali 
duhet të lëvizë me qëllim që fili të mund 
të sulmojë torrën drejtpërdrejt.
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F74)
Cilën figurë duhet të luajë i bardhi, që të 
sulmojë me zbulim?
Përgjigje:
I bardhi duhet të lëvizë kalin.

Pyetja 3: (P3, F75)
Tregoni sulmin me zbulim nga i bardhi.
Përgjigje:
I bardhi përparon me ushtar, me qëllim 
që fili të sulmojë kalin.

Pyetje 4: (P4, F75)
Tregoni sulmin me zbulim nga i bardhi. 
Përgjigje:
I bardhi lëviz mbretin diku, përveçse në 
d2 ose f4, dhe fili sulmon torrën.

Pyetja 2: (P2, F74)
Cilën figurë duhet të luajë i ziu, me 
qëllim që të sulmojë me zbulim?
Përgjigje:
I ziu duhet të lëvizë kalin.
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Pyetja 5: (P5, F75)
Tregoni se si mund të sulmojë i bardhi 
me  zbulim.

Përgjigje:
I bardhi lëviz ushtarin, duke i dhënë 
mundësi  torrës të sulmojë filin.

Pyetja  7:
Ç`lëvizje mund të bëjë i bardhi që të 
realizojë një sulm me zbulim ?
Përgjigje:
Duke përparuar me ushtar në c7, dama 
sulmon filin. I bardhi mund të luajë 
edhe kalin dhe, në këtë rast, dama do 
të sulmojë torrën. 

Pyetja 8:
Sa sulme me zbulim mund të bëjë i 
bardhi?
Përgjigje:
Nëse i bardhi luan mbretin e tij në e4 
ose g2, torra sulmon kalin dhe nëse 
mbreti luan në e3 ose g3, fili sulmon 
torrën. Shumë interesante është lëvizja 
Mf2, duke sulmuar me zbulim të 
dyfishtë, në të njëjtën kohë.

Pyetja 6: (P6, F75)
Tregoni lëvizjen nëpërmjet së cilës i ziu 
mund të sulmojë me zbulim.
Përgjigje:
I ziu lëviz kalin e tij, duke sulmuar me fil 
kalin e bardhë.
[V.O. Ndryshimi në pozicionin e mbretit 
të bardhë –  në librin e klasës mbreti 
është në a1 – dhe
  lëvizja e kalit në b3 jep shah]
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SULMI I DYFISHTË F120 

Kjo nënkupton sulmin e dy gurëve të kundërshtarit në të njëjtën kohë. Një nga figurat sulmon 
dhe zbulon edhe sulmuesen tjetër pas perdes.

Në diagramin e parë, i bardhi sulmon katrorët e pazënë, pasi kali, i ka bllokuar sulmin 
damës drejt filit, kështu që, për këtë të fundit, kali shërben si një perde. Në diagramin e 
dytë, kali “hap” perden duke kërcyer në e6.  Këtu kali sulmon torrën.  Në të njëjtën kohë, 
dama zbulohet, duke sulmuar filin. Kur sulmohen dy figura me një lëvizje, ky veprim 
quhet sulm i dyfishtë

I bardhi ende nuk sulmon asgjë. 
Kali i bardhë shërben si një vello 
ose perde për torrën, e cila e 
maskuar ose e mbuluar, mund të 
sulmojë filin. Kali e hap perden, 
duke kërcyer në katrorin d3.

I bardhi sulmon dy figura njëkohësisht 
me një lëvizje. 
1- Torra sulmon njërin nga filat.
2- Kali sulmon filin tjetër.
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Pyetje 1: (P1, F121)
Në cilin katror duhet të luajë i bardhi, për 
të krijuar një kërcënim të dyfishtë me 
filin e tij?
Përgjigje:
Luhet fili nga g3 në h4.

Pyetje 2: (P2, F121)
Në cilin katror duhet të luajë i ziu, për të 
krijuar një kërcënim të dyfishtë me kalin 
e tij?
Përgjigje:
I ziu mund të luajë Kc3. Me këtë lëvizje 
kali i zi sulmon në a2 dhe fili sulmon në 
h1.

Pyetje 3: (P3, F122)
Çfarë duhet të luajë i bardhi, për të 
krijuar një sulm të dyfishtë?
Përgjigje:
I bardhi duhet të luajë ushtarin nga e2 
në e3. Me këtë lëvizje, ushtari i bardhë 
sulmon kalin dhe torra sulmon filin.

USHTRIME
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Pyetje 4:
Tregoni sulmin e dyfishtë të bërë nga i ziu.

Përgjigje:
I ziu luan ushtarin nga g6 në g5. Ushtari sulmon 
kalin dhe  fili sulmon torrën. 
[V.O. Kjo është njësoj si P4, F122 – përgjigje 
ushtari nga f5 në f4]

Pyetje 5: (P5, F122)
Tregoni sulmin e dyfishtë të të bardhit.
Përgjigje:
I bardhi duhet të luajë kalin nga e6 në 
f4. Kali sulmon torrën në g2 dhe dama 
sulmon torrën në g8.
[V.O. Duke luajtur dama nga b3 në h3, 
krijohet sfurku, ndaj torrës në g2 dhe 
ushtarit në h7]

Pyetje 6: (P6, F122)

Tregoni lëvizjen me sulm të dyfishtë, që 
mund të bëjë i bardhi.

Përgjigje:
Duke luajtur mbretin në c3, sulmohet  
torra dhe krijohet një sulm me zbulim 
ndaj filit. 
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MËSIMI 5

SHAH

LËNDA 
SHAHU  (f47)

SHAHU ME ZBULIM (f76) 
SHAHU I DYFISHTË (f123) 

MBRETI NËN KËRCËNIM (f50)

QËLLIMI I MËSIMIT

Qëllimi i këtij mësimi është të mësojë:
1- Shahun, dhënien shah me figura të ndryshme.
2- Shahun me zbulim.
3- Shahun e dyfishtë dhe rëndësinë e shahut të dyfishtë.
4- Ç’mund të bëjë mbreti kur është nën kërcënim (për të shpëtuar nga shahu).
5- Shah - mat.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësit që përfundojnë me sukses këtë leksion, do të mësojnë sa vijon: 
1- Shahun dhe si tregohet ai në fushë.
2- Shahun me zbulim dhe si të tregohet ai në fushë. 
3- Shahun e dyfishtë dhe si të tregohet ai në fushë.
4- Si mund t`i shpëtojë mbreti shahut kur është nën sulm.
5- Shah - matin.

LËNDA 

Shahu 
Shahu me zbulim Shahu i dyfishtë 
Mbreti nën sulm (kur mbretit i është dhënë shah)

BAZA MATERIALE 

Fushë shahu
Tabelë demonstrative
Kompjuter
Projektor
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SHAHU 

Lëvizja që sulmon/kërcënon mbretin e kundërshtarit quhet “shah” (dhënie shah-u), dhe 
mbreti i kundërshtarit gjendet nën kërcënim të drejtpërdrejtë.

Para se dama të luajë në b8

Para se fili të luajë në a3 Pasi fili luan në a3

Pasi dama shkon në b8

Dama e bardhë shkon në vijën horizontale, aty ku qëndron mbreti i zi. Me këtë lëvizje, dama 
e bardhë sulmon mbretin e zi. Kjo lëvizje që sulmon mbretin quhet “dhënie shah”. I bardhi ka 
dhënë shah me damë dhe mbreti i zi është nën kërcënim.

Fili i bardhë shkon në vijën diagonale, në të cilën gjendet mbreti i zi. Fili sulmon mbretin e zi. 
Kjo lëvizje, që sulmon mbretin, quhet “dhënie shah” (të japësh shah).  Fili i bardhë ka dhënë 
shah dhe mbreti i zi është nën kërcënim. 
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F48)
Në cilin katror duhet të luajë fili i bardhë 
që të japë shah?
Përgjigje:
Fili duhet të luajë në c4.

Pyetje 3: (P3, F49)
Në cilët katrorë mund të japë shah dama e 
bardhë?

Përgjigje:
Ajo mund të japë shah në a3, b4, b7, e2, 
e5 dhe g7. [V.O. Është gjithashtu korrekte 
të thuash se ajo mund të japë shah në f6, 
edhe pse kjo lëvizje është shumë e keqe. 
Ndodh shpesh në fushën e shahut që një 
përgjigje korrekte mund të jetë një lëvizje 
e keqe.]

Pyetja 4: (P4, F49)
Në cilët katrorë mund të japë shah torra e 
zezë?

Përgjigje:
Torra e zezë mund të japë shah në a4 dhe 
në e8.

Pyetja 2: (P2, F48)
Nga cili katror mund të japë shah kali 
i zi?
Përgjigje:
Kali jep shah në e2 dhe e6.
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Pyetja 5: (P5, F49)
Cilën lëvizje duhet të bëjë i bardhi për të 
dhënë shah?

Përgjigje:
I bardhi duhet të luajë ushtarin nga e3 në e4.

Pyetja 6: (P6, F49)
Tregoni lëvizjet e të bardhit që japin 
shah.

Përgjigje:
I bardhi mund të japë shah me damë në 
a8, a4, e6, g8 (dhe f7); me torrë në h8; 
me fil në b5, h5; me kalë në d6 dhe me 
ushtar në f7 [gjithsej: 10]

Pyetja 7:
Tregoni lëvizjet, nëpërmjet të cilave i ziu 
jep shah.

Përgjigje:
I ziu mund të japë shah me damë në h6, 
g5, g3, g1, e5 (dhe d4); me torrë në h3, 
e1; me fil në c5 e g5; me kalë në d1 dhe 
me ushtar në d4.
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SHAHU ME ZBULIM  F76

Në disa pozicione, një figurë vetjake mund ta pengojë lojtarin të japë shah. Kjo figurë e ndalon 
lojtarin të sulmojë mbretin, sepse bllokon rrugën për te mbreti kundërshtar. Që një lojtar të 
mund të japë shah, ai duhet ta ketë rrugën të hapur. Të japësh shah duke larguar figurën 
vetjake që kishte zënë rrugën, quhet “shah me zbulim” .

Nëse kali i bardhë nuk do të ishte aty, dama do 
të kishte dhënë shah. Kali ndalon damën të japë 
shah. Nëse kali do të lëvizë, dama do të japë 
shah. Kali është mburoja(perdja), pasi ai bllokon 
rrugën e damës.

Torra ndalon filin të japë shah. Fili është 
në këtë pozicion mburojë. Që fili të japë 
shah, diagonalja duhet të jetë e hapur. 
I bardhi mund të japë shah me zbulim 
duke lëvizur torrën.
[V.O. Diagrami në librin e klasës nuk 
tregon Ff8 dhe as Th8.]

Fili pengon torrën e zezë të japë shah. 
Fili është në këtë pozicion mburojë. 
Që torra të japë shah, duhet që fili të 
largohet prej aty. Duke lëvizur filin, i ziu 
jep shah me zbulim. 
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F77)

Cilën figurë duhet të luajë i bardhi për 
të dhënë shah? 
Përgjigje:
Të lëvizë kalin kudo, jep shah me 
zbulim.

Pyetja 2: (P2, F77)
Cilën figurë duhet të luajë i bardhi që të 
japë shah? 
Përgjigje :
Të luajë kalin kudo dhe jep shah me 
zbulim. [V.O. Lojtari më me përvojë, apo 
më i talentuari mund të vërë re që vajtja 
e kalit në f5 është lëvizja më e mirë, 
pasi detyron shah matin  pas lëvizjes së 
mbretit: I bardhi jep shah me damë në  
g7 dhe, me të nevojshmen, në e7.]

Pyetja 3: (P4, F78)
Tregoni lëvizjet, me të cilat, i ziu jep shah 
me zbulim.
Përgjigje:
I ziu mund të :
1- Luajë kalin nga katrori h6 dhe jep shah 
me torrën në h8. 
2- Luajë kalin nga d7, dhe jep shah me fil.
3- Ecë me ushtarin b3, duke dhënë shah 
me torrën  a3.
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Pyetja 4: (P3, F78)
Tregoni se si mund të japë shah me 
zbulim i ziu.
Përgjigje:
Duke lëvizur ushtarin nga d6 në d5.

Pyetja 5: (P5, F78)
Cilën figurë duhet të luajë i bardhi, për 
të dhënë shah?
Përgjigje :
I bardhi mund të luajë kalin  (kudo), 
duke dhënë kështu shah me fil. 

Pyetja 6: (P6, F78)
Tregoni të gjitha lëvizjet me të cilat i ziu 
jep shah me zbulim.

Përgjigje:
I ziu mund të:
  1-Përparojë me ushtar nga g3 në g2, 
duke    dhënë shah me zbulim me damë. 
     2-Largojë filin nga e6, duke dhënë shah 
me zbulim me torrë.
  3-Shtyjë ushtarin nga b6 në b5, duke 
dhënë shah me zbulim nëpërmjet filit në 
a7.
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SHAHU I DYFISHTË F123

Shah i dyfishtë do të thotë të japësh shah me dy figura. Mbreti nuk ka asnjë mundësi tjetër 
përveçse të luajë, gjë që e bën shahun e dyfishtë një armë shumë të fuqishme. Shahu me 
zbulim është gjithmonë pjesë e shahut të dyfishtë. 

Nëse s`do të ekzistonte torra, dama do të kishte dhënë shah. Torra bllokon dhënien shah prej  
damës. Torra duhet të luajë me qëllim që dama të zbulohet duke dhënë shah.  Torra formon 
një perde, duke i bllokuar damës rrugën. I bardhi luan torrën në e8, duke dhënë shah dhe në 
të njëjtën kohë duke liruar damën, e cila gjithashtu jep shah. Të japësh shah me dy figura në të 
njëjtën kohë, quhet shah i dyfishtë. 

Torra e bardhë dhe mbreti i zi janë në të njëjtën vertikale. Fili në këtë linjë bllokon torrën të 
japë shah. Fili është një perde. I bardhi e luan filin e tij në f6. Me këtë lëvizje, i bardhi jep shah 
edhe me fil dhe me torrë, - ky është një shah i dyfishtë.
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Fili i zi dhe mbreti i bardhë janë në të 
njëjtën diagonale. Kali i zi bllokon filin dhe 
fsheh sulmin e tij ndaj mbretit. Kur kali 
hidhet në g3, realizohet kështu shahu i 
dyfishtë.

Pas lëvizjes Kg3, i ziu:
1- jep shah, duke zbuluar filin. 
2- jep shah me kalin e tij.
Dy figura sulmojnë mbretin.
I ziu ka dhënë shah të dyfishtë. 

Pyetja 1: (P1, F124)
Ç`lëvizje duhet të bëjë i bardhi për të 
dhënë shah të dyfishtë?
Përgjigje:
I bardhi mund të luajë kalin në e7, për të 
dhënë shah të dyfishtë. I bardhi jep shah 
me të dyja figurat: edhe me kalë, edhe me 
torrë. 
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Pyetja 2: (P2, F124)
Ç`lëvizje duhet të bëjë i ziu, që të japë 
shah të dyfishtë?
Përgjigje:
I ziu mund të luajë filin në d3 për të dhënë 
shah të dyfishtë.  I ziu jep shah me dy 
figura: me fil dhe me damë. 

Pyetja 3:
Tregoni shahun e dyfishtë që mund të 
realizojë i bardhi.
Përgjigje :
I bardhi merr ushtarin në f6, duke dhënë 
shah të dyfishtë: shah me kalë dhe shah 
me zbulim, me damë. I ziu nuk mund t`i 
marrë kalin dhe damën në të njëjtën kohë. 
Mbreti detyrohet të lëvizë kur i jepet shah 
i dyfishtë.

Pyetja 4:
Cilën figurë duhet të luajë i ziu, për të 
dhënë shah të dyfishtë?
Përgjigje:
I ziu duhet të luajë kalin (në c4 ose d3) për 
të dhënë shah të dyfishtë. Lëvizjet e tjera 
të kalit mund të japin shah me zbulim, por 
jo shah të dyfishtë. 
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MBRETI NËN KËRCËNIM F50

Nëse mbreti sulmohet, ai është nën kërcënim  (kur i është dhënë shah). Lojtari, mbreti i të 
cilit është sulmuar; ka tre mundësi:

1- Mbreti mund të shkojë në një katror të sigurt.
2- Figura që sulmon mund të merret.
3- Ndërmjet figurës që sulmon dhe mbretit mund të vendoset një gur vetjak.
Nëse nuk mund të bëhet asnjë prej këtyre që përmendëm, atëherë mbreti është bërë shah 
mat. 

1- Mbreti mund të shkojë në një katror të sigurt: Mbreti i sulmuar  largohet në një katror të 
sigurt, për t’i shpëtuar sulmit. Nëse ai nuk mund t`i shpëtojë sulmit, atëherë ai është bërë 
shah mat. 

Torra jep shah. Mbreti është nën kërcënim. Mbreti largohet në katrorin e sigurt g7 (shënuar 
me një pikë të kuqe në librin e klasës). Mbreti shpëton nga sulmi. 

Fili i bardhë jep shah. Mbreti i zi është nën kërcënim. Duke marrë filin sulmues shpëton nga 
shahu. 

2- Figura që sulmon mbretin, mund të merret:

Përpara se kali të marrë filin Pasi kali ka marrë filin.
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USHTRIME 

3 - Një gur mund të vendoset ndërmjet sulmuesit dhe mbretit: një gurë i tillë (zakonisht një 
figurë) mund të vendoset ndërmjet sulmuesit dhe mbretit. Ky “bllokim” është mënyra e tretë 
për të mbrojtur mbretin nga sulmi.

Dama e zezë jep shah. Mbreti i bardhë është nën kërcënim. Rruga e damës duhet mbyllur me 
qëllim për t`i shpëtuar shahut. I vetmi gur i bardhë që mund ta bëjë këtë është fili. I bardhi luan 
filin në katrorin pranë mbretit. Në këtë mënyrë, rruga ndërmjet damës dhe mbretit mbyllet 
dhe mbreti mbrohet nga sulmi.

Pyetja 1: (P1, F52)
Dama e bardhë jep shah. Çfarë duhet të 
luajë i ziu?
Përgjigje:
I ziu duhet të luajë mbretin në h7, në të 
vetmit katror të sigurt.
[I mundur është edhe pengimi me Dc8, 
por kjo s`është lëvizje e mirë!]

Pyetja 2: (P2, F52)
Dama e bardhë jep shah. Si duhet të 
përgjigjet i ziu?
Përgjigje:
I ziu duhet të marrë damën e bardhë. [Edhe 
pengimi i shahut me De5 është i mundur, 
por kjo është lëvizje shumë e keqe!]
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Pyetja 3: (P3, F53)
Torra e zezë jep shah. Çfarë duhet të bëjë 
i bardhi?
Përgjigje:
I bardhi duhet të luajë Ka3. Kjo është 
lëvizja e vetme në këtë pozicion.

Pyetja 5: (P5, F53)
Fili i bardhë jep shah. Si duhet të luajë i 
ziu?
Përgjigje:
I ziu duhet të marrë filin f7 - kjo është e 
vetmja lëvizje.

Pyetja 4: (P4, F53)
Torra e zezë jep shah. Si duhet të përgjigjet 
i bardhi?
Përgjigje:
I bardhi duhet të luajë Kg1. [duke bllokuar 
shahun, edhe Td1, është e mundur, por 
jo e mirë. Pas marrjes nga torra e zezë, i 
bardhi duhet ende të luajë Kg1, por tani 
me një torrë më pak.]
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Pyetja 6: (P6, F53)
Torra e bardhë jep shah. Çfarë duhet të 
bëjë i ziu?
Përgjigje:
Fili i zi duhet të marrë torrën e bardhë – e 
vetmja lëvizje.

Pyetja 7:
I bardhi jep shah. Si duhet të përgjigjet i 
ziu?
Përgjigje:
I ziu mund:
1-T`i bllokojë rrugën torrës, duke luajtur 
Kd6 ose (më keq) në d4.
2-Të luajë Me7.
3-Të marrë torrën, e cila ka dhënë shah, 
me filin në h5 (më e mira).
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MËSIMI 6
MAT / SHAH MAT 

LËNDA
SHAH MAT (f54)

MAT ME SHAH TË DYFISHTË (f125)
POZICIONE MATI (f55)

MAT ME DY LËVIZJE (f107) 
KAMPIONËT  (f173)

QËLLIMI I MËSIMIT

Qëllimi i këtij mësimi është të mësojë: 
1- Konceptin e matit.
2- Matin me shah të dyfishtë.
3- Pozicione mati dhe mate me 1 lëvizje
4- Matin e thjeshtë me dy lëvizje.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësit, të cilët mbarojnë me sukses këtë mësim, do të mësojnë:
1 - Konceptin e matit, të shpjegojnë dhe realizojnë në fushë matin me një lëvizje. 
2 - Matin me shah të dyfishtë dhe ta realizojnë atë në fushë.
3 - Se si mund të tregojnë në fushë pozicione mati.
4 - Matin e thjeshtë me dy lëvizje dhe të arrijnë t`i shpjegojnë këto pozicione. 

LËNDA

Shah-mat 
Mat i dyfishtë 
Pozicione mati 
Mat me dy lëvizje 

BAZA MATERIALE 

Fushë shahu 
Tabelë demonstrative
Kompjuter
Projektor
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MAT/ SHAH MAT F54

Nëse mbreti është shah dhe nuk mund t’i shpëtojë sulmit, kjo do të thotë se ai është zënë 
shah mat. Lojtari, i cili ka realizuar matin, ka fituar lojën. 

Torra e bardhë jep shah.
1 - Në këtë pozicion nuk ka ndonjë katror 
të sigurt, ku mund të shkojë mbreti i zi. 
2 - I ziu nuk mund ta marrë torrën, që e ka 
sulmuar.
3 - Është e pamundur të mbrohet nga një 
figurë e vendosur ndërmjet sulmueses dhe 
mbretit .
I ziu është bërë mat. I bardhi ka bërë mat.

Dama e zezë ka dhënë shah.

1 - Këtu nuk ka katror të sigurt, ku mund të 
shkojë mbreti i bardhë. Dy katrorët janë të 
sulmuar nga fli.
2 - I bardhi nuk mund ta marrë damën 
sulmuese. 
3 - I bardhi nuk mund të vendosë një figurë 
ndërmjet damës dhe mbretit.
I ziu e ka zënë mat të bardhin.

Kali i bardhë ka dhënë shah.
1- Nuk ka një katror të sigurt ku mund të 
shkojë mbreti i zi. Katrorët e shënuar janë 
të sulmuar nga fili.
2- I ziu nuk mund ta marrë kalin, figurën 
sulmuese.
3- Nëse shahu jepet nga një kalë, atëherë 
është e pamundur të ndërfutet, një figurë, 
meqë kali mund të kërcejë përmbi figurën 
e vendosur në mes të rrugës së tij. I bardhi 
ka bërë mat. I ziu është mat. 
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MAT ME SHAH TË DYFISHTË F125

Këto janë mate të realizuara duke dhënë shah me dy figura njëkohësisht. 

Kali i bardhë i zë rrugën damës, duke mos e 
lejuar të sulmojë mbretin. Për të realizuar 
shahun e dyfishtë, duhet të japë shah jo 
vetëm dama, por edhe kali. Në këtë rast 
mbreti nuk është vetëm shah, por edhe 
shah-mat.

Kali i liron rrugën damës, duke kërcyer në 
c6. Kjo lëvizje jep shah me dy figura: si me 
damë, ashtu edhe me kalë. I ziu nuk mund 
ta marrë kalin, pasi edhe dama e sulmon  
njëkohësisht mbretin dhe ky nuk mund t`i 
nxjerrë figurë përpara damës, pasi është 
shah me kalë. I ziu është bërë mat.

Kur është dhënë shah i dyfishtë, është 
e detyrueshme të luhet mbreti.  Nëse 
mbreti nuk mund të luajë, atëherë ai 
është bërë mat. 

I bardhi jep shah me dy figura. I ziu mund 
të marrë një prej tyre, por kjo nuk  lejohet, 
pasi jemi në rastin e shahut të dyfishtë.

I ziu duhet të luajë mbretin, por nuk 
mundet - të gjithë katrorët janë të 
sulmuar, në këtë rast kemi të bëjmë me 
shah mat. 

I bardhi jep shah të dyfishtë. Dy 
figura, torra e bardhë dhe kali i bardhë 
sulmojnë mbretin e zi.
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F57)
Ç’lëvizje duhet të bëjë i bardhi për të 
dhënë mat. 
Përgjigje:
I bardhi duhet të japë shah me Dg7.

Pyetja 3: (P3, F58)
Tregoni lëvizjen e të ziut, e cila bën mat 
të bardhin. 
Përgjigje:
I ziu duhet të luajë torrën nga d8 në h8.

Pyetja 4: (P4, F58)
Tregoni lëvizjen e matit për të ziun. 

Përgjigje:
I ziu duhet të luajë torrën e tij nga c8 në 
c1. [Kini parasysh se mbreti nuk mund ta 
marrë torrën, pasi  ajo është e mbrojtur 
nga fili].

Pyetja 2: (P2, F57)
Ç’lëvizje duhet të bëjë i bardhi për të 
bërë mat me një lëvizje?
Përgjigje:
I bardhi duhet të luajë torrën nga e1 në 
h1.
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Pyetja 5: (P5, F58)
Tregoni lëvizjen e matit për të bardhin. 

Përgjigje:
Lëvizja është Tf8.  Me këtë lëvizje i 
bardhi jep shah të dyfishtë. I ziu nuk 
mund të bëjë gjë, ai është mat.

Pyetja 6: (P6, F58) 
Tregoni lëvizjen e matit për të ziun. 

Përgjigje:
Lëvizja është Kc4. Me këtë lëvizje i ziu 
jep shah të dyfishtë. I bardhi nuk mund 
të bëjë gjë, ai është mat. 
[Vini re! Edhe lëvizja Kd3 është 
gjithashtu me shah të dyfishtë, por në 
këtë rast mbreti mund të luajë në  a3.]

Pyetja 7:
Tregoni lëvizjen e të bardhit që bën mat të 
ziun. 

Përgjigje:
Lëvizja e kalit nga d4 në e6. I ziu nuk mund 
ta marrë kalin me ushtarin d7, pasi ky ushtar 
është i mbërthyer [f.139] dhe do të zbulonte 
mbretin e zi kundrejt torrës së bardhë.
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POZICIONE MATI F55

Situatat tipike të matit, që mund të hasim rrugës, janë pa fund. Të dish të gjitha llojet e këtyre 
mateve është një përparësi e jashtëzakonshme për një lojtar. Pozicione të ngjashme shihen 
në shumë lojëra. 

Mati i horizontales së fundit (F55)
Nuk ka katror të sigurt, ku të mund të 
fshihet mbreti. 

Mati arab (F55)
Mbreti nuk mund ta marrë torrën pasi 
ajo mbrohet nga kali. 

Mati me spaleta 
Kali jep shah. Mbreti i zi nuk ka ku të 
shkojë, pasi katrorët d8 dhe f8 janë të dy 
të zënë nga figurat e tij (‘spaletat’). [V.O. 
Ky lloj mati interesant gjendet në librin e 
klasës ndër matet me dy lëvizje, në f107]

Mati i Anastasisë (F53)
Torra jep shah ndërkohë që katroret 
d7 dhe f7 janë të kontrolluara nga kali, 
kështu që mbreti nuk mund të shkojë 
askund. 
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 Mat me damë

 Mat me torrë                  

Mat me torrë dhe ushtar  Mat me torrë dhe fil

 Mat me kalë dhe me fil

 Mat me dy fila
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 Mati “Puthja e vdekjes”

 Mati i “Blekbërnit”

Mati “Loli”  Mati “Gueridon ose 
Bishtdallëndyshe”

 Mati i “mbytur”

 “Mati  i Bodenit”
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MAT ME DY LËVIZJE F107

Mat “mbytës”
I bardhi luan Dg8, duke dhënë shah. I ziu 
mund ta marrë damën vetëm me torrë. 
Atëherë, i bardhi bën mat me Kf7. 

Mati në horizontalen e fundit

I bardhi luan Dc8, duke dhënë shah. I ziu 
duhet ta marrë damën me torrë. Atëherë,  
torra merr në c8 dhe jep mat. 

“Mati me spaleta”

I bardhi jep shah me damë në c8. I ziu, 
duke mos pasur zgjidhje tjetër, merr 
damën me fil. I bardhi luan Kf7, mat.

Mati “arab” 
I bardhi jep shah me kalë në f6. Mbreti 
i zi duhet të luajë në h8. Atëherë, torra 
e bardhë merr në h7, duke dhënë shah 
mat. 
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Pyetja 1: (P1, F108)
Gjeni matin e të ziut me dy  lëvizje. 

Përgjigje:
Së pari i ziu jep shah me Db1. I bardhi 
duhet të marrë damën me torrë. Atëherë 
i ziu luan Kc2, mat. Ky është një shembull 
i matit të mbytur.

Pyetja 2: (P2, F108)
Si mund të japë i bardhi mat me dy 
lëvizje?
Përgjigje:
Së pari, i bardhi duhet të japë shah në 
c4 me filin katrorbardhë. I vetmi katror 
ku mund të shkojë mbreti i zi është h8. 
Atëherë i bardhi jep shah mat në c3 me 
filin tjetër.

Pyetja 3: (P3, F109)
Si mund të japë mat i bardhi me dy 
lëvizje? 

Përgjigje:
Së pari, i bardhi duhet të japë shah me 
kalë në h6 (Shahu në f6 do të mbyllte 
diagonalen e rëndësishme). Mbreti i zi 
duhet të shkojë në h8. Atëherë, i bardhi 
jep shah në d4 me fil dhe mat.

USHTRIME
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Pyetja 4: (P4, F109)
Si mund të japë i bardhi mat me dy 
lëvizje? 

Përgjigje:
I bardhi jep shah në f8 me damë. I ziu 
merr damën e bardhë me torrë. Atëherë, 
i bardhi merr torrën e zezë në f8 me 
torrën f1 dhe jep mat.

Pyetja 5:
Si mund të japë mat i ziu me dy lëvizje?

Përgjigje:
Duhet një lëvizje përgatitore. I ziu luan 
Dh3. I bardhi është i pafuqishëm të 
parandalojë një nga dy matet (në g2 dhe 
h2) që e kërcënojnë.
[Këtu nuk ka mat me dy lëvizje. Lëvizja 
e damës detyron matin ashtu sikurse e 
përmendëm, por i bardhi mund ta shtyjë 
pak matin, duke falur damën në f7 – dhe 
për shkak të shahut të dhënë pak më 
parë, tani i ziu e jep matin në lëvizjen e 
tretë.  

Pyetja 6: (P6, F109)
Si mund të japë i bardhi mat me dy 
lëvizje? 

Përgjigje:
I bardhi jep shah duke marrë ushtarin në 
d7 me torrën d1. E vetmja lëvizje e drejtë 
për mbretin e zi është të shkojë në c8. I 
bardhi tani lëviz torrën nga a1 në c1 dhe 
jep shah mat.
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KAMPIONËT E BOTËS

Emri i parë është emri i kampionit të botës dhe i dyti është emri i pretendentit. Numrat 
në kllapa janë rezultatet e matçit, duke treguar numrin e lojërave të fituara, të lojërave të 
humbura dhe të atyre të barazuara. Gjatë luftërave botërore nuk janë organizuar Kampionate 
Botërore. Përgjatë viteve, matçet janë organizuar në formate të ndryshme me numër të 
ndryshëm lojërash.  Disa kampionate janë luajtur në formatin e turneut. Në rastet e matçeve 
të barabarta (1910, 1951), kampioni në fuqi e ka mbrojtur titullin. Më 1993, Kasparov nuk 
pranoi ta mbronte titullin e tij. Matçet e 2006 & 2012 përcaktuan ndeshjet shtesë.

1888 Shtajnic-Cukertort (+10-5=5)
1889 Shtajnic -Çigorin (+10-6=1)
1890/91 Shtajnic -Gunsberg (+6-4=9)
1892 Shtajnic -Çigorin (+10-8=5)
1894 Lasker- Shtajnic (+10-5=4)
1896/97 Lasker- Shtajnic (+10-2=5)
1907 Lasker-Marshall (+8-0=7)
1908 Lasker-Tarrash (+8-3=5)
1910 Lasker-Shlehter (+1-1=8)
1910 Lasker-Janovski (+8-0=3)
1921 Kapablanka-Lasker (+4-0=10)
1927 Aljekin - Kapablanka (+6-3=25)
1929 Aljekin-Bogoljubov (+11-5=9)
1934 Aljekin -Bogoljubov (+8-3=15)
1935 Ëve-Aljekin (+9-8=13)
1937 Aljekin -Ëve (+10-4=11)
1948 Botvinik (Matç-turne: +10-2=8)
1951 Botvinik-Bronshtein(+5-5=14)
1954 Botvinik-Smislov (+7-7=10)
1957 Smislov - Botvinik (+6-3=13)
1958 Botvinik-Smislov (+7-5=11)
1960 Tal-Botvinik (+6-2=13)
1961 Botvinik- Tal (+10-5=6)
1963 Petrosian-Botvinik (+5-2=15)

1966 Petrosian-Spaskij (+4-3=17)
1969 Spaskij - Petrosian (+6-4=13)
1972 Fisher-Spaskij (+7-3=11) 
1975 Karpov-Fisher (aforfe)
1978 Karpov-Korçnoi (+6-5=21)
1981 Karpov-Korçnoi (+6-2=10)
1984 Karpov-Kasparov (+5-3=40)
1985 Kasparov-Karpov (+5-3=16)
1986 Kasparov-Karpov (+5-4=15)
1987 Kasparov-Karpov (+4-4=16)
1990 Kasparov-Karpov (+4-3=17)
1993 Karpov-Timan (+6-2=13)
1996 Karpov-Kamskij (+6-3=9)
1998 Karpov-Anand (+4-2=2)
1999 Kalifman-Akopian (+2-1=3)
2000 Anand-Shirov (+3-0=1)
2002 Ponomariov-Ivançuk (+2-0=5)
2004 Kasimxhanov-Adams (+3-2=3)
2005 Topalov (Matç-turne: +6-0=8)
2006 Kramnik-Topalov (+3-3=6)
2007 Anand (Matç-turne: +4-0=10)
2008 Anand-Kramnik (+3-1=7)
2010 Anand-Topalov (+3-2=7)
2012 Anand-Gelfand (+1-1=10)
2013 Karlsen-Anand (+3 -0 =7)
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 MËSIMI 7
RREGULLA TË TJERA 

 LËNDA 
RROKADA (f93)

GRADIMI I USHTARIT(f130)
MBAJTJA SHËNIM / REGJISTRIMI(f98)

 PATI (f102)
PIKËT (f102)

QËLLIMI I MËSIMIT

1 - Rrokadën, përfitimet nga rrokada.
2 - Situatat në të cilët rrokada nuk mund të bëhet.
3 - Gradimi dhe mundësia e gradimit në një figurë. 
4 - Rregullat themelore të mbajtjes shënim.
5 - Pati.
6 - Pikët.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësit të cilët kanë mbaruar me sukses këtë mësim, do të mësojnë:
1 - Rrokadën: rrokadën e vogël dhe rrokadën e madhe. 
2 - Përfitimet nga rrokada.
3 - Gradimin e ushtarit dhe realizimin e tij në fushë. 
4 - Të shkruajnë lëvizjet e një loje shahu.
5 - Të riluajnë një lojë të shkurtër në fushë, duke e parë atë në një tekst të printuar. 
6 - Pati dhe sesi ta shpjegojnë një pozicion pati. 
7 - Të shënojnë pikët sipas rezultatit të një loje. 

LËNDA 

Rrokada 
Gradimi i ushtarit
Mbajtja shënim 
Pati 
Pikët 

BAZA MATERIALE 

Fushë shahu 
Tabelë demonstrative 
Kompjuter
Projektor
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RROKADA F93
Është një lëvizje, e cila përbëhet nga lëvizja e mbretit dhe torrës njëkohësisht. Në rastin e 
rrokadës lëvizin të dyja figurat, duke u numëruar si një lëvizje e vetme. Secili lojtar ka të drejtë 
të bëjë një herë rrokadë gjatë lojës. 

Si bëhet rrokada:
Mbreti luan dy katrorë në drejtim të torrës. Torra luan rreth mbretit duke u vendosur pranë 
tij. Rrokada është një lëvizje e veçantë e mbretit. Kjo është arsyeja  se përse lëvizja fillohet 
duke prekur në fillim mbretin. [V.O. Torra nuk kërcen mbi mbretin; e vetmja figurë që mund të 
kërcejë është kali.]

RREGULLAT E FIDE-s
3.8
a. …’rrokada’.

Kemi dy lloje rrokadash:
1- Rrokada e vogël
2- Rrokada e madhe 

Është një lëvizje e mbretit dhe e torrës së të njëjtës ngjyrë në horizontalen e parë, një 
lëvizje e vetme e mbretit e ekzekutuar si vijon: mbreti transferohet nga katrori i origjinës dy 
katrorë në drejtim të torrës, kurse torra transferohet në katrorin nëpërmjet të cilit sapo ka 
kaluar mbreti.

b.	 (1) E drejta për të bërë rrokadën ka humbur:
	 a.nëse mbreti ka lëvizur nga vendi, ose 
	 b.nëse torra ka lëvizur një herë
	 (2) Rrokada është përkohësisht e ndaluar:
	 a. nëse në katrorin në të cilin qëndron mbreti, ose katrori nëpër të cilin ai kalon, ose 
	 katrori të cilin ai do të zërë, është i kërcënuar nga një prej figurave të kundërshtarit, 	
	 ose
	 b. ndërmjet mbretit dhe torrës që merr pjesë në rrokadë qëndron ndonjë figurë 		
	 tjetër.
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1- Rrokada e vogël
Është rrokada që bëhet në krahun e 
mbretit. Mbreti i zi lëviz dy katrorë në 
drejtim të torrës; duke shkuar nga e8 
në g8. Torra lëviz rreth mbretit duke u 
vendosur pranë tij; ajo luan nga h8 në 
f8 dhe në këtë çast lëvizja e rrokadës 
është e përfunduar. 
Në diagramin e mësipërm, tregohen 
lëvizjet e nevojshme të mbretit të zi dhe 
të torrës, për të kryer rrokadën.  Figurat 
e të bardhit janë në pozicionin e tyre 
pasi kanë realizuar rrokadën. 

2- Rrokada e madhe
Është rrokada që bëhet në krahun e 
damës. Mbreti i zi luan dy katrorë në 
drejtim të torrës, duke shkuar nga e8 
në c8. Torra lëviz rreth mbretit për t`u 
vendosur pranë tij; ajo luan nga a8 në 
d8 duke përfunduar kështu plotësisht 
rrokadën. 
Në diagramin e mësipërm, tregohen 
lëvizjet e mbretit të zi dhe torrës, të 
nevojshme për të kryer rrokadën.  
Figurat e të bardhit janë në pozicionin e 
tyre pasi kanë bërë rrokadën. 

Arsyet e bërjes së rrokadës
Në një lojë shahu, rrokada është një lëvizje thuajse e detyrueshme. Lojtari mund të bëjë 
rrokadën kur të dojë ai, duke marrë parasysh që nuk gjendemi në asnjë nga rastet në të cilat 
ndalohet bërja e rrokadës.
Rrokada ka dy qëllime.
	 1 - Të vendosë mbretin në një pozicion të sigurt. 
	 2 - Te lejojë torrën të futet sa më shpejt të jetë e mundur në lojë. 
A - Rastet në të cilat rrokada nuk është e mundur:
	 1 - Rrokada nuk është e mundur nëse mbreti ka lëvizur një herë gjatë lojës. 
	 2 - Nëse torra ka bërë një lëvizje, rrokada në këtë anë nuk është e mundur. 
B - Kushte të përkohshme të cilat pengojnë bërjen e rrokadës
	 1 - Nëse mbreti është shah .
	 2 - Nëse katrorët, në të cilët do të kalojë mbreti ose katrori, në të cilin ai do të 
vendoset, janë të kërcënuar. 
	 3 - Nëse ndërmjet mbretit dhe torrës gjendet një figurë tjetër. 
Rrokada nuk është e mundur për sa kohë ekzistojnë këto kushte. Kur këto kushte pushojnë së 
qeni, lojtari mund të bëjë rrokadën. 

Fusha e shahut mund të ndahet vertikalisht në dy pjesë. Nëse do ta shohim fushën nga ana e 
të bardhit, ana e majtë quhet krahu i damës dhe ana e djathtë quhet krahu i mbretit.
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- I bardhi nuk mund të bëjë rrokadë, pasi 
fili i zi i ka dhënë shah mbretit të bardhë. 
-I ziu nuk mund të bëjë rrokadë të vogël, 
pasi kali është vendosur ndërmjet mbretit 
dhe torrës. 
- I ziu mund të bëjë rrokadë të madhe, 
sepse mbreti nuk do të kalojë apo të 
vendoset në katrorin b8, i cili kontrollohet 
nga torra b1.

- I bardhi nuk mund të bëjë rrokadë të 
vogël, pasi fili i zi kërcënon katrorin f1, 
nëpërmjet të cilit mbreti nuk mund të 
kalojë meqë katrori është i sulmuar. 
- I bardhi nuk mund të bëjë rrokadën e 
madhe, pasi katrori c1, ku mbretit do t’i 
duhet të mbërrijë, është i sulmuar nga 
torra c8.
- I ziu mund të bëjë rrokadë të vogël.

- I bardhi nuk mund të bëjë rrokadë të 
vogël, pasi ndërmjet mbretit dhe torrës 
ndodhet kali. 
- I bardhi nuk mund të bëjë rrokadë të 
madhe, pasi ndërmjet mbretit dhe torrës  
ndodhet fili i zi.
-Nga ana tjetër, i ziu mund të bëjë rrokadë.
[V.O. S’ka problem që torra a8 do të kalojë 
nëpër një katror të sulmuar.]

SHEMBUJ
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F96)
A mundet i bardhi të bëjë rrokadë të 
vogël? 
Përgjigje: 
Po.

Pyetja 2: (P2, F96)
A mundet i ziu të bëjë rrokadë? 
Shpjegoni. 
Përgjigje:
Jo. Torra e bardhë në e1 ka dhënë 
shah. Kur mbreti është nën shah, 
rrokada nuk bëhet. 

Pyetja 3: (P3, f97)
Shpjegoni arsyet përse i bardhi nuk mund 
të bëjë rrokadë të vogël dhe as i ziu rrokadë 
të madhe.
Përgjigje:
I bardhi nuk mund të bëjë rrokadë të vogël, 
pasi katrori, të cilin do të zinte mbreti pas 
rrokadës, është i sulmuar nga kali i zi. 
I ziu nuk mund të bëjë rrokadë të madhe, 
pasi katrori d8, nëpër të cilin mbretit do 
t`i duhet të kalojë ndërkohë për të bërë 
rrokadën në krahun e damës, është i 
sulmuar nga torra e bardhë në d1.
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Pyetja 4: (P4, F97)
A mundet i bardhi të bëjë rrokadë 
të vogël në krahun e mbretit ose të 
madhe në  krahun e damës?
Shpjego.
Përgjigje:
Jo, asnjërën. Katrori f1, nëpër të cilin 
duhet të kalojë mbreti për të bërë 
rrokadën e vogël, është i sulmuar nga 
ushtari i zi në e2. 
Ndërsa katrori d1, nëpër të cilin 
duhet të kalojë mbreti gjatë bërjes së 
rrokadës së madhe, është i sulmuar po 
nga ushtari në e2.

 

Pyetja 5: (P5, F97)
Cilat rrokada mund të bëjnë i bardhi 
dhe i ziu?
Përgjigje:
I bardhi në krahun e damës dhe i ziu në  
krahun e mbretit.

Pyetja 6: (P6, F97)
A mundet i ziu të bëjë rrokadë të 
vogël?
Përgjigje:
Po.
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GRADIMI I USHTARIT F130

Mbërritja e ushtarit në rreshtin e fundit është një sukses. Ky sukses i ushtarit duhet shpërblyer. 
Rreshti i fundit për të bardhin është horizontalja e tetë. Rreshti i fundit për të ziun është 
horizontalja e parë. Ushtari, i cili mbërrin në rreshtin e fundit nuk është më një ushtar. Ky 
ushtar ndryshon në një figurë tjetër. Ky transformim i ushtarit quhet gradim i ushtarit.

Çdo ushtar që mbërrin në rreshtin e fundit ka të drejtën e gradimit dhe duhet ta bëjë këtë, 
por sigurisht nuk mund të jenë dy mbretër në të njëjtën ngjyrë, kështu që ushtari duhet të 
gradohet në një tjetër figurë. Ushtari duhet të shndërrohet në damë, torrë, fil ose kalë të së 
njëjtës ngjyrë.

Zakonisht ushtari gradohet në damë. Arsyeja është se dama është figura më e fortë në lojën e 
shahut. Por ka disa pozicione të veçanta në të cilët një torrë, kalë ose fil do të parapëlqeheshin 
më shumë sesa  një damë. Lojtari mund të ketë një damë, por ai mund ta gradojë ushtarin 
edhe në një damë tjetër. E njëjta gjë vlen edhe me figurat e tjera; lojtari mund të ketë më 
shumë sesa dy torra, fila apo kuaj.

RREGULLAT E FIDE-s 

Kur një ushtar mbërrin në rreshtin e fundit, atë më të largëtin nga pozicioni i tij fillestar, ky 
ushtar, në të njëjtën lëvizje, në të njëjtin katror, duhet të shndërrohet në një damë të re, torrë, 
fil apo kalë të së njëjtës ngjyrë. Zgjedhja e lojtarit nuk përcaktohet vetëm për figurat e larguara 
nga fusha më parë. Ky shndërrim i ushtarit në një figurë tjetër quhet “gradim” i  ushtarit dhe 
efekti i figurës së re është i menjëhershëm. 

Para gradimit të ushtarit Pas gradimit të ushtarit

1.c7-c8 ( D )
Ushtari i bardhë qëndron në katrorin c7. Ai do të mbërrijë në horizontalen e fundit duke 
përparuar një katror. Një ushtar, i cili ka mbërritur në horizontalen e fundit, nuk lejohet të 
qëndrojë më ushtar; ai duhet të shndërrohet në një figurë të së njëjtës ngjyrë. Mund të 
zëvendësohet me një damë, torrë, fil apo kalë. Lojtari e largon ushtarin nga fusha, duke e 
zëvendësuar atë me një nga figurat e zgjedhura prej tij në katrorin c8.
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Para gradimit të ushtarit Pas gradimit të ushtarit

Gradimi i ushtarit duke marrë një gur: Një ushtar mund të mbërrijë në rreshtin e fundit edhe 
duke marrë një gur. Kjo nuk ndikon në të drejtën apo detyrimet e tij për t’u graduar.

Ushtari mund të gradohet edhe duke marrë një gur. Ushtari i zi gjendet në e2 dhe mund të 
mbërrijë në rreshtin e fundit duke marrë torrën në f1. Ushtari duhet graduar.

Ushtari i graduar kalë 

Zakonisht ushtarët gradohen damë, pasi kjo është figura më e fortë e lojës, por ka raste kur 
të leverdis të zgjedhësh një figurë të lehtë. 

Në këtë pozicion, ushtari i bardhë gradohet kalë. Kali merr damën nëpërmjet sfurkut. Gradimi 
i ushtarit kalë është më i vlefshëm në këtë pozicion. 

Para gradimit të ushtarit Pas gradimit të ushtarit



Udhëzuesi i Mësuesit

93

Shembuj të gradimit të ushtarit

Një shembull interesant, në të cilin 
gradimi në fil është më mirë sesa 
gradimi damë (apo diçka tjetër).
E ka radhën i bardhi :
1.h7-h8D + ?	 1...Mb2-b3 =
[2 Dh8xa1 është pat] 
1.h7-h8F!! 1...Mb2-a2 2-Fh8xa1 
1-0
[I bardhi fiton duke marrë ushtarin e 
b-së, dhe më pas ushtarin e d-së dhe 
gradon ushtarin e tij.]

I bardhi gradon ushtarin në kalë (në 
c8) dhe jep mat.

1.c7-c8D?
Ushtari i bardhë gradohet damë. 
Kjo është një lëvizje e gabuar, pasi 
i ziu nuk ka ku të luajë dhe loja 
përfundon në pat. Nëse ushtari do të 
ishte graduar në torrë, i bardhi do të 
fitonte.

Luan i bardhi. I ziu gradon më 
parë, por  humbet lojën për shkak 
të vendosjes së mbretit të tij në 
diagonalen që përkon me katrorin e 
gradimit:

1.h6-h7   a2-a1D   2.h7-h8D+  
Md4-d3   3.Dh8xa1
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USHTRIME 

Pyetja 1: (F132)
Cilët ushtarë mund të gradohen?
Përgjigje:
Ushtari i bardhë në e7 mund të 
gradohet; edhe ushtari në g7 mund 
të gradohet, duke marrë torrën. 
Ushtari i zi në f2 mund të gradohet.

Pyetja 2: (F132)
Në çfarë figure duhet ta gradojë 
ushtarin i bardhi, me qëllim që të 
fitojë lojën?
Përgjigje:
Ushtari i bardhë duhet të luajë g7-g8 
dhe të gradohet në kalë (duke dhënë 
shah, me qëllim që të marrë torrën).

Pyetja 3:
Si duhet të gradohet ushtari i bardhë? 
Si duhet të gradohet ushtari i zi? 
Përgjigje:
Ushtari i bardhë mund të gradohet duke 
marrë kalin e zi ose mund të shkojë në 
c8 dhe të gradohet aty.
Ushtari i zi mund të gradohet duke 
marrë gjithashtu kalin e bardhë ose 
torrën.

REGJISTRIMI (F98)

Çdo lëvizje në shah mbahet shënim. Një lojtar i mirë i shkruan edhe lëvizjet e veta edhe ato të 
kundërshtarit. Të mbash shënim ndeshjen është e detyrueshme nëpër turne shahu. Për këtë 
qëllim përdoret një letër e përgatitur posaçërisht për shënimin e lojërave. Procesi i mbajtjes 
shënim të çdo lëvizjeje të lojës quhet regjistrim i lojës.

Regjistrimi i lojës bën të mundur, rishikimin e një loje të përfunduar. Ne mund ta analizojmë një 
lojë të mëparshme duke lexuar regjistrimet që kemi bërë për këtë lojë (në fletëndeshje).Duke 
bërë këtë, ne mësojmë nga gabimet e bëra në ndeshje të caktuara. Kur lëviz një gur shahu, 
ndryshon katrori i tij. Ne regjistrojmë si fillim emrin e figurës dhe më pas emrin e katrorit. Për 
të treguar emrin e figurave përdoren disa shkurtime.
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Shkurtimet që përdoren në regjistrimin e një loje shahu:
M: Mbreti
D: Dama/ Mbretëresha
T:  Torra
F:  Fili  
K: Kali

Shembull:
Nëse luajmë damën në katrorin f3, ne e shkruajme  Df3 në vend të damë në f3. Kështu ne 
kuptojmë që dama ka luajtur në f3.
Përsa i përket lëvizjes së ushtarit nuk përdorim shkurtime për të cilësuar ushtarin, shkruajmë 
vetëm katrorin ku ai shkon. 
Lojtari që luan ushtarin në d3 e shkruan lëvizjen si d3. 

Regjistrimi ndahet në tre seksione/sektorë:
1-  Numri i lëvizjeve:
Lëvizja e parë e të bardhit, i cili luan i pari, dhe lëvizja e të ziut, përbëjnë lëvizjen e parë të 
lojës. Dy lëvizjet e tjera përbëjnë lëvizjen e dytë të lojës. Numri i lëvizjeve rritet deri në fund 
të lojës. 
2- Lëvizja e të bardhit:
Lëvizja e të bardhit regjistrohet në një nga kolonat e fletëndeshjes. 
3-Lëvizja e të ziut:
Lëvizja e të ziut regjistrohet në kolonën tjetër të fletëndeshjes. 

RREGULLAT E FIDE-s 

Neni 8 : Regjistrimi  i lëvizjeve 

8.1 Gjatë ndeshjes secilit  lojtar i kërkohet të mbajë shënim ndeshjen, në fletëndeshjen e 
përgatitur për garën, duke rregjistruar lëvizjen e tij dhe atë të kundërshtarit në mënyrë korrekte, 
lëvizje pas lëvizje, sa më qartë të jetë e mundur, në regjistrim algjebrik (shih shtojcen c).

8.2 Është e ndaluar t’i shkruash lëvizjet para se t’i realizosh ato, duke përjashtuar rastin kur 
lojtari propozon barazim bazuar në nenin 9.2 ose 9.3 ose kur do të azhurnojë lojën në përputhje 
me rregulloren për lojrat e azhurnuara pik 1a.  

8.3 Nëse dëshiron, lojtari mund t’i përgjigjet lëvizjes së kundërshtarit të tij edhe para se të ketë 
shkruar lëvizjen që ky i fundit ka bërë, por duhet të shkruajë lëvizjen e tij të ardhshme përpara 
se të luajë një lëvizje tjetër.  

a. Të dy lojtarët duhet ta mbajnë shënim propozimin e barazimit në fletëndeshje. (Shih  c.13)
b.Nëse një nga lojtarët e ka të pamundur të regjistrojë lojë në fletëndeshje, një asistent, i 
pranuar nga arbitri, mund të rregjstrojë ndeshjen për llogari të lojtarit. Sahati regjistrohet nga 
arbitri për të dy lojtarët në mënyrë të njëjtë. 
 
c. Fletëndeshja duhet të jetë e dukshme për arbitrin gjatë gjithë ndeshjes.
	
d. Fletëndeshjet janë pronë e organizatorëve të garës.  

8.4 Nëse një lojtar ka më pak se 5 minuta kohë për të përfunduar ndeshjen, kur atij nuk i shtohet 
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30 sekondëshi për lëvizje, atëherë ai nuk është i detyruar të zbatojë detyrimet e parashikuara 
në nenin 8.1. menjëherë pas rënies së flamurit të njërit prej lojtarëve, ata duhet të plotësojnë 
fletëndeshjen me të gjitha lëvizjet e pashënuara gjatë periudhës që s’kishte kohë. 

8.5 Nëse një nga lojtarët , bazuar në nenin 8.4, nuk do të shkruajë ndeshjen, atëherë një arbitër 
ose një asistent i tij do të mbajë shënim lëvizjet. Në këtë rast, menjëherë pas rënies së njërit 
prej flamurëve, arbitri duhet të ndalojë mënjëherë sahatin, dhe të dy lojtarët do të plotësojnë 
fletëndeshjen duke përdorur shënimet e njëri-tjetrit ose arbitrit. 

Nëse një nga lojtarët nuk i ka shkruar lëvizjet, bazuar në nenin 8.4, ai duhet ta plotësojë 
fletëndeshjen menjëherë pasi ka filluar koha e re e lojës, por pa luajtur asnjë lëvizje tjetër në 
fushë.   Nëse lëvizjen do ta ketë kundërshtari, ai mund të përdorë fletëndeshjen e kundërshtarit 
për të plotësuar atë të tijën, por duhet t’a kthejë atij para se ai të bëjë lëvizjen. 
a. Nëse asnjë nga fletëndeshjet nuk janë të plotësuara me shënimet e sakta, atëherë lojtarët 
duhet të rindërtojnë ndeshjen në një fushë të dytë nën kontrollin e arbitrit ose asistentit të tij, i 
cili duhet të regjistrojë pozicionin aktual të ndeshjes, kohën e shpenzuar dhe numrin e lëvizjeve, 
nëse është e mundur, përpara se të rindërtojnë ndeshjen. 
8.6 Nëse nga shënimet në fletëndeshje nuk del e qartë që lojtari e ka kapërcyer kohën e lejuar, 
atëherë lëvizja vijuese do të konsiderohet si lëvizja e parë e periudhës së dytë të ndeshjes, 
vetëm nëse ka prova që janë bërë më shumë lëvizje.

Disa simbole të cilat përdoren për të mbajtur shënim ndeshjen:

x :  marrje/ngrënie                            1 - 0              : I bardhi fiton 

+ :   shah	                                     0-1	      : I ziu fiton 

0-0 : rrokadë e vogël 	                         !	                  : lëvizje e fortë 

0-0-0 : rrokadë e madhe 	           !!	                  : lëvizje shumë e fortë 
 
#  : shah mat                                         ?                    : lëvizje e keqe 

: barazim                                               ??                  : lëvizje shumë e keqe (gafë)	
 

Shëmbull: le të shohim se si mbahen shënim lëvizjet në një lojë shahu. (F93)
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1.f4 e5 

Numri 1 tregon numrin e lëvizjeve. I bardhi 
ka luajtur ushtarin nga f2 në f4, duke 
përparuar dy katrorë. 
Ne kuptojmë që i ziu është përgjigjur duke 
luajtur  ushtarin nga e7 në e5. Këto lëvizje 
mbahen  shënim në fletëndeshje si: 1.f4 
e5. Linja e parë tregon lëvizjet e të bardhit 
dhe linja e dytë tregon lëvizjet e të ziut.

2. fxe5 d6

Në lëvizjen e dytë të lojës, i bardhi merr 
ushtarin e zi në e5.
Marrja tregohet me x. I ziu luajti ushtarin 
nga d7 në d6 në lëvizjen e tij të dytë.

3. exd6 Fxd6

Në lëvizjen e tretë të lojës, ushtari e5 merr 
ushtarin e zi në d6. Kjo është e qartë edhe 
nga lëvizja ...Fxd6, me të cilën i ziu mori me 
fil ushtarin në d6.

Ne e dimë se cilin fil ka luajtur lojtari duke 
u nisur nga ngjyra e katrorit në të cilin ai 
ka shkuar dhe duke ditur gjithashtu që d6 
është diagonal me f8, jo me c8.

4. Kf3 g5

Këtu shohim që i bardhi ka luajtur kalin në 
f3 në lëvizjen e katërt të lojës. 
I ziu ka luajtur ushtarin e tij nga katrori g7 
në g5.
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5. h3 Fg3 #

Në lëvizjen e pestë të lojës, i bardhi ka 
luajtur ushtarin nga h2 në h3.

I ziu ka dhënë shah, duke luajtur filin në g3. 
Në këtë çast, i bardhi nuk mund të bëjë gjë. 
Ai është zënë mat. Simboli i matit është: #.

PATI F102

Ky është një rast, në të cilin lojtari nuk mund të realizojë asnjë lëvizje të rregullt. Nëse lojtari 
nuk mund të bëjë asnjë lëvizje të rregullt ai është pat.

PIKËT NË SHAH F102
Në një lojë shahu :
Lojtari që fiton, merr një pikë; lojtari që humbet merr zero pikë; kurse në rast barazimi, secili 
nga lojtarët  merr gjysmë pike. 

Tani radhën e lëvizjes e ka i ziu. Të gjithë 
katrorët ku mund të shkojë mbreti i zi janë të 
kërcënuar nga i bardhi. Mbreti nuk mund të 
kryejë ndonjë lëvizje të rregullt, ai nuk është 
shah, kështu që nuk mund të jetë mat. I ziu 
është pat.

Në këtë çast, i bardhi nuk mund të bëjë asnjë 
lëvizje të rregullt dhe mbreti i tij nuk është 
shah. I bardhi është pat. 
Ushtarët e bardhë nuk mund të luajnë. Kali 
bllokon sulmin që torra i bën mbretit të 
bardhë, kështu që mbreti nuk është shah,  
por kali është i mbërthyer e nuk mund të 
luajë. Secili nga katrorët e lirë të mbretit  
është sulmuar nga një gur i kundërshtarit.
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 MËSIMI 8 
MATE TË THJESHTA

LËNDA

MATE TË THJESHTA 
MATI CILINDRIK (f67)
MATI I BUDALLAIT (f68)
MATI I NXËNËSIT  (f69)
SHEMBUJ MATESH TË SHPEJTA(f105)
FRYMA SPORTIVE (f103)

QËLLIMI I MËSIMIT 
Qëllimi i këtij mësimi është:

1-	 Përdorimi me efekt i dy torrave dhe mati cilindrik.
2-	 Mati i budallait.
3-	 Mati i nxënësit.
4-	 Shembuj matesh të shpejta. 
5-	 Një lojtar shahu duhet t’i përmbahet parimeve sportive.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësit që përfundojnë me sukses këtë mësim, do të mësojnë: 
Si të bëjnë mat me dy torra dhe të tregojnë në fushë matin cilindrik.
Matin e budallait dhe të jenë në gjendje ta tregojnë atë në fushë. 
Matin e nxënësit dhe të jenë në gjendje ta tregojnë atë në fushë.
Mate të thjeshta 
Rregullat e frymës sportive. 

LËNDA 

Mati cilindrik 
Mati i budallait
Mati i nxënësit 
Shembuj matesh të thjeshta 
Kampionatet

BAZA MATERIALE 

Fushë Shahu 
Fushë demonstrative 
Kompjuter 
Projektor 
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MATE TË THJESHTA F65

1- MATI CILINDRIK F67

Ky është një nga matet më të thjeshta. Realizohet nga dy torra ose nga një torrë me damën. 
Këtu nuk paraqitet  nevoja për ndihmën e mbretit. Mbreti i kundërshtarit dërgohet në cep të 
fushës, duke i dhënë shah me të dyja figurat, njëra pas tjetrës. Në çastin që mbreti i kundër-
shtarit detyrohet të shkojë në cep të fushës, ai bëhet mat duke qenë i detyruar të qëndrojë i 
ngecur në qoshe.

1.Th5+
Torra e bardhë, si fillim, duhet të japë shah në këtë katror. Mbreti i zi duhet të luajë drejt hori-
zontales së fundit. Synimi i të bardhit është të detyrojë mbretin e zi të shkojë në cep të fushës. 
Ai detyrohet të shkojë atje pas disa lëvizjesh me shah. Në çastin që do të shkojë në cep, vjen 
mati. 
1..Mb6 2.Tg6+ Mc7 3.Th7+ Md8
I bardhi ka realizuar synimin e tij. Ai e ka detyruar mbretin e kundërshtarit të shkojë në anë  të 
fushës. Tani ka ardhur koha të bëhet lëvizja përfundimtare.
4.Tg8 #
Këtu mbreti i zi nuk mund të bëjë gjë. I ziu është shah mat. 
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MATI I BUDALLAIT F68

Ky është mati më i shkurtër në lojën e shahut. Ai është mat me dy lëvizje. Mund të ndodhë 
në lojërat e lojtarëve fillestarë. 
Fillestarët bien në gracka të tilla mati të thjeshta. Quhet “mati i budallait” sidomos nëse ju 
bini shpesh në një grackë të kësaj natyre. 

1.f3?
2.g4??

1.e4
2.d4
3.Dh5+

f6
g5
Mat.

e5
Dh4+ mat

I bardhi mund të bëjë mat me  tri lëvizje.

MATI I NXËNËSIT F69
Ky është një nga matet më të njohura. Haset shpesh në lojërat e lojtarëve pa përvojë. Lojtarët 
me përvojë as nuk i futen fare përpjekjes për të realizuar këtë lloj mati, për të mos  përfunduar 
në një pozicion të vështirë, pasi dihet që nuk këshillohet të luash me damë që në fillim të lojës. 
Lojtarëve të paduruar, nxënësve, u pëlqen shumë ky mat.  Ata shpresojnë ta bëjnë mat 
kundërshtarin që në fillim të ndeshjes. Por lojtarët me përvojë e shmangin nxjerrjen e damës 
që në fillim të lojës, pasi ajo ka mundësi të bjerë nën sulmin e figurave të kundërshtarit apo 
edhe të ushtarëve të tij dhe, duke qenë shumë të zënë me lëvizjen e damës së sulmuar nga 
figurat e kundërshtarit,  ata nuk do të mund të zhvillojnë figurat e tjera. 
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1.e4	 e5
2.Dh5?
Kjo nuk është lëvizje e mirë. Duket sikur i bardhi do të marrë ushtarin në e5, por qëllimi i 
vërtetë është katrori f7. I ziu duhet të mbrojë ushtarin e5. Kështu që ai luan Kc6.
2.   …	 Kc6
3.Fc4	   …
I bardhi luan filin në c4 dhe kërcënon të marrë në f7 me damë. – Mati i nxënësit.
3.   …	 Kf6??
Një lëvizje shumë e gabuar, e cila zhvillon kalin dhe në të njëjtën kohë kërcënon damën e 
bardhë. Shpesh kjo mund të jetë një ide e mirë, por në rastin tonë është një lëvizje shumë e 
keqe. I ziu nuk e ka parë kërcënimin!  I bardhi merr ushtarin në f7 – Shah dhe mat.
4.Dxf7+	 Mat.

Shembuj matesh të shpejta: F105

Shembulli -1 Shembulli -2

Mati i Legalit
1.e4 e5 2.Kf3 d6 3.Fc4 Fg4 4.Kc3 g6
5.Kxe5 Fxd1 6.Fxf7+ Me7 7.Kd5#

1.e4 c6 2.d4 d5 3.Kc3 dxe4 4.Kxe4 
Kd7 5.De2 Kgf6 6.Kd6#
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Shembulli - 3

Shembulli - 5

Shembulli - 7

Shembulli - 4

Shembulli - 6

Shembulli - 8

1.e4 e5 2.Kf3 Kf6 3.Kxe5 Kc6 4.Kxc6 dxc6 5.d3 
Fc5 6.Fg5 Kxe4 7.Fxd8 Fxf2+ 8.Me2 Fg4#

1.d4 Kf6 2.Kd2 e5 3.dxe5 Kg4 4.h3? 
Ke3 5.fxe5 Dh4+ 6.g3 Dxg3#

1.d4 e5 2.dxe5 Kc6 3.Kf3 De7 4.Ff4 
Db4+ 5.Fd2 Dxb2 6.Fc3 Fb4 7.Dd2 

Fxc3 8.Dxc3 Dc1#

1.e4 e6 2.d4 d5 3.Kc3 Fb4 4.Kge2 
dxe4 5.a3 Fxc3+ 6.Kxc3 Kc6 7.Dg4 
Kxd4 8.Dxg7 Kxc2+ 9.Me2 Dd3#

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Kf3 d5 4.Kc3 dxe4 
5.Kxe4 Fg4 6.De2 Fxf3 7.Kf6#

1.d4 f5 2.Fg5 h6 3.Fh4 g5 4.Fg3 f4 5.e3 h5 
6.Fd3 Th6 7.Dxh5+ Txh5 8.Fg6#
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Shembulli - 9

Shembulli - 11

Shembulli - 10

Shembulli - 12

1.e4 e5 2.c3 d6 3.d4 Fd7 4.Fc4 Kf6 
5.Db3 De7 6.Dxb7 Fc6 7.Dc8+ Dd8 

8.Fxf7+ Me7 9.De6#

1.e4 Kf6 2.e5 Kd5 3.Kf3 d6 4.Fc4 Kb6
5.Fxf7+ Mxf7 6.Kg5+ Mg8 7.Df3 De8 8.e6

h6 9.Df7+ Dxf7 10.exf7#

1.e4 e5 2.Kf3 Kc6 3.d4 exd4 4.Kxd4 Kge7   
5.Kc3 g6 6.Fg5 Fg7 7.Kd5 Fxd4 8.Dxd4 Kxd4 

9.Kf6+ Mf8 10.Fh6#

1.e4 b6 2.d4 Fb7 3.Fd3 f5 
4.exf5 Fxg2 5.Dh5+ g6 6.fxg6 

Kf6 7.gxh7+Kxh5 8.Fg6#
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F70)
Tregoni matin cilindrik me dy lëvizje të të 
bardhit.
Përgjigje:
I bardhi jep shah me torrë në a2. Mbreti i zi 
zhvendoset në horizontalen e parë. Atëherë i 
bardhi jep shah me torrën tjetër në h1 dhe i 
ziu është mat.

Pyetja 2: (P4, F71)
A mund të jepni mat me 3 lëvizje?
Përgjigje: I ziu jep shah me torrën a7 në f7. 
Mbreti i bardhë duhet të shkojë në linjën “g”. 
I ziu jep shah në g8 në lëvizjen e dytë. Mbreti 
i bardhë  shkon në linjën “h”. I ziu jep shah në 
h7 në lëvizjen e tij të tretë  dhe i bardhi është 
mat.

Pyetja 3:
Tregoni lëvizjen e matit për të bardhin. 

Përgjigje:
I bardhi ka dhënë shah me  filin g5, dhe e 
çon atë në d8. Këtu i ziu nuk ka ç’të bëjë më, 
d.m.th. i ziu është mat. 
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Pyetja 4:
Si mund të realizojë i bardhi matin e Le-
galit?
Përgjigje: I bardhi merr ushtarin në e5 
me kalin f3. Nëse fili i zi do të marrë damën,
i bardhi jep shah me filin c4 në f7. Mbreti i zi 
duhet të shkojë në e7. Atëherë i bardhi  jep 
shah me kalin c3 në  d5 dhe i ziu bëhet mat.

Pyetja  5:
Tregoni se si bëhet mat i ziu.
Përgjigje: I ziu luan ushtarin nga h5 në 
h4, duke dhënë shah. E vetmja lëvizje e 
mbretit të bardhë është të marrë kalin në 
g4. I ziu luan ushtarin në d6 duke dhënë 
shah me zbulim me fil. Mbreti i bardhë nuk 
ka ku të shkojë, ai është mat.

Pyetje 6:
Si fiton i ziu në këtë lojë? I bardhi ka një al-
ternativë, të lërë damën ose të bëhet mat. 
Tregoni se si mund  të arrihet kjo.

Përgjigje:
I ziu jep shah me fil, duke luajtur atë nga f8 
në b4. I bardhi mund ta bllokojë me damën 
e tij, por kjo s` është një lëvizje e mirë. Nëse 
mbreti i bardhë lëviz në e2, atëherë i ziu 
jep shah me damë në e4. I bardhi  bëhet 
mat.



Udhëzuesi i Mësuesit

107

FRYMA SPORTIVE

“Mua më pëlqejnë  sportistët të cilët janë inteligjentë, të shkathët dhe të thjeshtë” - Mustafa 
Kemal Atatürk

Në shah ka disa tradita si dhe disa rregulla. Së pari, shahisti duhet të respektojë kundër-
shtarin. Ju duhet t`i pranoni pasojat, sido që të jetë rezultati i ndeshjes. Ju duhet të shmang-
ni emocionet dhe entuziazmin e tepërt. Ju duhet të jepni dorën para se të fillojë ndeshja. 
Gjithashtu lojtari që humbet, duhet ta përgëzojë kundërshtarin. 

Shahisti duhet të shmangë: 
1- Shqetësimin e kundërshtarit. 
2- Paraqitjen vonë, qëllimisht, për në ndeshje. 
3- Mosrespektimin e fituesit.
4- Goditjen e sahatit të shahut, në vend që ta shtypë atë. 
5- Propozimin për barazim në një pozicion të humbur.
6- Vazhdimin e një loje përfundimisht të humbur.
7- Fjalët gjatë lojës.
8- Bërjen me shenja gjatë ndeshjes.
9- Rënien në ujdi para deshjes për rezultatin e saj.

Lojtarët të cilët sillen keq, paralajmërohen zyrtarisht nga gjyqtari. Gjyqtari mund të ndëshkojë 
një lojtar që sillet keq, zakonisht duke i dhënë fitoren kundërshtarit. 

RREGULLAT E FIDE-s

	 13.4 Gjyqtari mund të vërë në zbatim një ose më shumë ndëshkime si më poshtë:

a.	 Paralajmërim
b.	 Rritjen e kohës në favor të kundërshtarit 
c.	 Shkurtimin e kohës në dëm të lojtarit ofendues
d.	 Të deklarojë se loja është humbur 
e.	 T`i heqë pikë lojtarit ofendues 
f.	 T`i shtojë pikë kundërshtarit në maksimumin e mundshëm për një ndeshje 
g.	 Përjashtim nga gara
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MËSIMI 9 
FINALET-1

LËNDA  
MATI ME DAMË (f66) 

OPOZICIONI (f110) MATI ME TORRË (f110)

QËLLIMI I KËTIJ MËSIMI 

Qëllimi i mësimit është të mësojë:
- Si të bësh mat vetëm me mbretëreshë.
- Opozicionin dhe rëndësinë e tij.
- Shah mat me një torrë të vetme.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësi që do të përfundojë me sukses këtë mësim do të mësojë:
1- Si të bëjë mat me damë dhe ta demonstrojë këtë në fushë.
2- Çfarë do të thotë opozicion dhe ta demonstrojë atë në fushë. 
3- Si të bëjë mat vetëm më një torrë dhe ta demonstrojë atë në fushë. 

LËNDA
Mat me damë 
Opozicioni 
Mat me torrë

BAZA MATERIALE

Fushë shahu  
Tabelë demonstrative  
Kompjuter
Projektor
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MATI ME DAMË F66

Mbreti i kundërshtarit duhet të detyrohet të shkojë në cep të fushës. Mbretëresha nuk është 
e aftë ta bëjë mat atë e vetme, prandaj për të realizuar këtë, ajo ka nevojë për ndihmën e 
mbretit të saj.  

Së pari, lëvizshmëria e mbretit kundërshtar duhet kufizuar. Për këtë arsye mbretëresha duhet të 
shkojë në katrorin b5. Mbreti i zi nuk mund të luajë përpara, ai duhet të shmangë sa të mundet 
zhvendosjen e tij në cep të fushës. I bardhi përdor mbretin e tij me qëllim që të realizojë 
zhvendosjen e mbretit të zi në qoshe të fushës. 
1.Db5 Md6  2.Me2 Me6 3.Dc5
Mbretëresha kufizon hapësirën në të cilën mund të luajë mbreti i zi. 
3.Mf6 4.Mf3
Mbreti i bardhë i afrohet mbretit kundërshtar. 
4..Me6  5.Mf4 Mf6  6.Dd6+ Mf7
Mbreti i zi detyrohet të shkojë në qoshe të fushës. 
7.Mg5 Mg7  8.De7+ Mg8  9.Mg6 Mh8 10.Dg7# Mat

Finalet me damë kundra mbretit të vetëm:
Lojtari që ka mbretëreshën do të fitojë (duke shmangur patin!).
Lojtari që ka mbretëreshën, duhet të përdorë mbretin për të fituar lojën. 
Mbreti i kundërshtarit duhet detyruar të shkojë në qoshe të fushës.  Mbretëresha duhet të 
shmangë patin ndërkohë që përpiqet të bëjë mat.
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Luan i bardhi dhe mbreti i të ziut është 
pranë qoshes së fushës kështu që mati 
për të bardhin është i thjeshtë.
1.Dc7+ Mg8
[ 1..Mh6 Dh2# ]
2.Dg7#

Në finale, lojtarët duhet të jenë 
të kujdesësh për sa i përket patit. 
Mund të jetë një problem i madh. 
Lëvizjen e ka i ziu dhe i ziu s’ka ku të 
luajë. Rezultati pat. 

Mbretërit janë në opozicion - përballë 
njeri-tjetrit në të njëjtën kolonë vetëm 
një katror larg. 
Kur mbretërit vendosen në këtë mënyrë, 
themi se ata janë në opozicion.

Mbretërit janë në opozicion. Ata 
ndodhen përballë njeri-tjetrit në pozicion 
horizontal, në të njëjtën linjë, me vetëm 
një katror ndërmjet tyre.

OPOZICIONI  F110
Ky term përdoret në finale dhe përshkruan një marrëdhënie specifike gjeometrike ndërmjet dy 
mbretërve. Nëse mbretërit qëndrojnë larg njëri-tjetrit 1-3-5 katrorë bosh në të njëjtën kolonë, 
horizontale apo diagonale, mbretërit janë në “opozicion”. Mbretërit që janë në opozicion 
qëndrojnë domosdoshmërisht në katrorë me të njëjtën ngjyrë. Ky concept është shumë i 
rëndësishëm në finale, veçanërisht kur njëri nga lojtarët përpiqet të bëjë mat me një torrë ose 
me një ushtar. (duke e graduar atë)  
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Opozicion i largët 
Mbretërit janë në të njëjtën kolonë 
tre katrorë larg njëri-tjetrit.

MATI ME TORRË F110
Shah mati me torrë është i sforcuar. Për të bërë mat me torrë, është e nevojshme përgatitja.

Opozicion diagonal 
Mbretërit qëndrojnë në të njëjtën 
diagonale, një katror larg njëri-tjetrit.

Mbreti i vetmuar detyrohet të shkojë në qoshe të fushës. Mbreti me torrë ndihmohet prej saj  për 
të realizuar matin, si fillim është e nevojshme të krijohet një pozicion mati. Kështu që opozicioni 
duhet mësuar përmendësh. Torra duhet të japë shah në momentin kur mbretërit do të jenë në 
opozicion duke detyruar kështu mbretin e vetmuar të shkojë në linjën e fundit të fushës

Pozicione mati me një torrë:
1- Mbreti i vetmuar qëndron në linjën e fundit 
të fushës.
2- Mbretërit qëndrojnë në opozicion me
njëri-tjetrin vetëm një katror larg. Në këtë 
mënyrë mund të bësh mat me një torrë të 
vetme.

Mbretërit janë përballë njëri-tjetrit në të njëjtën 
kolonë vetëm me një katror larg. Ky pozicion 
i mbretërve quhet opozicion. Mbas shahut të 
torrës, mbreti detyrohet të shkojë në linjën e 
fundit të fushës.
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Mbretërit janë përballë njëri-tjetrit në të 
njëjtën linjë vetëm një katror larg. Ky pozicion 
i mbretërve quhet opozicion. Mbas shahut të 
torrës, mbreti detyrohet të shkojë në linjën e 
fundit të fushës.

Mbreti i zi është shumë afër linjës së 8-të. Ai duhet detyruar të shkojë në linjën e 
fundit të fushës. 
1.Th6
Së pari, i bardhi duhet t’ia presë rrugën mbretit të zi. Me këtë lëvizje mbreti i zi s’mund 
të shkojë drejt qendrës. Mbreti i zi është i burgosur  në linjën e 7-të dhe të 8-të. 
Qëllimi i të bardhit është ta çojë mbretin e zi në linjën e 8-të e më pas të japë shah 
duke fituar lojën. 
1...Md7 2.Md5 Me7 3.Me5 Mf7 4. Mf5 Mg7
Mbreti sulmon torrën. Torra duhet të shkojë në të njëjtën linjë por sa më larg mbretit.
5.Ta6 Mh7 6.Mg5 Mg7
Mbretërit janë në opozicion me njëri-tjetrin. Ky është momenti më i përshtatshëm për 
të dhënë shah. Kur torra jep shah, mbreti do të shkojë në linjën e fundit të fushës. 
7. Ta7+ Mf8
Tani mbreti është i detyruar të shkojë në linjën e fundit.
8. Mf6 Me8 9.Me6 Md8 10.Md6 Mc8 11.Mc6 Mb8 12.Th7 Ma8 13.Mb6 Mb8
Mbretërit qëndrojnë në opozicion, pra është koha të jepet përsëri shah. 
14.Th8#
Torra jep shah. Mbreti i zi s’ka ku të shkojë, ai është shah mat.
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Luan i bardhi. Nëse ai luan 1.Mf2 për të zënë 
opozicionin, I ziu do të luajë 1...Mh3 për të 
dalë nga opozicioni. I bardhi luan 1.Tg7! për të 
parandaluar këtë.
1...Mh1 ( 1...Mh3 2.Th7#)  2.Mf2 Mh2
3.Th7#
[V.O. Këtë ne e quajmë ta gjuash mbretin në cep 
të fushës.]

Pyetja 1:
Tregoni lëvizjen matuese të të bardhit.
Përgjigje:
Db5.

Pyetja 2:
Tregoni matin me dy lëvizje. 
Përgjigje:
Së pari i ziu luan Mf3. Nëse i bardhi 
përgjigjet Mh3, dama bën mat duke 
luajtur në kolonën h, dhe nëse i bardhi 
luan Mh1, atëherë do të kemi Dg2 shah 
mat.
[V.O. Kjo është P2, F70.]

Ushtrime
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Pyetja 3: (P1, F113)
Ku duhet të luajë mbreti i bardhë që të 
realizojë opozicionin e drejtpërdrejtë? 
Përgjigje:
f4 (f2 do të ishte opozicion i largët dhe h4 
opozicion diagonal)

Pyetja 5: (P3, F113)
Tregoni lëvizjen matuese të të bardhit. 
Përgjigje:
I bardhi luan Ta3.

Pyetja 6: (P4, F113)
Ku duhet të shkojë torra e zezë? 
Përgjigje:
Duhet t’i presë rrugën mbretit të bardhë, 
Tf8 është lëvizja më logjike. (edhe Ta5 i 
kufizon disi lëvizjet e mbretit).

Pyetja 4: (P2, F113)
Ku duhet të luajë mbreti i zi që të realizojë 
opozicionin e drejtpërdrejtë?
Përgjigje:
c4 (a4 do të ishte opozicion i largët dhe c6 
opozicion diagonal).
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Pyetja 7:
Tregoni të gjitha lëvizjet matuese të të 
bardhit ndaj mbretit të zi.
Përgjigje :
Dg7, De8, Db8 dhe Tb8.

Pyetja 8:
Ç’ duhet të luajë i ziu që të bëjë mat me 
dy lëvizje?
Përgjigje :
Mc2. Mbreti i bardhë mund të shkojë 
vetëm në a2 dhe i ziu bën mat me Ta7.

[V.O. Ka dhe një zgjidhje tjetër po aq të 
mirë:
1…Mb3 2 Mb1 Tg1#.]
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MËSIMI 10

TË SULMOSH NJË FIGURË -2

LËNDA 
SFURKU (f83)

HELLI (f89)
MBROJTJA E NJË FIGURE TË SULMUAR (f79) 
LARGIMI I NJË FIGURE TË SULMUAR  (f80)

QËLLIMI  I MËSIMIT 

Qëllimi i këtij mësimi është të mësojë: 
1- Sfurkun.
2- Që  çdo figurë mund të realizojë një sfurk.
3- Mbërthimin.
4- Cilat figura mund të bien nën hell.
5- Mbrojtjen e një figure të sulmuar.
6- Lëvizjen e një figure të sulmuar.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT

Nxënësit që do të përfundojnë me sukses këtë mësim, do të mësojnë: 
1- Çfarë është sfurku.
2- Të tregojnë sfurkun në fushë.
3- Ç`është një hell dhe cilat janë figurat që mund të realizojnë hellin.
4- Të tregojnë hellin në fushë.
5- Të mbrojnë një figurë të sulmuar dhe ta tregojë atë në fushë. 
6- Të largojnë një figurë të sulmuar. 

LËNDA 
  
Sfurku
Helli
Mbrojtja e një figure të sulmuar 
Largimi i një figure të sulmuar.

BAZA MATERIALE
 
Fushë shahu
Fushë demonstrative 
Kampjuter 
Projektor
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 SFURKU  F81

Sfurku është një lëvizje sulmuese ndaj dy figurave në të njëjtën kohë. Është një nga mënyrat 
më të efektshme të sulmit. Çdo shahist mund të realizojë sfurkun. Rëndësia e një sfurku varet 
nga vlera e figurës së sulmuar. Efekti i sfurkut rritet  sipas vlerës së figurës së sulmuar.

SFURKU I FILIT 
Fili sulmon dy ose më shumë figura në të njëjtën kohë.

Fili është në f2. Duhet të shkojë në d4 për të 
realizuar sfurkun për dy figurat e të ziut.

Fili sulmon kalin dhe torrën në të njëjtën 
kohë. Kjo lëvizje e filit quhet sfurk i filit. 
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SFURKU I KALIT  

Sfurku i kalit është lëvizja e kalit, e cila sulmon më shumë se një gur. Një kalë shpesh bën sfurqe 
të papritura në sajë të lëvizjes së tij të veçantë.

Më përpara se kali të luajë në e6

Më përpara se kali të luajë në e4 Pas mbërritjes së kalit në e4

Pasi kali vendoset në e6

Kali sulmon edhe mbretin dhe damën duke ardhur në e6 – duke realizuar një sfurk kali.

Kali është në f6. I ziu luan në e4. Kali sulmon dy figura: edhe mbretin dhe torrën, me këtë lëviz-
je. Kjo lëvizje e kalit, që sulmon më shumë se një figurë, quhet sfurk i kalit.
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SFURKU I TORRËS 

Është lëvizja e torrës, e cila sulmon më shumë se një gur. 

Më përpara se torra të luajë në e7 Pas lëvizjes së torrës në e7

Torra është në e1. Ajo shkon në e7. Aty torra sulmon të dy gurët: kalin dhe ushtarin. Kjo lëvizje 
e torrës, që sulmon më shumë se një figurë, quhet sfurk i torrës.

Përpara sfurkut të damës Pas sfurkut të damës

SFURKU I DAMËS 

Dama sulmon dy ose më shumë gurë në të njëjtën kohë. 

Dama luan nga b4 në e4. Ajo tani sulmon dy figura njëkohësisht: kalin edhe torrën. Kjo lëvizje 
e damës, që sulmon më shumë se një figurë, quhet sfurk i damës.



Udhëzuesi i Mësuesit

120

Para lëvizjes së mbretit në f2 Pas lëvizjes së mbretit në f2

Para përparimit të ushtarit Pas përparimit të ushtarit

SFURKU I USHTARIT t

Ushtari sulmon dy figura në të njëjtën kohë.
[V.O. Një ushtar mund të sulmojë dy gurë të kundërshtarit në të njëjtën kohë. Normalisht, ky 
veprim nuk duhet të quhet sfurk, megjithatë, ai teknikisht është!]

SFURKU I MBRETIT  

Edhe mbreti mund të sulmojë më shumë se një gur në të njëjtën kohë. 

Mbreti është në e1. Ai luan në f2. Mbreti tani sulmon dy figura: kalin edhe filin. Lëvizja e 
mbretit, e cila sulmon më shumë se një figurë, quhet sfurk i mbretit.
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F87)
Gjeni lëvizjen sfurk të të bardhit.
Përgjigje:
Fd5.

Pyetja 3: (P3, F 88)
Gjeni lëvizjen sfurk të të ziut.
Përgjigje:
I ziu luan kalin në e5.

Pyetja  4: (P4, F88)
Gjeni lëvizjen sfurk të të bardhit.
Përgjigje:
I bardhi luan torrën në c7.

Pyetja 2: (P2, F87)
Tregoni sfurkun e të bardhit.
Përgjigje:
Ushtari (d2) luan në d4.
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Pyetja 5: (P5, F88)
Sa lëvizje sfurk ka i bardhi? Cila është më 
e mira?
Përgjigje:
Ka 3: c8, d7 dhe e4. Më e mira është c8,
kurse d7 më e keqja, ndërsa e4 është e 
papërcaktuar.

Pyetja 6: (P6, F 88)
I ziu ka një lëvizje sfurk. Cila është ajo?

Përgjigje:
I ziu mund të luajë mbretin në b3, duke 
sfurkuar torrën dhe kalin.

Pyetja 7:
A ka i bardhi ndonjë sfurk? Trego atë ose 
ato. 

Përgjigje:
Po, duke luajtur torrën në b3 ose  e6.

Pyetja 8:
A mund të gjeni një sfurk kali për të ziun? 

Përgjigje:
Po, i ziu luan kalin në g5.
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HELLI  F 89

Është si një hell, që përshkon dy copa ushqimi, një figurë sulmon dy figura në të njëjtën linjë, 
njërën pas tjetrës.

Prandaj kjo lëvizje është karakteristike për damën, torrën dhe filin.

HELLI I DAMËS  

Dama sulmon dy figura në të njëjtën linjë, njërën pas tjetrës.

Dama është në f1. Shkon në b1 duke
realizuar hellin për dy figura të të ziut.

Dama sulmon torrën. Nëse i ziu largon 
torrën, dama do të marrë kalin. 



Udhëzuesi i Mësuesit

124

HELLI I TORRËS  

Torra sulmon më shumë se një gur, njërin pas tjetrit.

Torra është në a1. Ajo shkon në h1 për të realizuar një hell. Tani torra sulmon kalin. Nëse kali 
do të largohet, torra do të marrë filin. Ky është një hell me torrë.

HELLI I FILIT  

Fili sulmon më shumë se një figurë, njërën pas tjetrës, në të njëjtën diagonale. 

Fili është në e1. Ai shkon në c3 për të krijuar një hell. Fili sulmon torrën. Nëse torra do të 
largohet, fili do të marrë damën. Ky është një hell me fil.
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Pyetja 1: (P1, F 91)
Tregoni lëvizjen hell të të bardhit. 
Përgjigje:
Fili luan në f4. Fili sulmon si fillim, 
mbretin dhe më pas damën.

Pyetja 2: (P2, F91)
Çfarë helli mund të realizojë i bard-
hi? Cili është më i miri?
Përgjigje:
Janë 2: f4 dhe h2 (d6 është një sfurk, 
jo një hell). Në secilin rast, dama 
sulmon së pari mbretin dhe më pas 
kalin. Sigurisht h2 është më i miri (f4 
është një hell shumë i keq).

Pyetje 3: (P3, F 91)
Luan i bardhi. Gjeni të gjithë sfurqet dhe 
hellet.
Përgjigje:
Ka gjithsej 5 sfurqe dhe 1 hell (Dg6). 
3 sfurqet e mira janë: Dc4, Dc8 dhe De2. 
Dy të tjerat janë lëvizje shumë të këqija: 
Da2  dhe Dc6.

Pyetja 4: (P4, F91)
Luan i ziu. Gjeni të gjithë sfurqet dhe 
hellet. 
Përgjigje:
Këtu ka një sfurk dhe një hell: Ta6 është 
një sfurk dhe Tf1 është një hell.

USHTRIME
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MBROJTJA E NJË FIGURE TË SULMUAR F79

Lojtari mund ta mbrojë figurën apo ushtarin e sulmuar. Ose mund ta luajë, çojë, atë në një 
vend të sigurt.  

Të ruash një figurë të sulmuar:
Të ruash një figurë është një mënyrë e mbrojtjes së figurës së sulmuar me një figurë tjetër 
ose ushtar. Asnjë lojtar nuk mund të dalë vullnetar për të dhënë me dëshirë një nga  figurat e 
tij badihava.

Torra e bardhë sulmon ushtarin.

Dama sulmon torrën. I ziu mund 
të luajë ushtarin në h6 për të 

mbrojtur torrën. 

I ziu e mbron torrën me ushtar. Nëse 
i bardhi merr torrën, ushtari i zi do të 
marrë damën. I bardhi nuk mund të 
marrë torrën, pasi dama është më e 
fortë sesa torra.

I ziu normalisht duhet të luajë torrën e tij 
në h8, për të mbrojtur ushtarin.
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LARGIMI I FIGURËS SË SULMUAR:

Mbrojtja e një figure të sulmuar me një figure tjetër, nuk është gjithmonë mënyra më e mirë 
për të mbrojtur figurën e sulmuar. Ndonjëherë është më mirë ta largosh atë. 

Torra është e sulmuar nga fili, i cili ka më 
pak vlerë sesa torra. I ziu mund ta mbrojë 
torrën me ushtar, por është më e saktë ta 
largosh atë, duke qenë se torra vlen më 
shumë sesa fili. Torra duhet të largohet 
në një katror më të sigurt.

Ushtari i bardhë në f4 sulmon damën e 
zezë. I ziu mund ta mbrojë damën e tij 
duke luajtur ushtarin në h6. Por është më 
e drejtë të luash damën në vend që ta 
mbrosh, pasi dama vlen më shumë sesa 
ushtari. Dama duhet të largohet në një 
katror më të sigurt. 

Pyetja 1: (P1, F81)
Dama e zezë sulmon torrën dhe kalin. 
Ç`duhet të luajë i bardhi për t’i mbrojtur të 
dyja figurat? 

Përgjigje:
I bardhi duhet të luajë torrën në f3 me qël-
lim që t`i mbrojë të dyja figurat.

Pyetja 2: (P2, F81)
Torra sulmon filin. Ç’duhet të luajë i ziu me 
qëllim që të mbrojë filin? 
Përgjigje:
I ziu mund të luajë ushtarin në e6 për të 
mbrojtur filin. [V.O. Duke larguar filin do ta 
mbrojmë atë nga ngrënia, veçse ne kemi 
përdorur këtu një “mbrojtje” në kuptimin e 
ngushtë të fjalës].

USHTRIME
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Pyetja 3: (P3, F82)
Torra e bardhë sulmon kalin. Si mund ta 
mbrojë i ziu kalin?
Përgjigje:
I ziu duhet të luajë ushtarin në f6.

Pyetja 4: (P4, F82)
Fili i zi sulmon torrën. Çfarë duhet të 
bëjë i bardhi?
Përgjigje:
I bardhi duhet të largojë torrën në një 
katror të sigurt. Torra vlen më shumë 
sesa fili, kështu që ta mbrosh atë me 
ushtar në c3 nuk është ide e mirë.

Pyetja 5: (P5, F82)
Kali i bardhë sulmon damën. Përse i ziu 
duhet ta largojë damën, në vend që ta 
mbrojë atë?
Përgjigje:
Sepse dama është shumë më e vlefshme 
sesa kali.

Pyetja 6: (P6, F82)
I bardhi ka sulmuar kalin. Çfarë duhet të 
bëjë i ziu për ta mbrojtur atë? 
Përgjigje:
I ziu duhet të luajë mbretin në b7, kështu 
që torra mbron kalin. Kini parasysh  se 
kali nuk largohet dot në një katror më të 
sigurt (f7 është nën kërcënim).
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Pyetja 7:
Torra e bardhë sulmon filin. Si mund ta mbrojë filin 
i ziu? 
Përgjigje:
Fili i zi është mbërthyer përkundrejt mbretit, kështu 
që nuk mund të lëvizë. Të ziut i duhet të mbrojë filin. 
Ai mund ta bëjë këtë me një nga ushtarët, duke luaj-
tur ose f5 ose d5. Këto lëvizje e mbrojnë filin, pasi ky 
është më pak i vlefshëm sesa torra. Kështu, i bardhi 
nuk do ta marrë atë, po të jetë ai i mbrojtur. 
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MËSIMI  11

HAPJET

 LËNDA  

HAPJA (f132)
PARIMET E HAPJES (f134)

KLASIFIKIMI I HAPJEVE  
HAPJA SPANJOLLE (RUY LOPEZ) (f135)

QËLLIMI I KËTIJ MËSIMI  
Qëllimi i këtij mësimi është të mësojë:
1.	 Rëndësinë e hapjeve.
2.	 Parimet kryesore të hapjeve.
3.	 Lëvizjet kryesore të Spanjolles.
4.	 Termat shahistike mbrojtje dhe variant.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 
Nxënësit që mbarojnë këtë mësim me sukses do të mësojnë:
1.	 rëndësinë e hapjes.
2.	 parimet kryesore të hapjes.
3.	 lëvizjet kryesore te Spanjolles dhe do të jenë në gjendje ta demonstrojnë në fushë. 
4.	 Termat shahistike: mbrojtje dhe variant.

LËNDA
Hapjet 
Parimet e hapjeve 
Hapja Spanjolle
Varianti i ndërrimit 

BAZA MATERIALE
Fushë shahu 
Tabelë demonstrative
Kompjuter 
Projektor

HAPJET 
Një lojë shahu ndahet në tri pjesë.
5.	 Hapja 
6.	 Mesloja 
7.	 Finalja
Kufiri ndërmjet këtyre pjesëve të lojës është gjithmonë i qartë. Faza e hapjes së lojës shpesh 
zgjat 10-12 lëvizje. 
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HAPJA:

Plani i lojës zhvillohet në fillim të lojës. Është atëherë kur lojtari bën lëvizjet për të kontrolluar 
fushën duke vendosur figurat e tij në katrorët e përshtatshëm. 

Hapja është shumë e rëndësishme duke qenë se baza e lojës përgatitet në këtë fazë.  Hapja 
është e varur jo vetëm me meslojën por gjithashtu edhe me fundlojën. 

Në rrjedhën e historisë së shahut, është bërë e kuptueshme që disa hapje janë më të mira dhe më 
të efektshme sesa disa të tjera. Si rezultat i kësaj lindi dhe teoria e hapjeve. 

Teoria e shahut u krijua nga lojërat e luajtura të mbajtura shënim në këto 500 vitet e fundit. 
Sidoqoftë, teoria e hapjeve është e rëndësishme për ata që luajnë shah nëpër gara, kryesorja 
për fillestarët është të fiksojnë në mendje disa parime udhëzuese të nxjerra nga teoria. 

QËLLIMI I HAPJES

Qëllimi i lëvizjeve në hapje është të kemi një fillim të mbarë. Secilit prej lojtarëve do t’i pëlqente 
të përfundonte hapjen me sukses për të kaluar në avantazh të madh në fazat e tjera të lojës. 
Gabimet e bëra gjatë hapjes mund të ndikojnë në fatin e lojës.  Është e rëndësishme të dish 
parimet e hapjes edhe pak teori me qëllim që të shmangësh gabimet. 

PARIMET E HAPJES

Këtu do të gjeni disa parime të cilat duhen pasur parasysh gjatë hapjes. 

1 - Zër katrorët qendrorë dhe kontrolloji ata.
2 - Zhvillo figurat e lehta me shpejtësi dhe me efekt.
3 - Mos nxirr më shpejt se ç’duhet figurat e rënda.
4- Shmang lëvizjen e panevojshme të ushtarëve. 
5- Fut, sa më shpejt që të jetë e mundur, në lojë figurat. 
6- Mos lejo që disa figura të tuat të pengojnë zhvillimin e të tjerave. 
7- Ki kujdes katrorët e dobët f2 dhe f7.

Dy këshilla në lidhje me ushtarët: 

	 1-  Shmang dobësitë e ushtarit.

	 2- Shmang vendosjen e ushtarëve aty ku mund të pengojnë zhvillimin e figurave të tua.  

	 Përpiqu të vendosësh bashkëveprimin ndërmjet figurave dhe ushtarëve
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KLASIFIKIMI I HAPJEVE 

Hapjet e shahut mund të shqyrtohen në 2 grupe sipas:
	 A- Karakterit të lojës 
	 B- Kontrollit të katrorëve qendrorë

A- KARAKTERI I LOJËS 

Pas disa lëvizjeve të para të hapjes, përcaktohet karakteri i lojës. Karakteri i lojës mund të 
shqyrtohet në 3 grupe.

	 1 - lojëra të hapura: lojëra që fillojnë me 1.e4 e5 
	 2 - lojëra të mbyllura:	 lojëra që fillojnë me 1.d4 d5
	 3 - lojëra gjysmë të hapura: lëvizje fillimesh të tjera, veçanërisht nëse i ziu i përgjigjet 		
	       lëvizjes 1.e4 me një lëvizje ndryshe nga 1. … e5.
 

Linjat e hapura (dhe gjysmë të hapura, ato në të cilat mbetet një ushtar) formohen si rezultat i 
ndërrimit të ushtarëve. Hapjet të cilat fillojnë me e4 janë më të përshtatshme për një lojë të 
hapur,  mjaft të shtrirë ngaqë pas 1…e5, ndoshta d4 do të bëhet shpejt dhe ushtarët do të 
shkëmbehen. 

B-KONTROLLI I KATRORËVE QENDRORË

Kontrolli i katrorëve qendrorë mund të ushtrohet në 3 grupe.

1 - Kontrolli i drejtpërdrejtë i qendrës. 		 1-e4 dhe 1-d4
2 - Kontrolli i tërthortë i qendrës 		  1-Kf3 dhe 1-c4
3 - Hapje të parregullta  			   1-g3, 1-f4, 1-b3

Disa përkufizime:

Mbrojtja:

Një lloj hapjeje, ose një variant i hapjes, i ndërmarrë nga i ziu (në përgjigje të lëvizjes së parë 
të të bardhit). Disa mbrojtje janë pasive, disa të tjera janë agresive.

Varianti:

Çdo linjë alternative e lojës, veçanërisht ajo e cila mund të ndodhë gjatë hapjes. Një libër 
hapjesh mund të përmbajë me qindra apo mijëra variante me lëvizje të të bardhit ose të të ziut 
në faza të ndryshme të hapjes. 
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1.HAPJET ME e4 

1.e4 e5  2.Kf3 Kc6 3.Fb5 	 Spanjolle (Ruy Lopez)
1.e4 e5  2.Kf3 Kc6 3.Fc4	 Loja Italiane 
1.e4 e5  2.Kf3 Kc6 3.d4	 Loja Skoceze 
1.e4  e5 2.Kf3 Kf6	 Mbrojtja Petrov 
1.e4  e5 2.Kc3 K f6	 Loja Vjeneze 
1.e4   Kf6	 Mbrojtja Aljekin 
1.e4  d6 2.d4 Kf6	 Mbrojtja Pirc 
1.e4   c5	 Mbrojtja Siciliane
1.e4   e6	 Mbrojtja Franceze 
1.e4   c6	 Mbrojtja Karo-Kan 
1.e4  e5  2.f4	 Gambiti i Mbretit 
1.e4   d5	 Mbrojtja Skandinave 

1.HAPJET ME d4 

1.d4   d6	 Sistemi Tartakover
1.d4   c5	 Mbrojtja Benoni 
1.d4 Kf6  2.c4 e5	 Gambiti i Budapestit
1.d4 Kf6  2.c4 d6	 Mbrojtja Indiane e vjetër 
1.d4 Kf6 2.c4 c5  3.d5 b5	 Gambiti Benko
1.d4 Kf6 2.c4 c5  3.d5 e6	 Benoni Modern
1.d4 d5  2.c4	 Gambiti i Damës 
1.d4 d5  2.c4 dxc4	 Gambiti i Damës i pranuar 
1.d4 d5  2.c4 e6	 Gambiti i Damës i refuzuar
1.d4 Kf6  2.c4 g6 3.Kc3 d5	 Mbrojtja Grynfeld 
1.d4 Kf6 2.c4 e6 3.g3	 Hapja Katalane
1.d4 Kf6 2.c4 e6 3.Kf3 b6	 Mbrojtja Indiane e Damës 
1.d4 Kf6 2.c4 e6 3.Kc3 Fb4 	 Mbrojtja Indiane Nimcoviç
1.d4 Kf6  2.c4 g6   3.Kc3 Fg7           	Mbrojtja Indiane e Mbretit 
1.d4   f5                               	 Mbrojtja Holandeze 

HAPJE TË TJERA 

1.c4	 Hapja Angleze 
1.Kf3	 Hapja Reti 
1.f4	 Hapja Bërd 
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SHEMBUJ HAPJESH 

Shahu ka shumë hapje. Le t’i hedhim një sy një varianti të Hapjes Spanjolle (Ruy Lopez).

1- SPANJOLLE 

1.e4 e5 2.Kf3 Kc6 3.Fb5

I bardhi ka dy objektiva në Hapjen Spanjolle - të zërë qendrën dhe të zhvillohet më mirë se 
kundërshtari. Edhe i ziu ka shanse të mira. 

Hapja Spanjolle fillon me lëvizjen e të bardhit e4. Qëllimi i të cilës është të zotërojë katrorët 
qendrorë. I ziu përgjigjet me lëvizjen e tij e5. Edhe i ziu ka si qëllim të zotërojë të njëjtët katrorë 
qendrorë. 

I bardhi luan me Kf3 në lëvizjen e tij të dytë. Qëllimi i tij është të sulmojë ushtarin e zi në katrorin 
e5. I ziu nuk dëshiron ta humbasë ushtarin e tij në e5, kështu që luan Kc6 për ta mbrojtur atë. 

I bardhi luan Fb5 në lëvizjen e tij të tretë. Kjo lëvizje fut edhe një figurë tjetër në lojë dhe 
sulmon mbrojtësin e ushtarit e5. I bardhi s’është ende gati për të bërë rrokadën. 

Çdo lojë në Hapjen Spanjolle fillon me këto lëvizje. Në lëvizjen e tretë të të ziut shfaqen variante 
të ndryshme. Tani le të studiojmë një nga këto variante.

2- Spanjolle – Varianti i ndërrimit 

I bardhi shkëmben filin me kalin.

1.e4 e5 2.Kf3 Kc6 3.Fb5 a6 4.Fxc6 dxc6

Pas shkëmbimit të figurave, arrihet pozicioni i mëposhtëm. 
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Pas shkëmbimit, ka disa variante . Le të studiojmë një prej tyre: 

5.0-0
I bardhi bën rrokadën. Nuk është një ide e mirë për kalin të marrë ushtarin, sepse i ziu e
zhvillon damën e tij në d4 duke sulmuar kalin dhe ushtarin në e5. 

5...f6
I ziu bën këtë lëvizje për të mbrojtur ushtarin e5.

6.d4
I bardhi ka për qëllim të ulë presionin e të ziut në qendër. Nëse i ziu luan c5, i bardhi nuk mund 
të luajë d4. Për këtë arsye, i bardhi luan menjëherë d4.

6..exd4 7.Kxd4 c5 8.Kb3 Dxd1
I ziu planifikon të bëjë rrokadën në krahun e damës. Kjo lëvizje e ndihmon të hapë rrugën 
ndërmjet mbretit dhe torrës. 

9.Txd1 Fg4 10.f3 Fd7 11.Kc3 0-0-0
I ziu ka arritur të bëjë rrokadën në krahun e damës. Të ziut i duheshin edhe dy lëvizje të tjera 
me qëllim që të mund të realizonte rrokadën në krahun e mbretit. 
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  MËSIMI 12

SHKËMBIMI I FIGURAVE 

LËNDA

SHKËMBIMI I FIGURAVE (f138)
SHKËMBIMI I FIGURAVE VLERËNJËJTA (f139)
SHKËMBIMI I FAVORSHËM I FIGURAVE (f140) 

SHKËMBIMI I PAFAVORSHËM I FIGURAVE  (f141) 
SAKRIFICA (f142)

MAKINA E PARË E SHAHUT (f174)

QËLLIMI I MËSIMIT  

Qëllimi i këtij mësimi është të mësojë:  
1- Shkëmbimin e figurave.
2- Balancën ndërmjet fuqisë së figurave
3- Shkëmbimin e figurave të njëjta.
4- Shkëmbimin e favorshëm e të pafavorshëm të figurave.
5- Sakrificën.

AVANTAZHET PËR FËMIJËT 

Nxënësit që përfundojnë me sukses këtë mësim do të mësojnë: 
1- Shkëmbimin e figurave dhe demonstrimin e këtij në fushë. 
2- Balancën ndërmjet fuqisë së figurave.
3- Shkëmbimin e favorshëm dhe të pafavorshëm të figurave. 
4- Sakrificën dhe të mund ta demonstrojnë atë në fushë. 

LËNDA 

Shkëmbimi i figurave.
Shkëmbimi i figurave të njëjta 
Shkëmbim i favorshëm i figurave.
Shkëmbim i pafavorshëm i figurave. 
Sakrifica

BAZA MATERIALE 

Fushë shahu 
Tabelë demonstrative
Kompjuter
Projektor
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SHKËMBIMI I FIGURAVE F138

Nëse një lojtar merr një figurë dhe lojtari tjetër rimerr figurën e marrë, kjo lëvizje e
dyanshme quhet shkëmbim. 

Fili i bardhë merr kalin

Ushtari i zi merr filin

Dama e bardhë merr damën e zezë.

Kali i zi merr damën.

Pozicioni pas shkëmbimit të figurave. 

Lojtarët kanë shkëmbyer damat e tyre.

Pozicioni pas shkëmbimit të figurave.

Fili i bardhë u shkëmbye me kalin e zi. 
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1- SHKËMBIMI I FIGURAVE VLERËNJËJTA F139

Lojtarët shkëmbejnë figura me vlerë të njëjtë. 

E ka lëvizjen i ziu. Fili i zi merr filin e bardhë. 
Mbreti i bardhë merr filin e zi.  Duke qenë 
se secili nga lojtarët ka marrë të njëjtën 
figurë, ky është një shkëmbim i figurave të 
njëjta.

E ka lëvizjen i bardhi. Torra e bardhë merr 
torrën e zezë. Torra tjetër e zezë merr torrën 
e bardhë. Lojtarët kanë shkëmbyer figura 
me të njëjtën vlerë. Ky është një shkëmbim 
i figurave të njëjta. 

E ka lëvizjen i ziu. Dama e zezë merr damën 
e bardhë. Torra merr damën. Lojtarët kanë 
shkëmbyer figura me vlerë  të njëjtë. Ky 
është një shkëmbim i njëjtë. 

E ka lëvizjen i bardhi. Fili i bardhë merr 
kalin. Kali tjetër i zi merr filin. Ne e dimë 
që vlera e filit është 3 pikë. Lojtarët kanë 
shkëmbyer  figura të të njëjtës vlerë. Edhe 
ky është një shkëmbim i figurave me fuqi 
të njëjta. 
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2- SHKËMBIMI I FAVORSHËM I FIGURAVE F140

Një shkëmbim i favorshëm do të ishte të jepnim një figurë me më pak vlerë për një figurë të 
kundërshtarit, me më shumë vlerë. Kjo të jep avantazh. 

Para shkëmbimit 
I bardhi merr torrën me fil. I ziu merr 
filin me torrën e tij. 

Pas shkëmbimit 
I bardhi ka humbur një fil dhe ka 
marrë një torrë në shkëmbim të tij. 
Ky shkëmbim është i favorshëm për 
të bardhin.

Para shkëmbimit 
I bardhi merr damën me torrën. I ziu 
merr torrën me kalin e tij.  

Pas shkëmbimit 
Ky shkëmbim është i favorshëm për të 
bardhin i cili ka fituar një damë (9pikë) 
për një torrë (5 pikë).
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3- SHKËMBIMI I PAFAVORSHËM I FIGURAVE F141

Rrallë është ide e mirë të shkëmbesh një figurë me vlerë të madhe për një figurë të kundërshtarit 
me vlerë më të vogël. Të bësh këtë do të thotë të humbasësh material. Shahistët duhet ta 
shmangin këtë lloj shkëmbimi. 

Përpara shkëmbimit 
I bardhi merr me damë torrë e zezë. I 
ziu merr me fil damën. 

Pas shkëmbimit
I bardhi ka humbur damën dhe ka marrë 
një torrë në shkëmbim të saj. Dama 
është më e vlefshme se torra. I bardhi ka 
dalë i humbur nga ky shkëmbim. 

Para shkëmbimit 
I ziu merr kalin me torrën e tij. I 
bardhi merr torrën me ushtar. 

Pas shkëmbimit 
I ziu ka dhënë një torrë për një kalë. 
Torra është më e vlefshme se kali. I ziu 
ka humbur material. 
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SAKRIFICA F142

Shkëmbimi më interesant i figurave është ai nëpërmjet sakrificës. Me qëllim që të përfitosh 
pozicion më të mirë, ndonjëherë fal material. Ideja është të falësh tani material me qëllim 
që të fitosh më shumë më vonë. Është shumë e rëndësishme të jesh i sigurt për fitoren në të 
ardhmen. 

Të dy lojtarët kanë nga një damë dhe nga një kalë. I bardhi sakrifikon damën e tij për të fituar 
në të ardhmen, duke marrë me damë kalin e zi. Mbreti i zi detyrimisht e merr damën dhe më 
pas vjen piruni i kalit nëpërmjet Kf6 dhe i bardhi del në pozicion të fituar, me një kalë më tepër.

I bardhi merr torrën me damë. I ziu merr damën e bardhë. Të japësh damën e bardhë për 
torrën e zezë do të ishte një shkëmbim i pafavorshëm, por i bardhi ka një hell me fil nëpërmjet 
të cilit rimerr damën dhe kjo i jep të bardhit avantazh fitues.
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F 143)
Fili i bardhë mund të marrë torrën  në 
(a2) ose ushtarin në (e6). Cili është 
shkëmbimi më i favorshëm për të 
bardhin?
Përgjigje:
Nëse fili i bardhë merr torrën, do të 
jetë një shkëmbim i favorshëm për të 
bardhin pasi filat janë zakonisht më me 
pak vlerë se torrat.

Pyetja 2: (P2, F 143)
Torra e bardhë mund të marrë damën, 
kalin ose filin. Cila është më e mira për të 
bardhin? 
Përgjigje:
Më e mira është që për një torrë të marrë 
damën (pasi torra normalisht vlen 5 pikë 
dhe dama 9 pikë).

Pyetja 3: (P3, F 143)
A është një shkëmbim i pafavorshëm 
për torrën e bardhë të marrë kalin? 
Shpjegoni.
Përgjigje:
Është një shkëmbim i pafavorshëm 
pasi torra ka më shumë vlerë se kali 
në shumicën e pozicioneve.

Pyetja 4: (P4,  F 144)
A është një shkëmbim i mirë që kali të 
marrë torrën? 
Shpjegoni.
Përgjigje:
Është një shkëmbim i mirë pasi kali 
vlen më pak se torra (zakonisht 3 pikë 
ndërkohë që torra 5 pikë).
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Pyetja 5: (P5, F 144)
 A është një shkëmbim i mirë për të ziun 
të marrë damën me torrë?
Shpjegoni.
Përgjigje: 
Është i mirë pasi torra vlen 5 pikë dhe 
dama 9 pikë.

Pyetja 6: (P6, F 144)
Tregoni shkëmbimin e njëjtë, të mirë e të 
keq të të ziut. 
Përgjigje: 
Shkëmbim i njëjtë: Torra merr torrën 
Shkëmbim  i mirë: Kali merr torrën.
Shkëmbim i keq: Torra merr kalin. 
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MAKINA E PARË E SHAHUT – TURKU F174

Baroni hungarez Kempelen shpiku makinën e shahut më 1769. Ilustruar me figurën e 
mëposhtëme. Një njeri fshihej brenda, jo përpara, por në pjesën e pasme të makinerisë, në të 
majtë. Manekini vishej me uniformë ushtarake turke, si ushtar  otoman, prandaj kjo makinë 
shahu mori emrin`TURK´. Njeriu i fshehur bënte lëvizjen e gurëve të shahut me anë të një 
krahu mekanik. Ky sekret u zbulua më 1834 nga njëri prej atyreve që drejtonin nga brenda 
kësaj makine.

Kjo makineri zgjoi interes të madh në kohën e saj. Në veçanti TURKU u bë i njohur prej 
pranisë së tij në oborret e perandorëve europianë.
Në 1769, u pa për herë të parë në oborrin e perandoreshës së Austrisë, Maria Tereza, në 
Vjenë.
Në 1783, u transferua në Paris. Në të njëjtin vit u luajt me të kundër perandorit austriak, 
Jozef II.
Në 1784, u dërgua në  Angli.
Në 1785, luajti kundër Frederikut të Madh.             
Në 1809, luajti kundër Napoleonit.
Në 1826, u nis për në Filadelfia, USA.
Në 1837, u dërgua në Havana.
Në 1838, u rikthye në Filadelfia.
Në 1840, u ekspozua në Muzeun Kinez në Filadelfia.
Në 1854, u shkatërrua plotësisht nga një zjarr aksidental.
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MËSIMI 13
FINALJA - 2

LËNDA 

USHTARI  KUNDËR  DAMËS (F154)
USHTARI  KUNDËR  TORRËS (F156)

QËLLIMI I MËSIMIT 

Qëllimi i këtij mësimi është që nxënësi të mësojë:
- Se si të fitojë në një finale me damë kundër ushtarit.
- Se si të realizohet fitorja me damë nëpërmjet shkallës. 
- Që në finalet e damës kundër ushtarit, ushtarët e kolonave “f” dhe “c” janë të ndryshëm 
nga ushtarët e tjerë. 
- Se si të fitojë një finale me torrë kundër ushtarit.  

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësit që do të përfundojnë me sukses këtë mësim, do të mësojnë:
1- Finalet bazike me ushtarë kundër damës (dhe t`i realizojnë ato në fushë).
2- Si ta afrojnë damën tek ushtari nëpërmjet shkallës (duke e realizuar këtë në fushë). 
3- Si të fitojnë një finale të torrës kundër ushtarit (dhe ta realizojnë atë në fushë). 

LËNDA 

Ushtari kundër damës 
Ushtari kundër torrës

BAZA MATERIALE 

Fushë shahu  
Fushë demonstrative
Kompjuter
Projektor
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USHTARI KUNDËR DAMËS F154

Në finalet me ushtarë kundër damës, lojtari që ka damën, zakonisht fiton lojën. Ai si fillim merr 
ushtarin dhe më pas realizon matin me damë. Nëse lojtari që ka ushtar, arrin ta gradojë atë, 
atëherë është i mundur edhe barazimi. 

Për të bardhin është e detyrueshme të marrë 
ushtarin dhe të detyrojë matin. I ziu shpreson t`ia 
dalë të gradojë ushtarin damë dhe të realizojë 
kështu barazimin.

I bardhi duhet të luajë damën e tij në katrorin 
përpara ushtarit. Në këtë lloj finaleje, ai që ka damë, 
fiton lojën nëse dama zë katrorin përpara ushtarit.

1. Dh1 Mh3
Si fillim, i bardhi zë katrorin për-
para ushtarit.
2. Mf6 Mg3
Së dyti, ai afron mbretin.
3. Mf5 Mh3
4. Mf4 Mh4
5. Dxh2#
Më në fund,  ai realizon matin. 

Ushtari i zi është nën mbrojtjen e mbretit. Nëse 
ushtari do t`ia dalë të mbërrijë në horizontalen e 
parë, do të gradohet në damë. Në këtë rast, secili 
nga lojtarët do të ketë damë dhe loja duhet të 
përfundojë në barazim. Që i bardhi të fitojë lojën, 
ai duhet të marrë ushtarin. Për sa kohë ushtari 
është i mbrojtur nga mbreti i zi, i bardhi duhet ta 
sulmojë atë me dy forca. I bardhi ka nevojë për 
ndihmën e mbretit të tij.

1.Df7+ Mg2 2.De6 Mf2 3.Df5+ Mg2 4.De4+ Mf2
Dama i afrohet ngadalë mbretit kundërshtar. Ajo jep shah që në lëvizjen e parë. Kur mbreti i 
zi largohet nga ushtari, ajo e sulmon ushtarin duke iu afruar atij. Qëllimi i damës është që të 
detyrojë mbretin e kundërshtarit të qëndrojë në katrorin përpara ushtarit. Në çastin që mbreti 
i kundërshtarit qëndron përpara ushtarit, i bardhi ka kohë të afrojë mbretin. 
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5.Df4+ Mg2 6.De3 Mf1 7.Df3+ Me1
Mbretit të zi iu desh të vendosej përpara ushtarit të tij. Përndryshe, i ziu do të humbiste 
ushtarin. Në këtë çast, i bardhi duhet të afrojë mbretin. 
8.Mc6 Md2 9.Df2 Md1 10.Dd4+ Mc2 11.De3 Md1 12.Dd3+ Me1
Mbreti i zi e bllokon edhe një herë ushtarin e tij. 
13.Md5 1-0
Mbreti i bardhë afrohet. Këtë ai e përsërit derisa të afrohet tek ushtari,  i cili më pas do të 
merret nga dama. 

Në disa pozicione, lojtari që ka ushtarin, ka një mundësi për barazim. Mundësitë e barazimit 
do të jenë më të mëdha nëse ushtari do të jetë i kolonës “c” ose “f”  dhe do të ketë mbërritur 
deri në horizontalen e 7-të  ose të 2-të, i mbrojtur nga mbreti. 

Rregulla:

1 - Nëse ushtari është i kolonës “c” ose “f”, 
2 - nëse ushtari ka mbërritur në  horizontalen e 7-të 
ose të 2-të (ushtari i bardhë në të 7-tën dhe ushtari 
i zi në të 2-tën),
3 - nëse ushtari është i mbrojtur nga mbreti në 
distancë të vogël 
4 - nëse mbreti i lojtarit që ka damë është larg; 
këto finale janë barazim, pasi lojtari me ushtar mund 
t`ia lejojë vetes ta lërë ushtarin të pambrojtur, duke 
përfituar nga mundësitë për pat.

Në finalet me damë kundër ushtarit, nëse ushtari 
mbërrin në horizontalen e 2-të  (për ushtarin e 
zi); dhe horizontalen e 7-të  (për ushtarin e bard-
hë),  dhe nëse është i mbrojtur nga mbreti, ndërsa 
mbreti tjetër është larg, rezultati zakonisht është 
barazim. 

1.Dg3+ Mh1

Dhe vazhdon “e njëjta valle”.

Ushtari mbërrin në horizontalen 
e 2-të dhe është i mbrojtur nga 
mbreti në distancë të vogël, kurse 
mbreti i bardhë është larg.
Finale si kjo janë barazim.
1.Db5+ Ma1 2.Da4+ Mb1 3.Db3+ 
Ma1= [4. Dxc2 është pat]



Udhëzuesi i Mësuesit

148

USHTARI KUNDËR TORRËS F156

Kjo lloj finaleje është nga më të vështirat. Lojtari që ka torrë duhet të luftojë shumë për të 
fituar lojën. Nga ana tjetër, edhe lojtari që ka ushtarin, duhet të luftojë për të bërë barazim. Në 
raste të rralla, ai që ka ushtarin, ka mundësi fitoreje. Nëse ia del që të gradojë ushtarin, atëherë 
mund të ketë shanse për të fituar lojën. Kjo është arsyeja pse ai që ka torrën duhet të marrë 
ushtarin, dhe më pas i duhet t`i japë mat kundërshtarit. 

Torra duhet të qëndrojë pas ushtarit. Në këtë rast, 
ajo duhet të shkojë në g8. Me këtë lëvizje, torra 
sulmon ushtarin. Kemi më shumë se 2 katrorë 
ndërmjet ushtarit dhe mbretit. Nëse mbreti është 
dy katrorë larg ushtarit, atëherë ai nuk mund ta 
mbrojë atë. Si fillim, torra merr ushtarin dhe më 
pas realizon matin me ndihmën e mbretit të saj. 
1.Tg8 Mf4 2.Txg2
Pasi i bardhi merr ushtarin, ai fiton lojën.

Lojtari që ka torrën, mund të fitojë nëse mbreti i 
tij arrin të bllokojë ushtarin. Në këtë rast, mbreti 
i bardhë është para ushtarit. I bardhi e fiton këtë 
lojë. 
1.Ta2
I bardhi sulmon ushtarin me dy forca. I ziu nuk 
mund ta mbrojë ushtarin. I bardhi e merr ushtarin. 
Pas kësaj, ai fiton lojën me mat të detyrueshëm.
1...Mf3 2.Txf2+   1-0

Luan i ziu. Ai nuk mund të pengojë ushtarin e 
bardhë të dalë damë. Ushtari do të gradohet në 
lëvizjen tjetër. Janë dy katrorë nga të cilët torra e 
zezë mund ta kontrollojë gradimin e ushtarit: në b2 
dhe g8. Por të dy këta katrorë janë të paarritshëm 
për torrën: katrori b2 është i kontrolluar nga 
mbreti i bardhë dhe rruga për në katrorin g8 është 
e bllokuar nga mbreti i zi. Ushtari i bardhë do të 
gradohet damë. 
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Luan i ziu. Torra mund ta ndalojë gradimin e 
ushtarit nga katrorët f8 dhe d5, por katrori f8 
është i kontrolluar nga mbreti i bardhë dhe 
mbreti i zi ka bllokuar rrugën për në katrorin d5. 
Gjithsesi, i ziu ka një mënyrë të efektshme për të 
barazuar:

1..Th5! 2.d8(D) Th7+ 3.Mf8 Th8+ =

Pyetja 1: (P1, F 158)
Ç` lëvizje duhet të bëjë i bardhi?
Përgjigje:
Da1 është lëvizja më e thjeshtë.

Pyetja 2: (P2, F158)
Si duhet të luajë i bardhi që të fitojë?
Përgjigje:
1.Dc4+  Mb1  2.Dd3+ Mc1
3.Dc3+  Md1  4.Mb4 Me2
5.Dc2  Me1  6.De4+ Mf2
7.Dd3  Me1  8.De3+ Md1
9.Mc3  Mc1  10.Dxd2+ Mb1
11.Db2#

USHTRIME
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Pyetja 3: (P3, F159) 
A mundet i ziu  të realizojë 
barazimin? 
Përgjigje: Po, mbreti është në 
distancë të vogël dhe ushtari në 
kolonën “f”, ndërsa mbreti tjetër 
ndodhet larg.

Pyetja 4: (P4, F159)
Si duhet të luajë i bardhi që të fitojë? 
Përgjigje:
Torra e bardhë duhet të shkojë në g7 
për të sulmuar ushtarin.

Pyetje 6: (P6, F157)
Çfarë duhet të luajë i bardhi për të 
fituar?  
Përgjigje: I bardhi duhet të kontrollojë 
katrorin e gradimit të ushtarit me 
torrën e tij, pastaj të marrë ushtarin me 
ndihmën e mbretit: 1.Te8 Mf3  2.Mc3  
Mf2  3.Md2  e1D+ 4.Txe1

Pyetja 5: (P5, F159)
Si duhet të luajë i ziu që të marrë 
barazimin?
Përgjigje:
I ziu nuk mund ta parandalojë 
gradimin e ushtarit, por arrin të 
marrë barazimin: 1...Th5 2.d8D Th7+ 
3.Mf8 Th8+ 4.Me7 Txd8
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Pyetje 7:
Si mund të barazojë i ziu? 
Përgjigje: Ai duhet të japë shah vazhdimisht:
1...Ta8+  2.Mc7  Ta7+  3.Md8 Ta8+=. Mbreti i 
bardhë duhet të mbrojë ushtarin. [V.O. Pas 1...
Ta8+  2.Mc7  Ta7+  3.Md8 Ta8+ 4.Mf7, i ziu, ose 
do të zërë të mbërthyer ushtarin, ose do të 
qëndrojë në horizontalen e 8-të  dhe ta marrë 
ushtarin kur ai të gradohet. Ka dhe mënyra të 
tjera barazimi por Ta8+ është më logjike.]
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MËSIMI 14 MBËRTHIMI

LËNDA

MBËRTHIMI (f146)
TË MBËRTHYERIT (f147)

TË SULMOSH NJË FIGURË TË MBËRTHYER (f148)
                   MARRJA E NJË FIGURE DUKE PËRDORUR MBËRTHIMIN (f150)

QËLLIMI I MËSIMIT 

Qëllimi i këtij mësimi është që nxënësi të  mësojë sa vijon: 
- Mbërthimin.
- Mbërthimin e mbretit. 
- Si sulmohet një figurë e mbërthyer (“mbërthim dhe fitim”). 
- Si të merret një figurë duke përdorur mbërthimin. 

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësit që përfundojnë me sukses këtë mësim, do të mësojnë:
1- Mbërthimin dhe si ta shfrytëzojnë atë. 
2- Të tregojnë në fushë se kur një figurë është e mbërthyer. 
3- Si të sulmojnë dhe si ta demonstrojnë këtë në fushë. 
4- Si të marrin një figurë të mbërthyer dhe ta tregojnë  këtë në fushë. 

LËNDA

Mbërthimi  
Të mbërthyerit
Mbërthimi kundër mbretit, “mbërthimi absolut”.
Sulmimi i një figure të mbërthyer. 
Marrja e një figure duke shfrytëzuar mbërthimin. 

BAZA MATERIALE
 
Fushë shahu 
Fushë demonstrative
Kompjuter
Projektor
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MBËRTHIMI F146

Një figurë, që qëndron ndërmjet një sulmuese dhe një figure tjetër me vlerë më të madhe, 
është e mbërthyer.

Fili i zi, kali i bardhë dhe dama - të gjitha këto figura qëndrojnë në të njëjtën diagonale. Kali 
është ndërmjet filit dhe damës. Pozicioni i kalit bllokon sulmin e filit ndaj damës. Nëse kali do 
të lëvizë, fili do të marrë damën. Ky nuk është pozicion i pëlqyeshëm për të bardhin.  Lëvizja e 
kalit është e “ndaluar”. Ai është mbërthyer, sepse pas tij, në të njëjtën diagonale, është dama. 
Në fakt, ai mund të lëvizë, por me kosto të madhe materiale. 

Mbërthimi ndaj mbretit: Figura që bllokon sulmin ndaj mbretit është e mbërthyer. 

Kali i zi është mbërthyer përkundrejt mbretit. Kur figura e mbërthyer ka mbretin prapa, atëherë 
ajo nuk mund të largohet nga linja, në të cilën ndodhet. Nëse do të luante kali i zi, mbreti do të 
ishte shah; ky është një mbërthim absolut. Kali nuk mund të luajë fare, pasi kjo do të quhej një 
lëvizje e parregullt. Në të tilla raste, lëvizja e parregullt kthehet mbrapsht, lojtari dënohet dhe 
detyrohet të kryejë një lëvizje tjetër, të rregullt. 
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TË MBËRTHYERIT F147

Lëvizja që realizon mbërthimin ndaj një figure. 

Para mbërthimit

Para mbërthimit

Pas mbërthimit

Pas mbërthimit

Dama e zezë dhe kali qëndrojnë në të njëjtën linjë. i bardhi luan torrën e tij në d1, duke 
mbërthyer kalin. Kali është mbërthyer dhe nuk mund të luajë, sepse po të largohet prej aty, do 
të thotë të humbasë dama. 

Të mbërthyerit ndaj mbretit: Është mbërthimi i një figure, e cila qëndron në të njëjtën linjë me 
figurën mbërthyese që kërcënon dhe mbretin e kundërshtarit. 

Torra e zezë dhe mbreti qëndrojnë në të njëjtën diagonale. Fili i bardhë mbërthen torrën 
përkundrejt mbretit, duke luajtur në b3. Duke qenë se pas torrës është mbreti, ajo nuk mund 
të luajë për sa kohë ekziston mbërthimi.
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SULMI 

Synimi është të kesh më shumë sulmues sesa mbrojtës. 

1 - Të sulmosh një gur shahu. 

I bardhi sulmon ushtarin në h5 me një 
forcë dhe i ziu e mbron me një forcë.

I bardhi luan torrën nga c1 në h1. Tani ai 
sulmon ushtarin me dy forca. I ziu nuk e 
mbron dot ushtarin. 

I bardhi sulmon filin në e6 vetëm me torrën 
e tij. Këtu nuk kemi kërcënim, pasi torra 
është më e vlefshme sesa fili.

I bardhi duhet të sulmojë filin me një 
figurë tjetër. Ai luan Kg5 dhe tani fili është 
sulmuar me dy forca. Në të njëjtën kohë,  
i bardhi sulmon edhe ushtarin h7 me kalë 
dhe fil. 
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Kali i zi është i mbërthyer përkundrejt damës.  I 
bardhi mund të marrë kalin me torrën e tij, por 
ky nuk do të ishte një shkëmbim i favorshëm. I 
bardhi do që ta marrë kalin xhaba. Të bardhit i 
duhet ta sulmojë kalin me dy forca.

I bardhi luan Fg2, duke sulmuar kalin e zi 
me një forcë të dytë. Në lëvizjen tjetër, i 
bardhi do ta marrë kalin. I ziu nuk ka çfarë 
të bëjë. Ai nuk mund ta largojë kalin, për sa 
kohë që ky është i mbërthyer përkundrejt 
damës. 

2 - Të sulmosh një figurë të mbërthyer (F147):  Synimi është të fitosh material - mbërthim 
dhe fitim. 

Kali i zi është i mbërthyer. Fili mund ta marrë 
kalin, por edhe dama do të merrte filin.  Ky 
do të ishte një shkëmbim i barabartë dhe 
jo fort i mirë për të bardhin. Në vend të 
kësaj, i bardhi duhet të sulmojë kalin me 
një forcë të dytë.

I bardhi ka luajtur Te1. Ai sulmon kalin me 
dy forca. Kali është i mbrojtur vetëm me 
një forcë dhe i ziu nuk mund ta mbrojë me 
një forcë tjetër. Në këtë mënyrë, i bardhi 
fiton kalin.
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3 - Të sulmosh një figurë të mbërthyer përkundrejt mbretit: Qëllimi është që të fitohet 
figura e mbërthyer. Të mbërthesh e të fitosh.

Kali i zi është i mbërthyer përkundrejt 
mbretit. I bardhi mund ta marrë kalin 
me torrën e tij, por ky s`do të ishe një 
shkëmbim i mirë.
I bardhi do që ta marrë kalin xhaba. I 
bardhi duhet të sulmojë me dy figura. 

Torra  e bardhë është e mbërthyer 
përkundrejt mbretit. I ziu mund të marrë 
torrën. I bardhi merr filin me mbretin e 
tij. Ky është një shkëmbim i favorshëm 
për të ziun, por do të ishte më mirë nëse 
ai do ta merrte xhaba. Të ziut i duhet ta 
sulmojë torrën me dy figura. 

I ziu luan Tf8. Ai tani e sulmon torrën e 
bardhë me dy forca. Torra nuk mund të 
luajë për sa kohë që është mbërthyer 
përkundrejt mbretit. Asnjë figurë tjetër e 
bardhë nuk mund ta mbrojë torrën, kështu 
që i ziu mund ta marrë atë xhaba.

I bardhi luan Kf4, duke sulmuar kalin e zi 
me një forcë tjetër. I bardhi do të marrë 
kalin në lëvizjen tjetër. I ziu nuk ka ç`të bëjë. 
Ai nuk mund ta luajë kalin e tij, për sa kohë 
ky të jetë i mbërthyer përkundrejt mbretit.
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Ushtari i zi në f6 është i mbërthyer përkundrejt 
damës.  Ky ushtar mbron në të njëjtën kohë 
edhe filin. 
Duke qenë se një figurë e mbërthyer ka aftësi 
mbrojtëse të kufizuar, torra mund ta marrë 
filin. Nëse ushtari do të marrë torrën, atëherë 
fili merr damën. 

Ushtari i zi në f7 është zënë i mbërthyer ndaj 
mbretit. I njëjti ushtar mbron edhe ushtarin g6. 

Një gur i mbërthyer përkundrejt mbretit, nuk 
ka aftësi mbrojtëse. 

Për këtë arsye, dama është e lirë që të marrë 
ushtarin në g6. 

Pyetja 1: (P1, F151) Cili nga gurët është i 
mbërthyer? 
Përgjigje:
Fili në b2 përkundrejt mbretit (mbërthim 
absolut).
Fili i zi është i mbërthyer përkundrejt 
damës dhe ushtari g7 kundrejt mbretit 
(mbërthim absolut).

Pyetja 2: (P2, F151)
a- Çfarë duhet të luajë i bardhi që të 
mbërthejë kalin e zi përkundrejt mbretit?
b- Çfarë duhet të luajë ai që ta mbërthejë 
atë përkundrejt damës?
Përgjigje:
a-Te1.
b- Ff4.

USHTRIME

Të marrësh një figurë të mbërthyer:  Një figurë e mbërthyer ka fuqi mbrojtëse të kufizuar. 
Gjithçka e mbrojtur prej një figure të mbërthyer është e pasigurt.
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Pyetja 3: (P3, F 152)
Ç` lëvizje duhet të bëjë i bardhi me qëllim që 
të fitojë një figurë nga mbërthimi? 

Përgjigje:
Kf3 ose Ke2. I bardhi sulmon kalin e zi në d4 
me dy forca. Kali i zi nuk mund të lëvizë, pasi 
është mbërthyer përkundrejt damës. I bardhi 
do të marrë kalin me torrën ose kalin e tij. 

Pyetja 4: (P4, F 152)
Cilën figurë duhet të marrë i ziu duke 
përfituar nga mbërthimi?  

Përgjigje:
I ziu fiton kalin e bardhë thjesht duke e 
marrë atë me kalin e tij. Ushtari i bardhë 
në g2 nuk mund ta marrë këtë kalë, pasi 
është në mbërthim absolut ndaj mbretit. 

Pyetja 5: (P5, F152)
Ç`lëvizje duhet të bëjë i bardhi, me qëllim 
që të fitojë një figurë, duke përdorur  
mbërthimin ndaj mbretit? 
Përgjigje:
I bardhi luan Fa2. Kali i zi në f7 tani 
sulmohet nga dy figura. Ai as nuk mund 
të largohet, pasi është i mbërthyer, por as 
nuk mund të mbrohet. 

Pyetja 6: (P6, F 152)
Çfarë duhet të luajë i ziu për të fituar 
figurën e mbërthyer? 

Përgjigje:
Ai duhet të përparojë me ushtarin b në b4. 
Kali i bardhë në c3 do të ndodhet në 
mbërthim  absolut, kështu që nuk mund të 
largohet dhe ushtari do të marrë kalin.
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Pyetja 7:
Ç`duhet të luajë i bardhi me qëllim që 
të fitojë një figurë, duke përfituar nga 
mbërthimi?

Përgjigje:
I bardhi luan Kd5. Fili në c7 tani është 
i sulmuar nga dy figura dhe nëse do të 
largohet ai, do të merret torra. 

Pyetja 8:
a- Nëse luan i bardhi, çfarë mund të fitojë 
ai duke përfituar nga mbërthimi? 
b- Nëse luan i ziu, çfarë mund të marrë ai, 
duke qenë se mbrojtësi është i mbërthyer?
Përgjigje:
a- I bardhi mund të marrë ushtarin në h6, 
pasi ushtari g7 është i mbërthyer; kështu 
që nuk fitohet vetëm një ushtar, por edhe 
loja, sepse pas largimit të mbretit të zi nga 
shahu, kemi matin në g7.
b- I ziu mund të marrë filin me damë, pasi 
mbrojtësi është i mbërthyer ndaj mbretit. 
[V.O. Por ky është një gabim i tmerrshëm, 
sepse vjen Dxb8+, me thyerjen e 
mbërthimit dhe i bardhi merr damën e 
zezë].

SAHATI I SHAHUT F175
Nëpër turne shahu përdoren sahatët e shahut. Sahati shërben për të kontrolluar kohën gjatë 
së cilës mendohen lojtarët. Ai përbëhet nga dy orë, nga një për secilin lojtar. Lojtari që bën 
lëvizjen, shtyp butonin e sahatit të vet. Ora e tij ndalon dhe fillon të punojë ora e kundërshtarit. 

Lojtarët duhet të përmbushin lëvizjet e tyre në një kohë të përcaktuar. Nëse njëri nga lojtarët 
nuk mund të plotësojë lëvizjet në atë periudhë kohe, atij i bie sahati dhe humbet me kohë (ende 
thuhet “i ra flamuri” edhe pse sot përdoren sahatë modernë dixhitalë, të cilët nuk kanë flamur).
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RREGULLAT E FIDE-s 

Neni 6: Sahati i shahut
6.1  “Sahati i shahut” është një matës kohe i përbërë nga dy ekranë të lidhur me njëri-tjetrin në 
mënyrë të tillë që në çastin që lojtari mendohet, punon vetëm njëri prej tyre.
“Sahat” ose “Orë” në rregulloren e shahut do të thotë një prej këtyre dy kohëmatësve. Secili 
nga këta sahatë ka pasur dikur një flamur. 
“Ra flamuri” do të thotë përfundimi i kohës së lejuar të njërit prej lojtarëve. 
	
6.2 a. Kur përdor një sahat shahu, çdo lojtar duhet të bëjë një minimum lëvizjesh ose të gjitha 
lëvizjet në një periudhë kohe të lejueshme. Kjo specifikohet që në fillim të garës.  

b. Koha e kursyer e një periudhe  i shtohet lojtarit në pjesën tjetër të lojës përveç  “kohës shtesë”.
Në kohën shtesë të dy lojtarët marrin një kohë të caktuar për të menduar. Secili nga lojtarët 
merr gjithashtu edhe një kohë shtesë për çdo lëvizje,  për të cilën është rënë dakord në fillim të 
garës.  Numërimi mbrapsht i kohës kryesore fillon pasi mbaron koha fikse. Me kusht që lojtari 
të ndalojë orën e tij para skadimit të kohës së caktuar, koha kryesore e të menduarit nuk do të 
ndryshojë, pavarësisht nga përqindja e kohëve fikse të përdorura.

6.3 Menjëherë pas rënies së njërit prej flamurëve, duhet të kontrollohen kërkesat e nenit 6.2.a.

6.4 Para fillimit të lojës, gjyqtari cakton pozicionin e vendosjes së orës. 

6.5 Në kohën e caktuar për fillimin e lojës, ora e lojtarit që ka gurët e bardhë fillon të punojë.

6.6 a. Çdo lojtar, i cili arrin në fushën e shahut pas fillimit të turit, do të humbasë lojën. Në këtë 
rast, koha e mosparaqitjes (e pritjes) është 0 minuta. Rregullat e një gare mund të përcaktohen 
edhe  ndryshe.

b. Në qoftë se rregullat e garës përcaktojnë një kohë të ndryshme pritjeje, kjo kohë do të jetë 
e vlefshme për këtë garë. Nëse në fillim të turit nuk është i pranishëm lojtari që luan me të 
bardhët, ai do ta humbasë gjithë kohën derisa të mbërrijë, nëse rregullat e veprimtarisë e 
përcaktojnë ose gjyqtari vendos ndryshe.

6.7 a.Gjatë lojës secili lojtar, që ka bërë lëvizjen në fushën e shahut, ndalon orën e vet dhe vë 
në punë orën e kundërshtarit. Një lojtar gjithmonë duhet të lejohet për të ndaluar orën e tij. 
Lëvizja e tij nuk konsiderohet e kryer pa u shtypur sahati, përveç rastit kur lëvizja e kryer në 
fushë përfundon lojën. (Shih Nenet 5.1.a., 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c dhe 9.6)
Koha ndërmjet kryerjes së lëvizjes në fushën e shahut dhe ndalimit të orës vetjake, si dhe vënies 
në punë të orës së kundërshtarit, konsiderohet si pjesë e kohës së caktuar për lojtarin.

b. Një lojtar duhet ta shtypë orën e tij me të njëjtën dorë që ka kryer lëvizjen. Është e ndaluar 
për një lojtar që të mbajë gishtin mbi buton ose pezull mbi `të.

c. Lojtari duhet ta trajtojë në mënyrë korrekte orën e shahut. Është e ndaluar që lojtari ta 
godasë orën me forcë, ta marrë atë apo ta trokasë gjatë. Në rast trajtimi të padrejtë të orës, 
lojtari ndëshkohet në përputhje me Nenin 13.4.

d. Nëse një lojtar nuk është në gjendje të përdorë orën, një ndihmës, i cili është i pranueshëm 
nga gjyqtari, mund të sigurohet nga lojtari për të kryer këtë veprim. Ora e tij do të rregullohet 
nga gjyqtari, në mënyrë të paanshme.

6.8 Një flamur konsiderohet se ka rënë, kur gjyqtari vëren faktin ose kur lojtari kundërshtar bën 
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një kërkesë të vlefshme për këtë qëllim.

6.9 Përveç në rastet kur zbatohet një nga nenet: 5.1.a., 5.1.b, 5.2.b, 5.2.c, në qoftë se një lojtar 
nuk ka plotësuar numrin e përcaktuar të lëvizjeve në kohën e caktuar, loja është e humbur nga 
ai lojtar. Megjithatë, loja është barazim, nëse pozicioni është i tillë që kundërshtari nuk mund 
të zërë mat mbretin armik për çdo seri të mundshme lëvizjesh të regullta.

6.10 a. Çdo tregues i dhënë nga orët konsiderohet të jetë bindës në mungesë të ndonjë defekti 
të dukshëm. Një orë shah me një defekt të dukshëm zëvendësohet. Gjyqtari zëvendëson orën 
dhe përdor gjykimin e tij më të mirë kur përcakton kohët që do të vendosë për secilin në sahatin 
e “ri”.

b. Në qoftë se gjatë një loje është gjetur se vendosja e njërës apo të dy orëve ka qenë e gabuar, 
lojtari apo gjyqtari duhet të ndalojë menjëherë orën. Gjyqtari do të bëjë vendosjen e saktë dhe 
të rregullojë kohën dhe numrin e lëvizjeve. Ai duhet të përdorë gjykimin e tij më të mirë për 
përcaktimin e treguesve të duhur.

6.11 Nëse kanë rënë të dy flamurët dhe nuk është e mundur të përcaktohet se cili ka rënë më 
parë, atëherë: 

a. loja do të vazhdojë nëse kjo ndodh në çdo periudhë të lojës, përveç periudhës së fundit.

b. loja është barazim, nëse ndodh në periudhën, në të cilën duhet të përfundojnë të gjitha 
lëvizjet e mbetura (në kohën shtesë).

6.12 a. Në qoftë se loja duhet të ndërpritet, gjyqtari ndalon sahatet.

b.Një lojtar mund ta ndalojë orën vetëm për të kërkuar ndihmën e arbitrit, për shembull, kur 
gradimi ka ndodhur dhe figura e kërkuar nuk është në dispozicion. 

c. Në çdo rast, është gjyqtari që vendos se kur do të rifillojë loja.

d. Nëse një lojtar ndalon sahatin me qëllim që të kërkojë ndihmën e gjyqtarit, ky i fundit vendos 
nëse ka pasur apo jo arsye të vlefshme për ta bërë një gjë të tillë. Nëse është e qartë se lojtari 
nuk ka pasur arsye të vlefshme për të ndaluar sahatin, ai lojtar ndëshkohet në përputhje me 
nenin 13.4. 
	
6.13 Në qoftë se një parregullsi ndodh dhe gurët duhet të rivendosen në një pozicion të 
mëparshëm, gjyqtari përdor gjykimin e tij më të mirë për të përcaktuar kohët që do të shënojë 
në sahat. Ai gjithashtu nëse është e nevojshme, bën edhe korrigjimin e kohës së sahatit.

6.14 Ekrane, monitorë, apo tabela demonstrative që tregojnë pozicionin aktual në fushën e 
shahut, lëvizjet dhe numrin e lëvizjeve të kryera, si dhe orë, që gjithashtu tregojnë numrin e 
lëvizjeve, janë të lejuara në sallën e lojës. Sidoqoftë, lojtari nuk mund të bëjë një kërkesë duke 
u mbështetur vetëm në informacionin e shfaqur në këtë mënyrë.
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MËSIMI 15  -  BARAZIMET

LËNDA 

MATERIALI I PAMJAFTUESHËM(f166)  
  

PATI (f167)
PËRSËRITJA E POZICIONIT TRI HERË (f168)

RREGULLI I 50 LËVIZJEVE (f168)
BARAZIMI ME MARRËVESHJE (f168)

QËLLIMI I MËSIMIT 

Qëllimi i këtij mësimi është të mësohet:
Përkufizimi i barazimit
Cila figurë ka fuqi të bëjë mat dhe cila jo.
Pati.
Përsëritja 3 herë e pozicionit.
Rregullorja e 50 lëvizjeve.
Barazimi me marrëveshje.

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 

Nxënësit që përfundojnë me sukses këtë mësim, do të mësojnë: 
1- Minimumin e materialit të domosdoshëm për të bërë mat. 
2- Pozicionet e patit dhe ta demonstrojnë këtë në fushë. 
3- Përsëritjen e pozicionit tri herë. 
4- Rregulloren e 50 lëvizjeve.
5- Barazimin me marrëveshje. 

LËNDA 

Materiali i pamjaftueshëm  
Pati 
Përsëritje pozicioni 
Rregulli i 50 lëvizjeve 
Barazim me marrëveshje. 

BAZA MATERIALE

Fushë shahut 
Fushë demonstrative
Kompjuter
Projektor



Udhëzuesi i Mësuesit

164

RREGULLAT E FIDE-s 

Neni 5: Përfundimi i lojës 

5.1 a. Loja fitohet nga lojtari që ka bërë mat mbretin e kundërshtarit. Kjo do ta përfundonte 
menjëherë lojën, nëse lëvizja e cila do të shkaktonte pozicionin e matit do të ishte një lëvizje e 
rregullt. 
	  
b. Loja fitohet nga lojtari, kundërshtari  i të cilit deklaron se dorëzohet. Kjo i jep menjëherë fund 
lojës. 
 
5.2 a. Loja është barazim kur lojtari nuk mund të bëjë asnjë lëvizje të rregullt dhe mbreti i tij 
nuk  është shah; në këtë rast loja konsiderohet ”pat”. Nëse lëvizja që do të krijonte patin, do të 
ishte e rregullt, atëherë loja do të përfundonte menjëherë në barazim. 
 
b. Loja përfundon barazim kur ka mbërritur në një pikë ku asnjëri nga lojtarët nuk mund të bëjë 
mat tjetrin. Loja në këtë rast konsiderohet të jetë në një pozicion të vdekur. Nëse do të gjendemi 
në një pozicion të tillë, atëherë loja do të përfundojë menjëherë në barazim. (Shih Nenin 9.6)

c. Loja është barazim pas marrëveshjes ndërmjet dy lojtarëve. Kjo do t`i jepte fund menjëherë 
lojës. (Shih Nenin  9.1)

d. Loja mund të përfundojë në barazim nëse do të përsëritej së paku tri herë i njëjti pozicion. 
(Shih Nenin  9.2)

e. Loja do të mbyllet në barazim nëse secili nga lojatarët ka bërë së paku 50 lëvizjet e fundit pa 
lëvizur asnjë ushtar dhe pa marr asnjë gur. (Shih Nenin 9.3)

Neni 9: Barazimi 

9.1 a. Rregullat e garës mund të përcaktojnë që lojtarët nuk mund të bëjnë marrëveshje për 
barazim pa pëlqimin e gjyqtarit, si për një numër të caktuar lëvizjesh, edhe për krejt ndeshjen. 

b. Nëse rregullat e një gare lejojnë barazimin me marrëveshje, atëherë do të kishim: 

1. Lojtari që dëshiron të ofrojë barazim, duhet ta bëjë propozimin pasi ka bërë lëvizjen dhe para 
se të shtypë sahatin. Një propozim për barazim në çdo kohë tjetër do të ishte ende i vlefshëm, 
por duhet të merret në konsideratë Neni 12.6. Propozimi nuk mund të kushtëzohet. Në të dy 
rastet, propozimi mund të qëndrojë derisa kundërshtari ta pranojë atë, ta refuzojë gojarisht, ta 
refuzojë duke prekur një figurë, me qëllimin për ta luajtur atë ose ngrënë apo në ndonjë mënyrë 
tjetër.

2. Propozimi për barazim duhet të mbahet shënim nga secili prej lojtarëve në fletë- ndeshje  me 
një simbol. (Shih shtojcën C.13)

3. Një pretendim për barazim sipas Nenit  9.2, 9.3 ose 10.2 duhet marrë në konsideratë si të 
ishte një propozim për barazim. 
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9.2 Loja është barazim sipas kërkesës korrekte të lojtarit që ka lëvizjen, nëse për të paktën 
tri herë është përsëritur pozicioni (jo domosdoshmërisht përsëritjet duhett të jenë njëra pas 
tjetrës).
 
a. Nëse ndodh një gjë e tillë, lojtari së pari duhet të shkruajë  lëvizjen dhe më pas t`i deklarojë 
gjyqtarit qëllimin e tij për të bërë lëvizjen, ose 

b. Lojtari që pretendon barazimin ka lëvizjen.

Pozicionet si në rastin (a) dhe (b) konsiderohen të njëjta, nëse i njëjti lojtar e ka lëvizjen, figura 
të të njëjtit lloj dhe të njëjtës ngjyrë zënë të njëjtët katrorë, dhe mundësia e lëvizjeve të të gjitha 
këtyre figurave, të të dy lojtarëve janë të njëjta.  
Pozicionet nuk janë të njëjta nëse ushtari, i cili mund të ishte marrë me kalim nuk mund të 
merret më në këtë mënyrë. Nëse një mbret apo torrë detyrohet të luajë, do të humbasë të 
drejtën të bëjë rrokadën.

9.3 Loja është barazim, pa asnjë pretendim korrekt të një lojtari i cili ka lëvizjen, nëse:

a. Ai shkruan lëvizjen e tij në fletëndeshje dhe i deklaron gjyqtarit qëllimin e tij për të bërë 
lëvizjen, me të cilën rezulton që në 50 lëvizjet e fundit nuk janë luajtur ushtarë dhe nuk është 
ngrënë asgjë.

9.4 Nëse lojtari e prek figurën e tij si në Nenin 4.3 pa bërë pretendimin për barazim,  ai e 
humbet të drejtën e pretendimit, si në Nenin 9.2 ose 9.3, në këtë lëvizje. 

9.5 Nëse lojtari pretendon barazimin si në Nenin 9.2 ose 9.3, ai mund të ndalojë orët, (Shih 
Nenin 6.12.b), por atij nuk i lejohet të tërheqë pretedimin e tij. 

a. Nëse pretendimi do të rezultojë korrekt, loja përfundon menjëherë në barazim.

b. Nëse pretendimi nuk do të rezultojë korrekt, gjyqtari i shton 3 minuta kohë sahatit të 
kundërshtarit dhe loja vazhdon. Nëse pretendimi ishte i bazuar në lëvizjen që kishte qëllim të 
bënte lojtari, kjo lëvizje duhet të bëhet sipas nenit 4. 

9.6 Loja është barazim kur arrihet një pozicion në të cilin nuk mund të realizohet mat ose nuk  
ka asnjë mundësi të ndodhë në lëvizjet në vijim. Kjo do ta përfundonte lojën menjëherë.

BARAZIMI NË SHAH 

Lojërat që nuk mund të fitohen nga asnjëra pale, janë barazim. Në raste të tilla, të dy lojtarët 
marrin nga 0.5 pikë. Kemi mënyra të ndryshme barazimi. 

1- MATERIALI I PAMJAFTUESHËM
Për realizimin e matit, nevojitet një sasi e caktuar materiali.
Nëse të dy lojtarët nuk kanë material të mjaftueshëm për të dhënë mat, atëherë loja është 
barazim.
Nëse në fushën e shahut janë vetëm mbretërit, atëherë mati është i pamundur. Nëse ka vetëm 
një kalë apo vetëm një fil dhe mbret, mati është i pamundur dhe loja mbaron në barazim.
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Për të dhënë mat, mbreti duhet të ketë së paku:
A) Një damë 
B) Një torrë 
C) Një kalë dhe një fil 
D) Dy fila.

Mbreti dhe fili nuk mund të bëjnë mat. 
Loja është barazim.

Mbreti dhe kali nuk mund të bëjnë mat. 
Loja është barazim.

Mbreti dhe fili nuk janë të mjaftueshëm për të bërë mat. E njëjta gjë është edhe me 
mbretin dhe kalin. Këto lojëra dalin barazim. Çdo lojtar merr nga 0.5 pikë.

2- PATI F167

Një lloj barazimi është edhe pati. Nëse lojtari nuk mund të bëjë një lëvizje të rregullt 
dhe mbreti i tij nuk është shah, ndodhet diku nga cepi i fushës dhe nuk mund të lëvizë, 
por nuk është mat,  atëherë në këtë rast, mbreti është pat. 

Luan i ziu
1- I ziu nuk mund të bëjë asnjë lëvizje të 
rregullt. 
I ziu ka vetëm mbretin i cili mund të luajë 
vetëm në g7, g8 dhe h7.
Këto 3 katrorë janë të sulmuar nga dama e 
bardhë.
2- Mbreti i zi nuk është i sulmuar
Për këto arsye loja është barazim.
Mbreti i zi është pat. I bardhi ka bërë barazim 
dhe merr vetëm 1/2 e pikëve në vend të një 
pike të plotë.
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3 - PËRSËRITJA E POZICIONIT TRI HERË F168
Nëse i njëjti pozicion përsëritet  tri herë, loja mund të përfundojë në barazim. Ky zakonisht 
quhet barazim prej përsëritjes së pozicionit. Pozicioni nuk është e thënë që të përsëritet me  
lëvizje të njëpasnjëshme, por lojtari që pretendon dhe realizon përsëritjen e tretë, duhet të 
ketë radhën e lëvizjes. Kur lëvizjet përsëriten njëra pas tjetrës, kemi përsëritje të përhershme. 
Lëvizjet duhen të shkruhen në mënyrë të saktë, njëra pas tjetrës, për të vërtetuar barazimin.

I bardhi barazon duke dhënë shah të 
përhershëm. 

1.De8+ Mh7  2.Dh5+ Mg8  3.De8+ Mh7
4.Dh5+

I bardhi jep shah në mënyrë të vazhdueshme 
dhe i ziu nuk bën dot asgjë për ta shmangur 
këtë. 

4 - RREGULLI I 50 LËVIZJEVE F168
Gjatë 50 lëvizjeve të fundit:
1- Nuk ka lëvizur asnjë ushtar.
2- Nuk është kryer  asnjë marrje. 
Nëse plotësohen këto dy kushte, loja mund të mbyllet në barazim.  Pretendimi për barazim 
duhet bërë në mënyrë korrekte nga lojtari që realizon lëvizjet. Pasi ai shkruan lëvizjen e tij në 
fletëndeshje, i deklaron gjyqtarit qëllimin për të realizuar lëvizjen, e cila do të rezultojë se në 
50 lëvizjet e fundit asnjëri nga lojtarët nuk ka lëvizur ndonjë ushtar dhe nuk është marrë asgjë, 
ose në 50 lëvizjet e fundit të njëpasnjëshme nuk kanë luajtur ushtarë dhe nuk është ngrënë 
ndonjë. Për këtë pretendim është e nevojshme një fletëndeshje e kompletuar.

5 - BARAZIM ME MARRËVESHJE 
Nëse një lojtar propozon barazim dhe lojtari tjetër e pranon këtë propozim, atëherë loja 
përfundon barazim me marrëveshje. 

Të arrish patin në një pozicion të keq, është 
një sukses. 

1.Dg8+ Mxg8 pat.

Këtu nuk kemi asnjë katror në të cilin mund të 
shkojë mbreti i bardhë. 
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F169)
Pse nuk mund të fitojë i bardhi?  
Shpjegoni. 
Përgjigje:
I bardhi nuk mund të fitojë, pasi ai 
nuk ka material të mjaftueshëm për të 
realizuar matin. 

Pyetja 2: (P2, F169)
Pse nuk mund të fitojë i bardhi? 
Shpjegoni.
Përgjigje:
I bardhi nuk mund të fitojë, pasi nuk ka 
material të mjaftueshëm për të realizuar 
matin. 

Pyetja 3: (P3, F170)
Lëvizjen e ka i ziu. Si do të jetë 
rezultati i lojës? 
Shpjegoni.
Përgjigje:
Kjo lojë është pat. I ziu nuk mund të
kryejë asnjë lëvizje të rregullt.

Pyetja 4: (P4, F170)
Luan i bardhi. Cili është rezultati i 
lojës? 
Shpjegoni. 
Përgjigje:
Kjo lojë është pat. I bardhi nuk mund 
të kryejë asnjë lëvizje të rregullt. 
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Pyetja 5: (P5, F170)
Luan i bardhi. Si përfundon loja?
Shpjegoni. 
Përgjigje:
Kjo lojë është pat. I bardhi nuk mund të 
realizojë asnjë lëvizje të rregullt.

Pyetja 6: (P6, F170)
Tregoni se si mund të barazojë i bardhi 
nëpërmjet shahut të përhershëm.
Përgjigje:
1.Dd8+ Ma7  2.Da5+ Mb8
3.Dd8+ Ma7  4.Da5+ Mb8
5.Dd8+ Ma7 6.Da5+

Pyetja 7:
Tregoni se si i ziu mund të barazojë 
nëpërmjet shahut të përhershëm. 
Përgjigje:
I ziu ka dy ushtarë mangut, por mund të  
barazojë nëpërmjet shahut të përhershëm:
1…De1+ 2.Mh2 Dh4+  3.Mg1 De1+
4.Mh2 Dh4+  5.Mg1 De1+
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MËSIMI 16
FINALET -3

LËNDA

USHTARI I AVANCUAR (f160)
 RREGULLI I KATRORIT(f161)
GRADIMI I USHTARIT(f162)
FJALORI I SHAHUT  (f176)

QËLLIMI I MËSIMIT 
Qëllimi i këtij mësimi është që nxënësit të mësojnë:
Vlerën e një ushtari të lirë në finale.  
Rregullin e katrorit.
Gradimin e ushtarit. 
Të zgjedhin figurën e duhur në gradimin e ushtarit. 

PËRPARËSITË PËR FËMIJËT 
Nxënësit që përfundojnë me sukses këtë mësim, do të mësojnë:
Rëndësinë e ushtarit të lirë në finale dhe të jenë në gjendje ta shpjegojnë këtë. 
Rregullin e katrorit dhe të jenë në gjendje ta tregojnë këtë në fushë. 
Gradimin e ushtarit dhe zgjedhjen e drejtë të figurës, duke e treguar këtë në fushë. 

LËNDA 

Ushtari i lirë
Rregulli i katrorit 
Gradimi i ushtarit 

BAZA MATERIALE 
Fusha e shahut
Tabelë demonstrative 
Kompjuter
Projektor

USHTARI I AVANCUAR F160
Ushtari i cili mbërrin deri në horizontalen e fundit, gradohet. Kjo karakteristikë e ushtarit i jep 
atij një fuqi të veçantë. Që një ushtar të gradohet, duhet që në fillim të jetë i lirë. Krijimi i një 
ushtari të lirë shpesh sjell fitoren e lojës.  
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Krijimi i një ushtari të lirë duke sakrifikuar një 
ushtar: 

1.g6  fxg6
[1...hxg6 2.f6 gxf6 3.h6]

2.h6 gxh6 3.f6 1-0

I bardhi ka krijuar një ushtar të lirë duke 
sakrifikuar dy ushtarë. 

Nëse dy ushtarë përballen me një tjetër, 
mënyra më e thjeshtë për të krijuar një ushtar 
të lirë, është përparimi i ushtarit që nuk ka 
ushtar kundërshtar përballë tij.
1.b5!
I bardhi arrin të krijojë ushtar të lirë, duke ecur 
përpara. I ziu nuk bën dot asgjë kundër këtij 
plani. 
1... axb5 2.axb5    1-0

RREGULLI I KATRORIT F161
Nëse ushtari do të mbërrijë në horizontalen e fundit, do të gradohet në një figurë më të fortë. 
Mbreti i kundërshtarit duhet të përpiqet ta pengojë gradimin e ushtarit. Që ta bëjë këtë, ai 
duhet ta marrë ushtarin. Rregulli i katrorit ndihmon për ta llogaritur këtë. 
Si fillim, përfytyroni një katror imagjinar. Gjatësia e brinjës së këtij katrori është largësia nga katrori 
i gradimit. Nëse mbreti i palës mbrojtëse ndodhet brenda katrorit imagjinar (ose arrin të futet në 
këtë katror para se ky të zvogëlohet apo ushtari të shoqërohet nga një tjetër), atëherë ai arrin ta 
marrë ushtarin.

Largësia nga a8 dhe h8 në a1 është e njëjtë, 
pasi mbreti, të dy katrorët i arrin me 7 lëvizje.

Që mbreti nga a1 të mbërrijë në h1, në 
të dyja mënyrat e mësipërme, i duhen 7 
lëvizje, pasi kanë të njëjtën largësi.
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Vizatimi i një katrori:
Ushtari është në c4. Katrori i gradimit të tij është 
c8.
  Vizato një vijë vertikale nga c4 në c8. 
  Vizato një vijë horizontale me të njëjtën    gjatësi, 
nga c4 në drejtim të mbretit kundërshtar. 
Vizato një vijë vertikale nga g4, fundi i të cilës vijë 
është në pikën g8. 
Sipas rregullit të katrorit:
a - Nëse lëvizjen do ta kishte i bardhi, mbreti i 
zi nuk do ta pengonte dot gradimin e ushtarit të 
bardhë. Mbreti i zi është jashtë katrorit imagjinar. 
b - Nëse do të luante i ziu, mbreti do të hynte 
në katror me lëvizjen që do të bënte. Mbreti në 
katror do të bënte të mundur marrjen e ushtarit.

Sipas rregullit të katrorit:
Ushtari i lirë dhe mbreti i kundërshtarit janë në të 
njëjtën horizontale, brenda  katrorit. Mbreti i zi 
dhe ushtari janë në të njëjtën largësi nga katrori 
i gradimit: të dy ata mund të mbërrijnë në këtë 
katror me 5 lëvizje. 
Për këtë arsye, mbreti i zi mund ta ndalojë 
qetësisht gradimin e ushtarit. 
1.b4 Mf4 2.b5 Me5 3.b6 Md6 4.b7 Mc7 5.b8D+ 
Mxb8

Sipas rregullit të katrorit:
Nëse do të luajë i bardhi, mbreti i zi nuk mund ta 
ndalojë gradimin e ushtarit të bardhë. 

Nëse do ta kishte lëvizjen i ziu, mbreti i zi do të 
hynte në katrorin e madh  dhe në këtë mënyrë do 
ta pengonte gradimin e ushtarit. 
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GRADIMI I USHTARIT F162

Kur një ushtar mbërrin në horizontalen e fundit, ai nuk mund të qëndrojë më si ushtar. Ai 
duhet të zëvendësohet me një figurë tjetër, përveç mbretit. 
Zakonisht ushtari gradohet damë, duke qenë se ajo është figura më e fuqishme e lojës. Por,  
ndonjëherë është më e favorshme që ai të gradohet në torrë apo kalë. Edhe pse shumë 
rrallë, ka edhe disa raste të veçanta, në të cilat parapëlqehet fili. 

1.c8D 1-0 
Ushtari mbërrin në katrorin c8. Nëse një ushtar mbërrin në horizontalen e fundit, ai duhet të 
gradohet. Ushtari gradohet damë. 

Para gradimit të ushtarit

Para gradimit të ushtarit

Pas gradimit të ushtarit

Pas gradimit të ushtarit

1.c8D?
Është lëvizje e gabuar këtu për të bardhin të gradojë ushtarin e tij në damë, pasi nuk i lë  të 
ziut asnjë lëvizje të rregullt, gjë që i siguron këtij barazimin nëpërmjet patit. Nëse i bardhi do të 
kishte graduar ushtarin e tij në torrë, atëherë i bardhi do të kishte fituar lojën.
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Në këtë pozicion, i bardhi e gradon ushtarin torrë. Nëse ushtari do të dilte damë, atëherë loja 
do të përfundonte pat, pasi mbreti i zi nuk mund të bënte asnjë lëvizje të rregullt. I bardhi fiton 
lojën  duke e graduar ushtarin torrë.

LASKER 1896
Një shembull kur duhet të parapëlqehet kali: 
1.Tc8+ Txc8  2.Dxa7+ Mxa7 3.bxc8K+
(ushtari gradohet kalë dhe i bardhi fiton lojën)

Luan i bardhi. Ai e gradon ushtarin  fil. 

1.c8F!
[1.c8D? b1D  2.Df5+ Me2 3.Dxb1
pat]
1...Me4  2.Mxg4  b1D 3.Ff5+! 1-0

Para gradimit të ushtarit Pas gradimit të ushtarit
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USHTRIME

Pyetja 1: (P1, F 163)
Si duhet të luajë i bardhi, me qëllim që të 
krijojë një ushtar të lirë?
Përgjigje:
I bardhi duhet të shtyjë ushtarin e mesit:
1.b6 axb6
[1…cxb6  2.a6 bxa6  3.c6 Mg4 4.c7 Mf5
5.c8D+]
2.c6 bxc6 3.a6 b5 4.a7 b4 5.a8D   1-0

Pyetja 2: (P2, F 163)
Si mund të krijojë i bardhi një ushtar të
lirë?
Përgjigje:               
I bardhi shtyn ushtarin “d”, i cili  nuk ka
ushtar përballë.
1.d6 exd6
[1…e6  2.d7 Mb4 3.d8D]
2.exd6 Mb4  3.d7 Mc5  4.d8D      1-0

Pyetja 3: (P3, F164)
A mundet i bardhi ta pengojë gradimin  e 
ushtarit të zi? 

Përgjigje:

Jo. Mbreti i bardhë është jashtë katrorit 
imagjinar. 
1.Mg4 a5  2.Mf3 a4  3.Me3 a3
4.Md3 a2  5.Mc2 a1D      (   0-1)

Pyetja 4: (P4, F164)
Luan i ziu. A mundet mbreti të 
parandalojë gradimin e ushtarit, duke 
pasur parasysh rregullin e katrorit?
Përgjigje:
Po. Mbreti i zi  mund të futet në katrorin e 
ushtarit.

1…Mc5 2.g5 Md6  3.g6 Me7
4.g7 Mf7  5.g8D+ Mxg8 =
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Pyetja 5: (P5, F164)
Në ç`figurë duhet të gradohet ushtari 
i bardhë?
Përgjigje:
Të gradohet kalë është zgjedhja më e 
mirë.
1.e8K+! Mg6  2.Kxc7 Mg5
3.Kd5 Mh5 4.Mf3 Mg5 5.Kf4  Mf5
6.Kg2 Mg5 7.Me4 Mh5  8.Mf5 Mh6
9.Kxh4 Mg7 10.Mg5 Mh7 11.Kf5 1-0
(I bardhi, këtë radhë, do të gradojë pa 
vështirësi ushtarin në damë!)

Pyetja 6: (P6, F164)
Në ç`figurë duhet të gradohet ushtari i zi?
Përgjigje:
Duhet graduar torrë. Po të gradohej 
damë, loja do të dilte pat. 
Gradimi në kalë apo fil, nuk do të ishte i 
mjaftueshëm për të fituar lojën.
1…f1T  2.Mg2 Tf3
3.Mg1 Mg3  4.Mh1 Tf1#



Udhëzuesi i Mësuesit

177

FJALORI I SHAHUT 

Caitnot: Krizë kohe. 
Cugcvang: Një situatë në të cilën lojtari dobëson pozicionin e tij, për shkak të detyrimit që ka 
për të lëvizur, në përputhje me rregullat
Diagram: Paraqitja e një pozicioni të  një loje ose problemi.
FIDE: Federata Ndërkombëtare e Shahut.
FM: Mjeshtër i Fide-s (në shqip MF).
Figura të lehta: Filat dhe kuajt. 
Figura të rënda: Dama dhe torrat.
Gambit: Një hapje në të cilën përfshihet sakrifica e një ushtari, me qëllim zhvillimin dhe
kontrollin e qendrës.
GM: Mjeshtër i Madh (në shqip MM)
Gradimi i ushtarit: Transformimi i një ushtari, i cili mbërrin në horizontalen e fundit, 
në një figurë çfarëdo, përveç mbretit.
Hell: Një figurë sulmon përgjatë një linje gurin e kundërshtarit dhe si një rreze 
x sulmon edhe gurin tjetër, pas tij, në të njëjtën linjë.
IM: Mjeshtër Ndërkombëtar (në shqip MN)
Kërcënim:  Një lëvizje e cila synon të marrë një gur të kundërshtarit ose të dëmtojë 
pozicionin e kundërshtarit 
Kërcënim i dyfishtë: Sulmi i dy figurave në të njëjtën kohë.
Kolonë: Linjat vertikale në fushën e shahut. 
Kolonë e hapur: Një kolonë, në të cilën nuk ka ushtarë
Krahu i damës: Gjysma e fushës (krahu) ku qëndron dama në pozicionin fillestar të saj. 
Krahu i mbretit: Gjysma e fushës (krahu) ku qëndron mbreti në pozicionin fillestar të tij. 
Mbërthimi: Tre gurë shahu në të njëjtën linjë, mbërthyesi, i mbërthyeri (në mes) dhe i 
shënuari, përtej, i cili është më i vlefshëm se ai i mbërthyeri. 
Në kalim - marrje në kalim, kalimthi(nga frëngjishtja En passant: në kalim): Një mënyrë e 
veçantë marrjeje ushtari. (f121)
Opozicion: Pozicioni në të cilin dy mbretër gjenden përballë njëri-tjetrit. 
Pat: Një pozicion, në të cilin lojtari që ka radhën e lëvizjes nuk mund të bëjë asnjë lëvizje të 
rregullt dhe mbreti i tij nuk është shah. 
Perde: Pozicioni i një guri, i cili fsheh një sulm.
Piruni:  Sulmi ndaj dy gurëve me një të vetëm. 
Regjistrimi: Mbajtja shënim e lëvizjeve të një loje shahu. 
Sakrificë: Dhënie materiali me qëllimin e një fitimi më të madh (material ose pozicional). 
Shah : Sulm i drejtpërdrejtë ndaj mbretit. 
Shah i dyfishtë: Dhënie “shah” me dy figura të ndryshme, në të njëjtën kohë. 
Shah i përhershëm: Dhënia “shah” në mënyrë të vazhdueshme.
Shah me zbulim: Dhënie “shah” me një figurë, duke luajtur një figurë tjetër. 
Traversa: Linjat horizontale në fushën e shahut.
Ushtar i lirë: Një ushtar, i cili nuk ka ushtar të kundërshtarit as përballë dhe as në kolonën 
ngjitur, për ta penguar në përparimin e tij për t`u graduar. 
Variant: Një varg lëvizjesh në një lojë të cilat kanë një qëllim të përbashkët.
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