SZAVIN MARK

Aﬂ%
nocy Kb

S g by w Ry
OLQDOI e D

KREATIVITAS | PROBLEMAMEGOLDAS | LOGIKA

PELDATAR GYEREKEKNEK
SZORAKOZTATO FELADATOKKAL ES JATEKOKKAL




Copyright © Mark Szévin, 2019-2020

Minden jog fenntartva, beleértve a sokszorositast, a mi bdvitett, illetve roviditett
véltozaténak kiadasi jogat is. A kiadd és a szerzé irasbeli engedélye nélkil sem a teljes m,
sem annak része semmilyen forméban nem sokszorosithatd, terjesztheté vagy
tovabbithatd, ez aldl kivételt képez a rovid, kritikai céla idézet, illetve az erre vonatkozé
torvények éltal szabdlyozott nem kereskedelmi felhaszndlds. Az kiadé és a szerzé
elérhetéseégét lasd aldbb.

i-Mobil Solutions Kft. (LearningChess)
1022 Budapest,

Lorantffy Zsuzsanna at. 22.
education@learningchess.net

Copyright © i-Mobil Solutions Kft. (LearningChess), 2019-2020

Rendelés: education@learningchess.net

91786150 ! 078267

ISBN 978-615-00-7826-7

Els6 kiadas

Ez a példany LearningChess Blog tulajdona.

A tabla tesok nagy kalandjai 2 oldal © Mark Szavin, LearningChess, 2019-2020



Bevezetés

A most felnéveké nemzedék szémos Uj kihivéssal szembesiil a jovében, és tébbségik ma
még nem létezé munkakordkben fog dolgozni. Kényviink célja ezért olyan feladatok és
logikai jatékok bemutatdsa, melyek a kreativ gondolkodést fejlesztve felkészitik a
gyerekeket ismeretlen, vératlan problémak megoldéséra is.

A helyzetek modellezéséhez a sakktablat valasztottuk, amely a gyerekek szémara jatékos
és egyszerlien megismerheté kornyezetet biztosit. A sakktablan felmerilé problémak
kelléen éltaldnosak ahhoz, hogy a megoldasi stratégidkat maés terileteken is sikerrel
lehessen alkalmazni. A matematikai logika fejlesztése és a rendszerszemlélet kialakitasa
nagyban megkonnyiti a matematikai, természettudoméanyos, miiszaki és informatikai
(MTMI) készségek fejlesztését is.

Az 6t fejezetben (téjékozédas, logika, problémamegoldads, matematika a sakktéblan,
algoritmikus gondolkodas), valamint a példatérban tobb tanévre elegendé tananyagot
taldlnak az érdekl6édd szilok és pedagdgusok. Konyviink hasznélatéhoz csak az alap
sakklépések ismerete sziikséges.

Minden feladatnél megjeloljik a célzott fejlesztési terileteket. A pedagégusoknak sz6lé
ismertetés mellett, a gyerekek nyelvén is megfogalmazzuk a feladatok szévegeit. A
megolddsokhoz mddszereket és stratégidkat ismertetiink. Sajét példak kidolgozésahoz
otleteket és varidcios lehetéségeket mutatunk be a pedagégusok részére.

A kényvben szereplé feladatokat, logikai jatékokat tobb korosztallyal teszteltik az elmdlt
években, igy nyerték el végleges formédjukat. Az dbrékat az éltalunk kifejlesztett LogiQ
Tébla programmal készitettik. Mellékletben rendelkezésre bocsatjuk az dbrakat és a
grafikus elemeket digitdlis forméban is, amelyek a LogiQ Tébla programba betéltve
azonnal kiprébélhatdk, illetve képként nyomtathatdk.

A Tébla Tesckat egy sorozat els6 részének szanjuk. Ebben az ir6 és a LearningChess tiz
éves pedagdgiai tapasztalatat osszegezziik, amelyet tobb tizezer gyerek online és iskolai
sakktanitasaval alapoztunk meg.

LogiQ Tébla - Engedd szabadjéra a fantaziad!

A LogiQ Tabla egy valtozatosan felhasznélhaté oktatési segédeszkoz. A grafikus elemek
széles tarhazanak koszonhetéen alkalmas feladatok, rejtvények készitésére, megoldasara,
valamint Uj jatékok tervezésére is. Hasznélata kreativitdsra 0szténoz, teret enged a
fantazianak. Egyik legnagyobb elénye, hogy a sakktablan Gj elemek jelennek meg, amelyek
segitenek a gyerekek figyelmének megragadédsaban és fenntartasaban. Emellett, mivel
minden feladat elmentheté és betélthetd, a foglalkozdsokra vals felkészilést is nagyban
megkonnyiti.
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A feladatok hasznélatéhoz a tanédrnak és a gyereknek ismernie kell a sakktablat, és a figurak
alaplépéseit. Mindez konnyen és gyorsan elsajétithaté a Tabla Tesck 20 ingyenes, online
leckéjébél. A szikséges alapokat - életkortdl fliggden - az elsé néhany dran célszer(i
megtanitani a gyerekeknek. Ezutan kezdédhet a konyvben szereplé jétékok és feladatok
feldolgozasa.

Hogyan hasznéljuk a kiadvényt?

A jatékok és feladatok a kreativ, logikus gondolkodas fejlesztésére szolgalnak, nem céljuk
a versenyszer(i sakkozésra valé felkészités. A célzott oktatasnal figyelembe veheték a
feladatoknal megadott fejlesztési teriiletek (vizualizéci, mintafelismerés, tervezés stb.).

A jatékok és feladatok nehézségi szintjeit 6tfoku skalan kiralyokkal jeloltik, ezt koveti az
ajanlott életkor. Példaul:

szint: & & g

életkor: 7+
Ezeket gyakorlati tapasztalat alapjan hatdroztuk meg, de ezzel egy(itt téjékoztatd jellegtiek.

A feladatoknal szerepld életkori ajanlasok &tlagos képességli gyerekekre vonatkoznak. Az
4tlag azonban elvont fogalom, “atlagos gyerek” val6jaban nincsen, ezért a konyv akér mar
négy éves kortdl is hasznalhatS, a gyerek képessége és a pedagdgus, szilé dontése
szerint. Lényeges, hogy az adott gyerek vagy csoport elézetes ismeretei és képességei
alapjén egyenstlyban kell hogy legyen a megfelel6 szintu kihivas és a teljesithetéség.

Az egyes feladatok egyénileg vagy kiscsoportos keretek kozott is megoldhatdk, a jatékok
dltaldban kétszemélyesek.

Erdemes figyelembe venni a gyerekek szémara megfogalmazott feladatszovegekeinket,
valamint a tippeket, amelyek segitenek a konyv hatékony alkalmazésban.

Minden feladatanél és logikai jatéknal tobb varidcids lehetéséget sorolunk fel, amelyek
megvéltoztathatjak az elérendé célt és/vagy mddosithatjék a nehézségi szintet. A
pedagdgus és a sziil6 igy akar tobb tanéven keresztiil is tudja hasznalni tananyagainkat.

Konyviink a készség- és képességfejlesztés hagyoményos tantérgyait kiegésziti, azok
tartalmanak elsajatitasat nagyban megkonnyiti. Az anyagok matematika éréra éppen Ggy

beilleszthetdk, mint a délutani jatékidébe, sakk- és j be.

A fejlesztésre forditott idé mindig megtéral!
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Javasolt technikai feltételek:

- egyéni és ki porto: { ashoz szar
nagycsoportos foglalkozéshoz érdemes projektort vagy interaktiv téblat is hasznélni
opciondlis LogiQ Tabla hozzéférés (a kényvvel egyiitt megkapjak a vasarlsk)

- offline tanulds esetén sakktabla, és a digitalis mellékletbdl kinyomtatott logikai

elemek

tégép internet eléréssel

A szerzérél

Mark Szévin sakk-, logika-, valamint zenem(ivész tandr, éltaldnos iskolai tankoényvek iréja.
Az Eszterhdzy Kaéroly Egyetem éltal inditott Komplex Alapprogram Logikaalapd
Alprogramjénak fejlesztéje és képzSje. Az Eurdpai Sakkszovetség éltal akkreditalt
sakkedzé, versenysakkozé. Rendszeres el6ad6 nemzetkozi iskolai sakk-konferencidkon, és
évek Gta a LearningChess oktatési tandcsaddja. A konyvben szereplé feladatokat és
jatékokat sajat tanitési gyakorlataban fejlesztette ki, tesztelte és alkalmazza a mai napig.
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Ajénlas

Nagyapamnak, Sarlés Gyorgynek,

akivel elsé sakkpartijaimat jatszottam.
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1. Tajékozédas

A téjékozédés olyannyira elemi képesség, hogy sokszor bele sem gondolunk, mennyi
mindenhez sziikséges. Olvasas kozben szemiink egyik sor végérél a kovetkezd sor elejére
kell, hogy ugorjon, el kell tudni igazodni egy térképen vagy dsszeszerelési Gtmutaton.

A térkozok helyes észlelése fontos elem a tablés jatékokban, mert sokszor a figurak
egymashoz val6 térbeli viszonya donti el a jatékot. A diszlexia lehetséges okai kdzott van
a térkoz-észlelés zavara is, amelyre a tablas jatékok fejleszté hatédssal lehetnek.

Feladat: Bet(ikirakés
szint: &

életkor: 7+

A gyerekeknek fel kell ismerni a feladatban szereplé figurdt, és megallapitani a
kezdébetujét. Ezutdn, a megadott lépésszamban tgy kell szabalyos Iépéseket tenni, hogy
az adott kezddbettit a figurék egyutt kirajzoljak.
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Ajénlott széveg gyerekeknek: Arisztian elhatarozta, hogy megtanul olvasni. Elhivta par
bardtfat, hogy kézosen rakjék ki nevének kezddbetdjét. A kis kiralyok azonban
csintalankodltak, sehogy sem akartak a helycikre menni. Ekkor Krisztian igy szolt: gyerekek,
most hiv Algorita. Ha nem tudtok harom lépésben a helyetekre menni lemaradunk a
deéluténi fagyirol. Gondolhatjatok, hogy nagy zirzavar témadt senki nem tudta merre
menjen. Segits a kis kirélyoknak, hogy hérom lépésben kirakjék a nagy K betdit.

Tippek

Idézziik fel elészor a kirdly menetmddjat. A betii kirakdsat megkonnyitheti, ha magat a
betdit kivetiton vagy téblén lathatjék a gyerekek. Az is segit, ha a kialakitandé K-bet tres
mezéit kiszinezzik. A feladvanyt lehetdleg fejben, a figurdk mozgatésa nélkil kell
megoldani.

Fejlesztési teriiletek: absztrakcié
sikbeli tajékozédés
mintafelismerés

analizéls, szintetizald készség

megoldas:

CHCE
E&
2]
s -

Varidciék

A feladattipus természetesen barmely nyomtatott nagybetivel hasznélhaté, és a betl
nagysdga, a felhaszndlt figurdk széma tetszélegesen valtoztathats. Uj feladat
elkészitésekor szem elétt kell tartani, hogy a betdit kirajzol6 figuréknak lehetéleg legaldbb
a fele legyen az eredeti helyén, és a megoldas lépésszamat is meg kell adni.

Jaték négyfés csoportokra: a csoportok vélasztanak egy négybetls titkos jelszét, a
csoport minden tagja a jelszé egy bet(jét a feladattipus szerint ,kédolja". A csoportok
forgészinpad-szertien helyet cserélnek. Az a csoport nyer, amelyik a leggyorsabban
megfejtette a masik jelszavat.
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Logika

A logikus gondolkodds &sszetett folyamat, alapelemei mégis egyszerlek, és
eredményesen fejlesztheték a megfeleld jatékokon keresztil. A hasonlésag és kiilonbség
felismerése az Osszetett logikai miiveletek egyik fontos alapja.

A gyerekekben az elvonatkoztatés csak lassan, 1 alakul ki, kérdlbeltl
hét és tizenegy-tizenkét éves kor kozott. A hasonléség-kilonbség problémakor és a
csoportositds szémtalan jaték része, ezekkel pedig hatékonyan témogathaté az
elvonatkoztatés képességének fejlesztése.

D N Y
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3. Problémamegoldas

Akarmilyen problémaval szembesiilink, a megoldashoz sokszor hasonlé mdédszerek
vezetnek. llyenek példaul a kisérletezés (vagy préba-szerencse), a probléma felosztasa
kisebb, konnyebben megoldhaté részegységekre. Eléfordul, hogy a kivént eredménytdl
visszafelé kell haladni a kiindulé helyzetig, vagy egy, mér ismert problémahoz hasonlé
megoldast kerestink.

A legfontosabb tisztaban lenni azzal, hogy éppen melyik problémamegoldési stratégiat

kovetjiik. Ha ezeket sikeriill a gyerekekben tudatositani, az igy kialakitott szemlélet a leheté
legklilonbozbbb tertleteken is segitségikre lesz.
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Feladat: Arviz

szint: 8 g8 g

életkor: 7+

Afigurék atrendezésével el kell juttatni a huszart a vele szemkozti sarokba, a vizzel korilzart
tablarészen beldl. Innen ezutén ki kell ugrania a zold ter(letre. Az dtrendezés szabélyos
sakklépésekkel torténik. A kortlzart tertletrdl a figurdk nem Iéphetnek ki, kivéve a huszar
legutolsé Iépését. Ezt a lehetd legkisebb lépésszamban kell megtenni.

&
WA
Peq=¢

Ajénlott széveg rekeknek: Arviz a il Szegeny Hedli az ehezéstdl mar alig &ll a

laban, ezert szeretne atjutni a fivel teli legeldre. Ha a tobbi teso egyesével félredl|, akkor

elobb-utobb &t tud ugrani a zéld szigetre. Segits Heédinek, hogy minél kevesebb lépésben
L ! Kéztudott, hogy a sakkfig nem szeretik a vizet €s csak szabalyosan lépnek.

Tippek

Az irni még nem tudé gyerekek rakjék ki olyan sorrendben a figurakat (akar a LogiQ Tabla
1. soréba), ahogy azok ellépnek a I6 elél (tehdt a 16 maga kihagyhats). A megoldas
lejegyzése fontos, mert igy el lehet ker(ini, hogy egy sikertelen prébélkozas utan teliesen
elolrél kellien kezdeni a feladatot.
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A feladat visszavezethet6 egy egyszeriibb probléméra. Hogyan éri el a huszar a téle &tlés
irényban lévé méasodik mez6t? Ez tires téblan négy 1€pésbdl 4ll:

Mivel a feladatban a huszar minden lépésének el6szor helyet kell csinélni, igy a probléma
megoldésahoz most tobb Iépés szikséges.

Fejlesztési teriiletek: tervezés
probléma részekre bontésa
szeridlis gondolkodés

Variaciék
A figurék szémanak és a felhaszndlt terllet novelésével a feladattipus szinte

hatvanyozottan nehezedik. Lehet viszont aszimmetrikus teriletet is kialakitani, igy a
feladat nehézsége alig valtozik.

Megoldas: K-H-B-B-H-F-H-V-K-H és ugrés a zold mezére
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Matematika a sakktablan

A figurék értékeivel valé egyszerii 6sszeadas és kivonds régi, bevélt médszer a sakk és a
matematika Gsszekapcsoldsara. A kovetkezékben ezen a hagyomanyos szemléleten

tdlmutaté példakat mutatunk be.

A matematikai logika, a halmazelmélet, a kombinatorika, a geometria, és a grafelmélet
fogalmainak megalapozédsat nagymértékben eldsegithetik a jol felépitett feladatok,
egyszeri jatékok. Természetesen a legfontosabb itt is a lépcsézetes nehézség elve, az
egyszer(tdl az sszetett felé val6 fokozatos haladas.
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5. Egyszer algoritmusok

Az algoritmus é&ltaldban szabélyok vagy utasitédsok sorozata, amit kovetve, illetve
végrehaijtva, megoldhaté egy probléma. Bar ebben a szamitégépek felilmiljsk az embert,
az algoritmusok mindenhol jelen vannak a hétkéznapjainkban, a receptektsl az
Oltozkod 1ataj ig. Megfelel6 fejlesztéssel konnyen elsajétithaté a tulajdonségok
szerinti csoportositds, a miveleti sorrendiség, a feltételrendszerek, illetve a célok és
eszkdzok tudatos dsszekapcsolésa.

Ezen készségek elsajatitdsat hatékonyan segitik az olyan jatékok, melyek
szabalyrendszertikkel fokozatosan vezetik be a fentebb emlitett miveleteket.

A tabla tesok nagy kalandjai 37.0ldal © Mark Szavin, LearningChess, 2019-2020









.- W A e - —

-y —



Jaték: Leleményes lépések
szint: 85 o o ol ot

életkor: 7+

A jaték elso felében a két jatékos felvaltva elhelyez egy-egy szines sikidomot a megadott
készletbdl. Ha a készlet a tabléra kerult, akkor egymés (!) figuréjat helyezik tres mezékre.
A két jatékos ezutan felvéltva Iép, a megadott szabalyok szerint:

A béstyak nem léphetnek: haromszog utén korre
négyzetrdl hdromszogre
kék sikidomrdl pirosra

A jatékot az nyeri, aki tobb sikidomot gyijt be. Ekdzben Gres mezére is lehet lépni. A figurak
nem léphetnek egymés helyére (vagyis nincs iités). Nem kételezé minden Iépésben itni.
Az Gres mezére lépés nem szamit ,tiszta lappal induldsnak”, vagyis mindig a legutoljara
begyjtott sikidom hatarozza meg a tovabbi lehetéségeket.

készlet:

000
NN
AAAZE I
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példa a kiindulé allasra:

Ajénlott széveg gyerekeknek: 7iduj a gonosz tinder kat dllitott fel Kc
Bori és Bea val 18, hogy megtdrik a vara: L &s felszedik a csapdakat. Most is

Algorita segitett nekik egy tekerccsel. Hogy meg izgalmasabb legyen a dolog, a ket lany
[Z j kezdett. il 5k hogy az nyer, aki tobb csapdat szed fel. Nehany
szabalyban megegyeztek: ires mezdre léphetnek de ahol a masik teso al| oda nem!
Kozben kévetik a tekercs itésait, kulonb a gonosz Tiduj il

Tippek

A jatékosoknak minden egyes forma begy(jtésekor ellenériznitik kell egymast. Az alapjaték
utdn a parok sajét szabalyokat is alkothatnak és azzal kezdhetnek uj jatékot. Ha a gyerekek
mar tanultak az Gtést, tegylk hozza, hogy a figurék nem Gthetik egymast.

Erdemes egyszerre legalabb két formahoz vezeté utat megtervezni. Kialakulhat olyan
déntetlen helyzet, ahol az egyik figura nem engedi hozzaférni a méasikat az utolsé elemhez.

Fejlesztési teriiletek: szabéalykovetés
Utvonal tervezése
fenntartott figyelem - koncentracié

Variacick

Ellentétes szinli huszarokkal és vezérekkel is jatszhato. A szabaly logikaja tobbféleképpen
is véltoztathatd, példaul egy adott szinrél csak egy adott formara lehet tovabbmenni. A
szabdlyok kialakitdsanal tgyelni kell ra, hogy barmelyik elséként begyijtott elem utan
hozzé lehessen férni tovabbi elemekhez is. Elhelyezhet6 néhény, paronként egyforma szinti
z4szI6 is Ures mezokon. Ezek teleportéldsi pontok, ha valaki az egyikre ralép, a figurédja
azonnal arra a mezére kerll, ahol a zészI6 pérja van.
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Készénetnyilvanitas

Eziton szeretnék koszonetet mondani a LearningChess csapatdnak a kiadvény
elkésziléséhez nydijtott segitségért. Koszonet illeti Windisch Zsuzsannét pedagégiai
téméjd, valamint Atkins Ritat tartalmi, szerkezeti észrevételeiért, javaslataiért. Végezetil
pedig hélés vagyok feleségemnek, Szavin-Pésa Agnesnek kitarts tamogatasaert.
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I. Fuggelék
17 tovabbi feladvany és jaték
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Il. Figgelék

A sakkfigurak lépései és értékiik

A kovetkezékben a kényv anyagénak feldolgozaséhoz szikséges alaptudast taldlja az
olvasé.

A bastyak fuggéleges oszlopokon és vizszintes sorokon mozognak. Barmennyi mezét
haladhatnak, amig akadalyba nem ttkoznek.

N
lat
v

A futék atlésan kozlekednek. Barmennyi mezét haladhatnak, amig akadélyba nem
utkoznek.Az 4tl6 a sarkukndl érintkezé, egyenesre illeszthet6, egyforma szinti mezékbél all.
Ebbdl kovetkezik, hogy egy futé csak egyforma szinli mezékon mozoghat, ezért beszéliink
vildgos és sotét mezeji futdkrol.

N
e
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A vezér a bastya és a futé menetmaddjat egyesiti, vagyis oszlopokon, sorokon és atlskon is
mozoghat. Bérmennyi mezét haladhat, amig akadélyba nem titkozik. Kirdlynének is szokés
nevezni.

N
v

A kirédly akarmelyik sajat magéaval szomszédos mezére léphet. Menetmddja a vezérhez
hasonlit, de j6val lassabb annal.

RaA
v
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A huszart, gyakran nevezik I6nak is. Lépéstk alakjat a nagy nyomtatott L betlihoz
hasonlithatjuk. Ha a gyerek még nem tud olvasni, masként is leirhatjuk a huszar lépéseit: a
huszér egy egyenes és egy atl6s lépéssel tavolodik a mez6rél, ahonnan elindul.

A6 az egyetlen figura, amely képes mas figurakat atugrani. Més széval aI6 barmely lépése
szabdlyos, ha az érkezési mezé Ures (vagy vele ellenkezd szinli figura &ll rajta, de ez mar
(ités lenne, amit kdnyviink nem térgyal).

A vildgos gyalogok alapéllasban a masodik sorrdl, a sététek a hetedikrél indulnak. A vildgos
gyalogok minden lépésiikkel a nyolcadik, a s6tétek pedig az els6 sor felé kozelednek.
Alapéllasbdl barmelyik gyalog haladhat két mezét is. Ha mér elmozdultak alapéllasbdl,
akkor viszont egyszerre csak egy-egy mezével léphetnek elérébb. (Az utolsé sorra érve a
gyalogok a sakk szabdlyai szerint dtvéltozhatnak vezérré, bastyava, futéva vagy huszarra,

de ezt kényviink nem térgyalja.)
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A figurak értékének mértékegysége a gyalog. Minél mozgékonyabb egy figura, annal tobb
gyalogot ér. A kovetkezé dbra a figurék gyalogokban mért értékét mutatja. A kirdlyoknak
nincs  gyalogokban szémitott értéke, mert a hagyoményos sakkjatékban
felbecsilhetetlenek.

A= 0

1 a=0
. 2—o

‘ E—0
¥—0
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A kényv szerepl6i
Minden sakkfigura kapott egy nevet a konyvben:

Vildgos gyalog: Gyuszi
Sotét gyalogok: Gy6z6
Vilagos Huszér: Hédi
Sotét Huszar: Hanna
Vildgos Futé: Feri
Sotét Futé: Flori
Vilagos Béstya: Bori
Sotét Bastya: Bea
Vilagos Vezeér: Viki
Sotét Vezér: Vera
Vilagos Kiraly: Krisztian
Sotét Kiraly: Karcsi

Az alliterald neveket a gyerekek éltaldban szérakoztatonak talaljék, ezért azt ajanljuk, hogy
a feladatok bemutatédsa kézben hasznéljuk kovetkezetesen a neveket.

A gyerekeknek szént szovegben megjelenik két tovabbi szerepls. Ok Algorita, a j6 tiindér,

aki igyekszik plusz informécickkal segiteni a feladatokndl. Ellenldbasa Tiduj, a gonosz
tindér, aki minden adandé alkalommal igyekszik hatraltatni a Tabla Tesckat.
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lll. Fuggelék

Hogyan hasznéljuk a digitalis tartalmakat?

Afejezetek és az I-Il. Fuggelékek

A mellékelt fajlok a fejezetek elrendezését kdvetik. Minden jaték és feladat betélthet6 a
LogiQ Board feliiletére, és ezt kévetéen azonnal hasznélhatd. Nyissuk meg bongészében a
LogiQ Board-ot, kattintsunk a <Load> gombra, majd valasszuk ki a kivant f4jlt.

Nyomtathaté LogiQ Board elemek

Minden jaték és feladvény &tiiltetheté valddi tabléra is. Hogy ezt megkonnyitsik, a grafikus
elemek mindegyikét nyomtathaté (PNG) formatumban tartalmazza a melléklet.

v Tabla Tesok - Digitalis melléklet
1_sikbeli_téjékoz6das
2 logika
3_problémamegoldas
4 matematika_a sakitablan
5_egyszerd_algoritmusok
6_fuggekék |
7_fuggelek I

v 6_logiq_tabla_grafikus_elemek
1_egyéb
v 12k
bama
kék
lila
piros
sérga
201
3 négyszog

4 haromsz6g

Nyissa meg a 8_logiq_tabla_grafikus_elemek elnevezés(i mappat. Egy piros, szdmozott
kérhoz nyissa meg a 2_kor, majd azon belil a piros mappét. A kivalasztott elem
kozvetlenll a nyomtatasra szant dokumentumba maésolhats. Nyomtatés elétt érdemes
figyelembe venni az adott sakktdblék mezdinek nagységéat, és ennek megfeleléen

méretezni a grafikus elemeket.
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