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Zasady gry

Szachy

czarne bierki

G
) S
:éééééééé: ﬂg
o H T RE - 8

biate bierki

Szachownice ustawia sie miedzy siedzacymi naprzeciwko siebie graczami w taki sposéb, aby w prawym
dolnym rogu planszy znajdowato sie biate pole. Kazdy gracz dysponuje szesnastoma bierkami. 0 tym,
kto gra biatymi bierkami, decyduje losowanie. Na poczatku gry bierki rozmieszczone sg jak na ilustracji
powyzej. Nalezy pamigtac, ze biaty hetman stoi na biatym polu, a czarny hetman na czarnym polu.
Gracze wykonuja ruchy na przemian. Pierwsze posuniecie wykonujg bierki biate.

Cel

Celem gry jest ,zamatowanie” krdla przeciwnika. Mozliwo$¢ zamatowania kréla przeciwnika musi
jednak zosta¢ zasygnalizowana w poprzedzajgcym ruchu poprzez wypowiedzenie stowa ,szach”,
aby umozliwi¢ przeciwnikowi wyeliminowanie zagrozenia zbiciem w kolejnym ruchu.

Aby zagrozi¢ zbiciem krélowi przeciwnika poszczegdine bierki moga poruszac sie wytacznie w ustalony,
sobie wtasciwy sposob. Kazda bierka, ktdra moze wykonac zgodny z przepisami ruch na pole zajete
przez bierke przeciwnika, moze zbi¢ te bierke (wyeliminowac ja z dalszej gry).
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Bierki i ich podstawowe ruchy

Pion

T Pion moze poruszyc sie o jedno pole naprzod. W pierwszym ruchu ma on mozliwo$¢

3 wykonania ruchu o dwa pola naprzéd, ale skorzystanie z tej mozliwosci nie jest obo-
% 8 wigzkowe. Piony sg jedynymi bierkami, ktore bijg inaczej niz sie poruszaja. Moga zbi¢
bierke przeciwnika, jezeli znajduje sie ona na jednym z pél na ukos przed nimi.

777777 Przyktad: Biaty pion znajdujacy sie na polu d4 nie moze zbi¢ czarnej
& | bierki znajdujacej sie na polu d5, ale moze zbi¢ bierki znajdujace sie
‘| na polach ¢3 lub e3.
& Po zbiciu bierki przeciwnika pion znowu porusza sie we wtasciwy mu
sposob - o jedno pole naprzdd. Gdy pion dotrze do ostatniego rzedu
szachownicy, gracz moze wymienic¢ go na dowolng, wczesniej zbita bierke.

Wieza

Wieza porusza sie w poziomie i pionie. 0znacza to, Ze porusza sie
ona o dowolng liczbe wolnych pél w gére, w dét, w prawo lub

w lewo. Poniewaz wieze znajduja sie w naroznikach planszy,

nie jest tatwo wprowadzic¢ je do gry. Wyjatek: patrz roszada.

Skoczek

Skoczek to jedyna figura, ktéra moze przeskakiwac inne bierki,
whasne lub przeciwnika. W kazdym ruchu skoczek zmienia kolor
pola; ruchy skoczka nazywa sie skokami. Skoczek porusza sie

0 dwa pola w danym kierunku, a nastepnie jedno pole prostopadle
do tego kierunku lub na odwrét. Ruchy skoczka wykonywane sg
pod katem prostym.

Przyktad: Skoczek znajdujacy sie na polu e6 moze poruszyc sie
na osiem nastepujacych pél: ¢5 lub c7, d4 lub f4, g5 lub g7, d8
lub f8.



Goniec

Goniec moze poruszac sie o dowolng liczbe wolnych pdl po prze-
katnych, tzn. po przekatnej w gdére w prawo lub w lewo, wzglednie
po przekatnej w dot w prawo lub w lewo. Goniec zawsze wiec
wykonuje ruch na pole o tym samym kolorze, na ktérym stat

od poczatku gry.

Hetman

Hetman jest najpotezniejsza figurg w grze. kaczy w sobie ruchy
wiezy i gofica. Porusza sie o dowolng liczbe wolnych pdl w poziomie,
pionie i na ukos. Hetman nie moze jednak poruszac sie w dwdch
réznych kierunkach w jednym posunieciu.

Krol

Krél moze ruszac sie o jedno pole, ale w dowolnym kierunku.
0Oznacza to, ze moze on ruszy¢ sie na dowolne sasiadujace pole,
pod warunkiem, Ze nie bedzie wowczas zagrozony szachem.
Wyjatek: patrz roszada.



Roszada

Roszada to posuniecie majace w razie potrzeby na celu ochrone kréla i jednoczes$nie umozliwiajgce
wprowadzenie do gry jednej z wiez. Jesli miedzy krélem a wiezg nie ma innych bierek, i jesli ani krdl,
ani biorgca udziat w roszadzie wieza nie wykonaty jeszcze posuniecia od rozpoczecia partii, mozliwe
jest wykonanie posuniecia obu tych figur w jednym ruchu. Sposéb wykonania: wieza przesuwa sie na
pole sasiadujace z polem, na ktérym znajduje sie krol, a nastepnie krél przeskakuje nad wiezg na pole
obok niej.

Przyktady (w odniesieniu do biatych figur):

Wielka roszada (dtuga roszada): Ustawienie wyjsciowe: krdl znaj-
duje sie na polu e8, wieza na polu a8. Gracz przemieszcza wieze
= I «——g na pole sasiadujace z krélem d8, a nastepnie krol przeskakuje

: — nad wiezg na pole c8.

Mata roszada (krétka roszada): Ustawienie wyjsciowe: krél znaj-
duje sie na polu e8, wieza na polu h8. Gracz przemieszcza wieze
na pole sasiadujgce z krélem f8, a nastepnie krol przeskakuje
nad wiezg na pole g8.

Zwyciestwo

Zasadniczo partia koriczy sie wygrang jednej ze stron, jesli krél jednego z graczy zostat zamatowany
lub nie ma mozliwo$ci obronienia go przed tym.

Partia moze réwniez zakoriczy€ sie remisem:

Jedlijeden z graczy nie moze wykonac¢ zadnego posuniecia, na szachownicy powstaje pozycja patowa.
Krél nie moze wykonac zadnego prawidtoweqo posuniecia, jesli nie ma on mozliwosci odejscia na pole
nieobjete zasiegiem dziatania figury przeciwnika, nie bedac atakowanym (krol nie moze przemieszczac
sie na pola zagrozone szachem).

Partia konczy sie remisem réwniez w nastepujacych sytuacjach:
a) Zaden z graczy nie ma bierek, ani nie jest w sytuacji umozliwiajacej zamatowanie kréla przeciwnika.

b) Jesli jedna z bierek po raz trzeci wykonata takie samo posuniecie, gracz na posunieciu moze rekla-
mowac remis (domagac sie remisu) (zasada trzech ruchdw).

¢) Jesli wykonano pieédziesiat kolejnych ruchéw, w ktérych nie zbito Zadnej bierki i nie wykonano
zadnego ruchu pionem, partia réwniez koriczy sie remisem.
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