SZACHY

INSTRUKCJA

Aby rozpoczac gre w Szachy nalezy ustawic¢ szachownice tak, aby

biate pole narozne znajdowato sie u dotu, po prawej stronie gracza.

W szachy gra sie 32 bierkami: 16 czerwonymi i 16 niebieskimi.

Krol jest najwazniejszq figurq w partii szachowej.
Krole sa dwa, czerwony i niebieski,

poruszaja sie o jedno pole w

dowolnym kierunku.

Krolowa porusza sie po liniach prostych i po
przekatnych o dowolna liczbe pdl

w dowolnym kierunku.

Krélowe sa dwie, czerwona i niebieska.

Wieza porusza sie po liniach prostych

poziomych i pionowych o

dowolna liczbe pol.

Wieze sg cztery, dwie czerwone i dwie niebieskie.

Goniec porusza sie po polach przekatnych

we wszystkich kierunkach,

o kazda mozliwa ilo$¢ pol.

Gonce sa cztery, dwa czerwone i dwa niebieskie.

Dwa poruszaja sie wylacznie po biatych

przekatnych polach, i dwa poruszajg sie wylgcznie po czarnych
przekatnych polach.

Skoczki sg cztery, dwa czerwone i dwa niebieskie.

Skoczek jest jedyna figura ktéra moze

przeskakiwac inne bierki.

Skoczek porusza sie w sposob szczegdlny

kreslac litere L:

najpierw przesuwa sie o dwa pola poziomo lub pionowo,

a nastepnie jedno pole w bok (prawo, lewo, do gory lub w dét).

Piony poruszaja sie o jedno pole do przodu w linii
prostej.Wyjatkiem jest pierwsze posuniecie

danego piona, kiedy to mozemy przesungc¢ go o
dwa pola do przodu. Pionek bije bierki stojace
przed nim, ale jedynie po skosie ( prawo lub lewo).

Przed rozpoczeciem gry bierki nalezy ustawi¢ na
szachownicy w sposob przedstawiony na rysunku:
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Gre zawsze rozpoczyna gracz grajacy biatymi bierkami.
Celem gry w szachy jest "danie mata" krolowi przeciwnika.

Pat, czyli remis, jest gdy:

-Nastapi trzykrotne powtorzenie tej samej pozycji.
-Ma miejsce wieczny szach.

-Za pomoca figur pozostatych na szachownicy nie
mozna doprowadzi¢ do sytuacji matowe;j.
-Zostanie wykonane 50 posunie¢ bez bicia oraz
ruchu pionem.

Mat wystepuje wtedy, gdy krdl nie ma mozliwosci
unikniecia grozby szachu, czyli nie moze odejs¢ na pole
nieobjete zasiegiem figury przeciwnika oraz nie mozna kréla
zastoni¢ przed szachem inng figura.

Sytuacja taka oznacza koniec partii.




Szach wystepuje wtedy, gdy krol znajduje sie w zasiegu dzialania
figury przeciwnika (jest zagrozony zbiciem).

Wieczny szach ma miejsce, gdy nie mozna zapobiec sytuacji,
kiedy to w kazdym kolejnym posunieciu nastepuje szach

(partie uznaje sie wtedy za remisowa).

Gdy krol nie jest szachowany oraz nie mozna wykona¢ posuniecia
ani krélem ani inng figurg wystepuje pat czyli remis.

Figure lub pionek przeciwnika stojace na drodze naszej figury lub
pionka mozemy (ale nie musimy) zbi¢. W takiej sytuacji zdejmujemy
figure lub pionek przeciwnika z szachownicy

(nie bierze on juz udziatu w dalszej grze),

a w to miejsce stawiamy nasz pionek lub figure.

Pamietaj - nie mozna zbi¢ kréla! O krdlu zagrozonym zbiciem
mowimy, Ze jest szachowany. Bicie pionkiem wykonujemy na ukos.
Pionki mogg rowniez wykonywac tzw. "bicie w przelocie".

Ma ono miejsce wtedy, gdy pionek przeciwnika przesuwa sie o dwa
pola przeskakujac pole kontrolowane przez naszego pionka.

W takiej sytuacji zbijamy ten pionek tak, jakby przesunat sie

tylko o jedno pole.

W szachach mamy réwniez do czynienia z ruchami specjalnymi:
Piona mozemy wymieni¢ na dowolna figure, gdy dojdzie on do linii
przemiany (linia 6sma dla piona bialego, linia pierwsza dla

piona czarnego). Taki przypadek nazywamy przemiang piona.

Roszada to specjalne posuniecie, wykonywane réwnocze$nie
krélem i wieza tego samego koloru. Pozwala ono zabezpieczy¢
krola i szybko wprowadzi¢ wieze do gry. Aby to posuniecie
wykonane zostato prawidlowo nalezy najpierw przestawic

kréla o dwa pola w lewo lub w prawo, a nastepnie przenies¢ wieze
nad krélem i postawi¢ obok niego.

Roszada krétka to roszada wykonana w te strone, gdzie kréla od
wiezy oddzielaja dwa wolne pola.

Roszada dhuga to roszada wykonana w

te strone, gdzie krola od wiezy oddzielaja trzy wolne pola.

Roszade mozemy wykona¢ w przypadku, gdy:

1. Krol i wieza nie wykonaly jeszcze zadnego posuniecia.

2. Pole na ktérym postawimy krola nie znajduje sie w zasiegu
dziatania figury przeciwnika.

3. Pola nad ktérymi przenosimy krola nie znajduja sie w zasiegu
dzialania figury przeciwnika.

4. Krol nie jest szachowany.

MEYNEK

INSTRUKCJA

Do gry uzywana jest plansza zamieszczona ponizej na rysunku.
Kazdy z graczy otrzymuje po & pionkow.

Gre rozpoczyna gracz, ktory wylosowat ciemniejsze pionki, ustawiajac
jeden ze swoich pionkéw na dowolnym polu. Nastepne ruchy
wykonywane sa na zmiane. W momencie kiedy gracze ustawia juz na
planszy wszystkie posiadane pionki, kazdy kolejny ruch polega na
przemieszczaniu ustawionych juz pionkéw na planszy na wolne pola
sasiadujace. Jedynie wtedy, kiedy graczowi zostaja juz tylko trzy pionki,
mozliwe jest przestawienie pionka na dowolne puste pole.

Celem gry jest jak najszybsze zbicie pionkow przeciwnika. Jest to mozliwe
jedynie poprzez ustawianie tzw. mtynkéw, czyli umieszczenie trzech pionkow
tak, zeby znajdowaly si¢ one na tej samej linii poziomej lub pionowej
(wylacznie na polach potaczonych liniami). Gracz, ktory ustawit miynek
zdejmuje dowolny pionek przeciwnika. Mozliwe jest zdjecie tylko takiego
pionka, ktory nie tworzy zadnego mitynka. Jedynie w przypadku, kiedy
wszystkie pionki przeciwnika tworza mtynki, gracz zdejmuje dowolny pionek.

Pionki raz zbite nie wracaja juz do gry. Mozliwe jest ustawienie podwéjnego
miynka poprzez dostawienie jednego pionka na planszy jednoczesnie.

W takim przypadku gracz zbija dwa dowolne pionki przeciwnika,

zgodnie z powyzej opisanymi regutami. Zakonczenie gry nastepuje w sytuagji,
kiedy jednemu z graczy pozostaja na planszy tylko dwa pionki

lub nie moze wykonac zadnego ruchu, tzn. ma zablokowane przez

pionki przeciwnika wszystkie sasiadujace ze swoimi pionkami pola.

W tej sytuacji przeciwnik tego gracza odnosi zwyciestwo. W przypadku,
jeili trzykrotnie powtorzy sie ustawienie na planszy, nastepuje remis.



