INSTRUKCJA

GRA PLANSZOWA

rekomendowany wiek: od lat 5
liczba graczy: 2

zawartos¢ pudetka:
1) bierki - 32 szt.

2) plansza

3) instrukcja

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
/estaw zawiera mafe elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na
podane informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac



Partia szachowa jest rozgrywana miedzy dwoma
przeciwnikami, ktorzy wykonujq posuniecia bierka-
mi na kwadratowej tablicy, zwanej szachownicq.
Celem gry jest danie mata, tzn. zagrozenie kréla
przeciwnika usunieciem z dalszej rozgrywki
(zbiciem), ktorego nie da sie unikngc. Zasady przewi-
dujq rowniez kilka sposobow remisoweqo zakoricze-
niagry.

CEL GRY

Celem rozgrywanej partii szachow jest,danie mata”
krélowi przeciwnika.

Mat - sytuacja w szachach, w ktorej krél jednej ze
stron jest szachowany i nie ma zadnego dozwolone-
go ruchu, aby sie przed szachem obroni¢ lub od
niego uciec. Mat konczy gre porazkg gracza, ktorego
krol zostat zamatowany.
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SZACHOWNICA

Szachownica to plansza podzielona na 64 kwadrato-
we pola rownej wielkosci, na przemian jasne (zwane
biatymi) i ciemne (zwane czarnymi). Szachownice
umieszcza sie miedzy graczami tak, by narozne pole
po prawej rece kazdego z zawodnikow byto biate.
Osiem szeregdéw pdl , biegngcych w kierunku od
jednego zawodnika do drugiego, nazywa si¢ liniami
(kolumnami), zas osiem szeregdw pol usytuowanych
prostopadle do linii, nazywa sie rzedami. Szeregi pol
jednego koloru, nastepujace kolejno po sobie i styka-
jace sie naroznikami, nazywa sie przekgtnymi.

BIERKI

W chwili rozpoczecia gry jeden zawodnik ma 16
bierek jasnych (zwanych biatymi), a drugi 16 bierek
ciemnych (czarnych). Poczatkowe ustawienie poka-
zane jest narys. 1. Osiem bierek w pierwszym rzedzie
(od strony gracza) nazywa sie figurami, a w drugim
rzedzie - pionkami.

Nazwy i rozmieszczenie figur na planszy:

- Wieze znajdujg sie w naroznikach planszy

- Skoczki sasiaduja z wiezami od strony wewnetrzne
- Gonce umieszcza sie obok skoczkow po ich
wewnetrznej stronie

- Hetmana rozstawia sie na jednym ze $rodkowych
POl = tym, ktére ma kolor zgodny z kolorem gracza:

biaty hetman na bialym polu, czarny hetman na
Czarnym polu



ol e ostatnie wolne pole w dolryrn e zie,
L hatmana

ROZGRYWKA

Zawodnik majacy biate bierkirozpoczyna gre, nastep-
nie zawodnicy wykonujg ruchy na przemian po
jednym posunieciu. Wykonanie ruchu jest obowigz
kowe, nie mozna z niego zrezygnowac, nawet wtedy
gdy ma on prowadzi¢ do strat czy przegrane) Gra
toczy sie do,zamatowania”jednego z kroli, rezygnac
gracza z dalszej gry lub do osiggniecia remisu, Ktore
go reguty opisano nizej. O tym, kto gra biatymi bierka
mi decyduje  losowanie: jeden 7 graczy chowa
bialego piona w jednej dioni, a czamego w drugie)

L.
J

(‘Jruqi gracz  wybiera  dton kolor ukrytego



w niej piona Jest kolorem bierek, ktorymi bedzie graf
ten gracz.

POSUNIECIA

/ wyjatkiem roszady, za posuniecie uwaza Sig

przemieszczenie bierki 7 jednego pola na inne, ktore
hierke przeciwnika. Zadna

jlest wolne lub zajete przez
bierka, z wyjatkiem wiezy przy wykonywaniu roszady
| skoczka, nie moze rv 7yC pola zajetego przez
INng bierke

Bierka przesunieta na poe raete przez bierke
przeciwnika, tym samym Lo te bherke
- Jesli gracz majagcy wykonac ruch (bedacy.na posu-
nieciu”) dotknie swoje) bierks to musi wykonac ruch
ta wiasnie bierkg - pod warunkiem. ze taki ruch jest
mozliwy. Jesh gracz dotknie bierkn pr: c\!\mkd musi
j3 zbi¢, o ile jest to moshwe
- Jezeli istnieje komec/nose poprawienia ustawienia
bierek na szachownicy, gracz musi  uprzedzi¢
przeciwnika mowigc ,poprawiam.
- Jesli gracz wykonat ruch niezgodny z zasadami,
musi cofngc bierke na poczgtkowe pole i wykonac
nig inny ruch, o ile taki jest mozliwy (jesli nie jest
mozliwy, moze wykonac¢ dowolny ruch inng bierkg).
Jedli  nieprawidtowy ruch  zostat zauwazony
w pozniejszej fazie gry, partia powinna zostac cofnie-
ta do pozycji sprzed tego ruchu.



RUCHY BIEREK

Kazda bierka porusza sie we wtasciwy sobie sposob.
Ruchy wykonuje sie na wolne pola, wyjgwszy pola
zajete przez bierki przeciwnika. Bierki nie moga
przeskakiwac innych (z wyjatkiem skoczkow). Bicie
bierki przeciwnika to ruch bierki na pole, na ktorej
stoi bierka przeciwnika (jedynym wyjatkiem jest
bicie w przelocie” - rys. 11 ab,c), wowczas bierka
atakujgca zajmuje miejsce bierki zbijanej, ktdra jest
zdejmowana z szachownicy i nie bierze udziatu
w dalszej grze. Krél moze by¢ szachowany, tzn. moze
by¢ zagrozony zbiciem, lecz nie moze byc zbity.

Krol moze ruszac sie o jedno pole w poziomie,
pionie lub na ukos - rys. 2.

W trakcie gry krol moze wykona¢ (tylko raz) specjalny
ruch zwany roszadg - rys. 3, 4.




Roszada jest jednoczesnie posunieciem kr6la i jedne;
zwiez, uwazana jako jedno posuniecie. Wykonywana
jest w nastepujacy sposob: krdla przesuwa sie z jego
poczatkowego miejsca o dwa pola w tym samym
rzedzie, w kierunku jednej z wiez, nastepnie te wieze
przenosi sie ponad krélem na pole, ktore wiasnie on
przekroczyt

rys3

Roszada jest mozliwa wylacznie wtedy, gdy spelnic
ne sg wszystkie ponizsze warunki
krél jak i wieza bioraca udzial w roszadzie nie Wyko
naly jeszcze posuniecia,
miedzy krolem a wieze
k6l oraz wieza muszq znajdowac sig w tym samym

) ie ma inny< h bierek

rz¢dzic



- krél nie moze byc¢ szachowany, nie moze przecho-
dzi¢, ani zakonczyc¢ ruchu na polu atakowanym przez
bierke przeciwnika (cho¢ wieza moze byc tak atako-

wana, jak réwniez wszystkie pola, przez ktore
przechodzi).

Wieza porusza sie
o dowolng liczbe
wolnych  pdl  w
poziomie i pionie
rys.5

rys.5

Goniec moze ruszac sie o dowolng liczbe wolnych
pol po przekatnych
- 1yS.6

Q.

rys.6



Hetman porusza sie o dowolng liczbe wolnych pdl
w poziomie, pionie i na ukos (tgczy w ten sposéb

ruchy wiezy i gonca)
-rys. /.

rys./

Skoczek rusza sie o jedno pole wzdtuz rzedu lub linii,
a nastepnie (nadal oddalajac sie od pola wyjsciowe-
go) o jedno pole na dowolnej przekatnej. Nie ma
znaczenia, czy na polu pierwszego kroku znajduije sie
inna bierka - rys.8.




Pion rma najbardziej rozbudowane zasady poruszania
<16 Pion porusza sie 2 poczatkowego miejsca o jedno
lub dwa nie zajete pola, wzdtuz linii, na ktérej sie
najduje - rys. 9, 3 w nastepnych posunieciach juz
tylko o jedno nie zajete pole wzdtuz linii

Piony sg jedynymi bierkami, ktére bija inaczej niz sie
poruszajg. W przypadku bicia wrogiej bierki - piona
przesuwa sie o jedno pole wzdtuz jednej z przekat

nych, na ktorych sie znajduje - rys. 10.

1ys9 rys.10

Pion nie moze rusza¢ sie do tytu.

Piony majg réwniez dwa szczegolne posuniecia
Jbicie w przelocie” oraz,promocje”.

,Bicie w przelocie”- Pion atakujacy pole przekroczo
ne  przez piona przeciwnika, ktéry przesunat go
w jednym posunieciu o dwa pola z poczatkowego



miejsca - moze tego piona zbic, jak gdyby pion
przeciwnika zostat przesuniety tylko o jedno pole,
Takie bicie moze byc jednak wykonane tylko w odpo-
wiedzi na ten ruch i nazywa sie biciem w przelocie”-
rys. 11.

rys.11a rys. 11b rys. 11 ¢

rys. 11 a, b, ¢ - Jesli biaty pion wykona posunigcie z A2 na A4
(rys. 11 a), to czarny pion na B4 moze zbi¢ go,w przelocie’
(rys. 11 b), koriczac swe posuniecie na polu A3 (rys. 11 ¢)

,Promocja”- Jedli pion osiggnie ostatni, osmy 1zqd, to
wowczds musi by¢ natychmiast, w ramach tego
5dmeqgo posuniecia, zamieniony na hetmana, wieze,
gonca lub skoczka tego sameqgo koloru, wg wyboru
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zawodnika. Taka zamiana nazywa sie ,promocjg”
a dziatanie promowanej bierki jest natychmiastowe,

ZAKONCZENIE POSUNIECIA

Posuniecie szachowe jest zakoriczone, gdy zawodnik
PO przesunieciu swojej bierki odjat od niej reke.

SZACH

Krol jest szachowany, jesli pole, ktore zajmuje jest
atakowane przez jedng lub wiecej bierek przeciwni-
ka. Szachem nazywa sie takg pozycje, w ktorej jedna
lub wiecej bierek przeciwnika moze teoretycznie zbic
krola w kolejnym ruchu (cho¢ krol nigdy nie jest
zbijany) - rys. 12. Obowigzkiem gracza, ktérego krol
jest szachowany, jest wyeliminowanie w kolejnym
ruchu zagrozenia. Gracz nie moze pozostawic swoje-
go krola szachowanym po zakonczeniu swego posu-
niecia. Mozna to uczynic na kilka sposobow:
- przesunac krola na pole, na ktérym nie jest on
zagrozony

zbicie grozacej bierki (rowniez krolem, jeslh nie
sprawi to, ze bedzie on szachowany)

umiescic bierke miedzy krolem, a grozqcg bierky
nie jest 10 mozliwe w przypadku skoczka 1 piona lub

(gely SZ4 MHM“ e figury hetman, wieza abo
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Czarny krol jest szachowany Zawodnik grajacy czarnymi
bierkami musi odeprzec¢ szacha w najblizszym ruchu

poprzez:
- ruch krélem na nieatakowane pole,

- zbicie biatego gonca skoczkiem,

- ruch goncem na pole e5 lub czarnego skoczka na f4
w celu zablokowania szacha.

ZAKONCZENIE PARTII

Partia koniczy sie wygrang zawodnika, jesli:
- dat on mata krélowi przeciwnika,

- przeciwnik o$wiadczyt, ze poddaje partie.
Partia konczy sie remisem, jesli:
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- zadna ze stron nie ma bierek wystarczajacych do
zamatowania krola przeciwnika,

- krél zawodnika, bedacego na posunieciu, nie jest
szachowany, ale zawodnik ten nie moze wykona¢
zadnego prawidlowego posuniecia. Pozycje taka
okresla sie ,patem”,

- powstala pozycja, w ktérej poprzez prawidtowe
posuniecia zadna ze stron nie moze da¢ mata
(Martwa pozycja),

- gracze uzgodnili remis (propozycje remisu sktada
gracz na posunieciu; po wykonaniu przez niego
ruchu przeciwnik moze ja przyja¢ lub odrzucic;
wykonanie ruchu jest jednoznaczne z odrzuceniem
Propozycji remisu).

Gracz moze domagac sie remisu, gdy:

- wykonano piecdziesiat kolejnych ruchow przez obu
graczy, w ktorych nie zabito zadnej bierki i nie wyko-
nano zadnego ruchu pionem,

- na szachownicy po raz trzeci powstata ta sama
pozycja, gdy ten sam gracz jest na posunieciu oraz
wszystkie bierki mogg wykonac takie same posunie-
cia (np. bicie w przelocie). W szczegdlnosci gracz
moze domagac sie remisu w przypadku ,wiecznego
szacha" (sytuacja kiedy jeden z graczy wymusza
powtarzanie ruchéw szachujac kréla przeciwnika).



PRZYKEAD MATA

Biaty Krol jest szachowany przez Czarng Wieze z pola
h4. Wieze z pol al i a8 nie mogg zastoni¢ swojego
Kréla. Krol nie moze uciec na jedno z pdl na linii g,
gdyz atakuje je Wieza z pola g1. Biate Wieze naal ina
a8 nie mogg zbic Wiezy na polu h4. Biate nie moga
wykonac zadnego dozwolonego ruchu, a ich Krol
jest zagrozony. Jest mat, Czarne wygraty partie.

Uwaga: Czarna Wieza na g1 jest atakowana przez
Biatg z a1. Nie ma to jednak znaczenia, gdyz szachuje
Wieza z pola h4. Ewentualny ruch Wiezy na g1 nie
sprawia, ze Biaty Krol przestaje byc zagrozony.

Mat jest ostatecznym celem partii. Nie ma znaczenia,
czy gracz ma na szachownicy wiecej bierek niz
orzeciwnik. Nawet majac znaczng przewage trzeba
uwazac, by ,stabszy” przeciwnik nie dat mata.
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szczegotowa instrukcja gry w szachy znajduje sie na
stronie internetowe;j POLSKIEGO ZWIAZKU SZACHO-
WEGO: www.pzszach.org.pl

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszcze-

niu, z dala od zrodet ciepta oraz w oryginalnym
opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke
w sposédb bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest
zgodny z dyrektywa bezpieczehstwa zabawek.

PRODUCENT: C €

Z.P. ,ALEXANDER”

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO

k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 Symbol 0-k3 e
TEL/FAX 58 552 83 70, @ f\?ezoa;s:w?ejdnia dla
TEL. 58 552 87 27 dzieci w wieku

ponizej 3 lat.
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