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Szachy klasyczne to gra planszowa dla dwoch oséb.
Kazdy gracz ma zestaw bierek, czyli osiem pionéw i osiem figur,
w odrebnym kolorze - jasnym lub ciemnym:

krol hetman 2 gofice
(nazywany damq lub krélowaq) (nazywane lauframil
2 skoczki 2 wieze 8 piondw

(nazywane korimil



Krol - porusza sie o jedno pole w dowolnym
kierunku: pionowo, poziomo lub na ukos, nie moze
I l jednak wejs¢ na pole zagrozone przez bierke

% przeciwnika. Jak wszystkie inne bierki, krél bije bierke
m mmm m przeciwnika, wchodzge na pole przez nig zajmowane
(z zastrzezeniem, ze fo pole nie moze by¢ zagrozone przez innq bierke
przeciwnika). Jedli krol jest atakowany przez bierke (bierki) przeciwnika,
czyli moze zosta¢ zbity w nastepnym ruchu, méwimy, ze jest w szachu
lub jest szachowany. W takiej sytuacji gracz musi broni¢ krola. Ma trzy
mozliwosci:

1. przesung¢ go w bezpieczne miejsce;

2. zbi¢ bierke, ki¢ra daje szacha;

3. zastoni¢ go inng wiasng bierka.

Gdy krol jest atakowany i nie ma mozliwosci obrony, méwimy, ze powstaf
mat (krél zostat zamatowany), a gra korczy sie przegrang.

Wyiatkowym ruchem krola jest roszada, czyli ruch w kiorym krél i wieza
przesuwaiq sie jednoczesénie: krél o dwa pola w strone wiezy, a wieza
przeskakuje krola i staje tuz obok niego, po drugiej stronie.

Warunki roszady:

- krol oraz wieza nie wykonywali wezesniej ruchu;

- miedzy krolem a wiezq nie stoi zadna bierkg;

- krél nie moze by¢ w szachu, nie przechodzi przez pole atakowane oraz
nie koriczy ruchu na takim polu.

|stnie]q dwa rodzo]e roszady:
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- krotka (po stronie wiezy blizej krola)

- krélidzie na G1 (jasne) lub G8 (ciemne);

dfuga (po stronie wiezy dalej od kréla) - krdl
|o|Z|e na €1 (jasne) lub €8 (ciemne).

B Hetman (krélowa) - moze poruszad sie
w dowolnym kierunku: poziomo, pionowo oraz na
ukos o dowolng liczbe wolnych pdl, jest wiec jakby
jednoczesnie i goncem, i wiezq. Hetman bije bierke
przeciwnika, zajmujqc jej pole.

Wieza - porusza sie po liniach pionowych
i poziomych, w dowolnym kierunku, o dowolng liczbe
niezajetych pdél. Wieza bije bierke przeciwnika,
zajmujqc jej pole.

¥ Skoczek (kon) - porusza sie po ksziatcie litery
L, w sumie o trzy pola (np. jedno pole do przodu
l i nastepnie dwa w bok lub dwa w przéd i jedno w bok).
W przeciwienstwie do innych figur szachowych moze
& przeskakiwac przez inne bierki, stojgce mu na drodze.
Jako jedna z dwoch bierek (obok piondw) moze wykona¢ pierwszy ruch
w partii, nawet gdy inne figury sq jeszcze zablokowane.
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R "9 Goniec (laufer) - porusza sie wylgcznie na ukos,

w dowolnym kierunku, o dowolng liczbe niezajetych pél.
I I Gorice nie mogq przeskakiwa¢ nad innymi bierkami.
Goniec bije bierke przeciwnika, zajmujgc jej pole.
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Pion - w przeciwieristwie do innych bierek nie moze sie cofa¢. Nie moze
takze przeskoczy¢ innej bierki. Porusza sie o jedno pole do przodu, jednak
gdy wychodzi z pozycji poczatkowej moze wykonaé ruch zaréwno
o jedno, jak i o dwa pola do przodu. Pola, na kiére pion moze wykonac
ruch lub kiére moze w ruchu ming¢, muszg by¢ wolne. Pion bije na ukos:
jedno pole do przodu po lewej lub prawej jego stronie. Pion, kidry
przemaszerowat przez calg szachownice i dotart do ostatniego rzedu
musi by¢ w tym samym ruchu zastgpiony hetmanem, wiezqg, goficem lub
skoczkiem tego samego koloru.

™ [siieje fez specjalne bicie zwane ,w przelocie” - jesli
I I pion przeciwnika przesunie sie o dwa pola z pozycii

poczatkowej i zatrzyma obok naszego piona, mozemy
I I w nastepnym ruchu zbi¢ go, przesuwajqc sie na puste

pole za nim, jak gdyby wykonat ruch tylko o jedno pole.



Gre rozpoczyna gracz, kiéry wylosowat jasne bierki. Szachownice nalezy ustawié tak, aby jasne
pole znajdowato sie w prawym dolnym rogu z perspektywy kazdego gracza. Rozgrywka toczy sie na
zmiane - kazdy z graczy wykonuje po jednym ruchu. Celem gry jest zamatowanie kréla przeciwnika,

czyli doprowadzenie do sytuacji, gdy atakowany krél nie ma mozliwosci obrony.
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Partia moze rowniez zakonczyd sie remisem, na przykiad gdy zadna ze stron nie ma juz realnych szans

na skuteczny atak, albo gdy powstanie tzw. pat — sytuacja, w kidrej gracz nie moze wykona¢ zadnego
legalnego ruchu, ale jego krol nie jest szachowany, czyli nie jest atakowany przez zadng bierke
przeciwnika.
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