OPIS GRY

Dwaj gracze, ,,Biaty” i ,,Czarny”, majg do dyspozycji po 15 figur ustawionych po bokach Krdla:

1 Hetmana, 2 Wieze, 2 Gonce, 2 Skoczki oraz 8 Pionkdw.
POZYCJA WYJSCIOWA

Na poczatku partii figury sg ustawione jak na rysunku 1. Kazdy z graczy ma biate pole po
swojej prawej stronie, a hetman zajmuje pole w swoim kolorze. Gracz posiadajgcy biate
figury zagrywa pierwszy, a nastepnie gracze zagrywajg na zmiane, przesuwajac tylko jedna
figure. Figury przesuwajg sie po wolnych polach, chyba ze dochodzi do zbijania. W takim
przypadku figury zbijajgce zajmujg miejsce zajmowane wczesniej przez zbitg figure. Skoczek

jest jedyng figurg mogaca sie przemieszczaé, przeskakujgc nad zajetym polem.

Zbicie figury przeciwnika polega na jej wyeliminowaniu z gry i postawieniu na jej miejscu
wiasnej figury. Zbijanie jest dowolne, chyba ze chodzi o unikniecie pozycji ,,szach i mat”.
Dochodzi do niej w sytuacji, w ktorej krél jest ,zaszachowany” (zaatakowany przez figure

przeciwnika) i nie moze unikng¢ zbicia.

RUCHY FIGUR

Atrakcyjnosc gry polega na tym, ze kazda figura przemieszcza sie w inny sposdb.
KROL

Krol przesuwa sie o jedno pole i we wszystkich kierunkach. Oczywiscie nie moze przesungé
sie na pole zaatakowane przez figure przeciwnika. Oba kréle nie mogg sie nigdy znalezé na
sgsiednich polach. Celem gry jest zablokowanie krdla nalezgcego do przeciwnika. Jednak krdl
nie moze byc¢ zbity i stac sie bierka. Jesli krdl jest zaatakowany i nie moze wykona¢ zadnego
ruchu, aby umkngaé przed atakiem, wtedy ogtasza sie ,szach i mat” i partia jest uznawana za
zakonczong. Atakujgc krdla przeciwnika, gracz zazwyczaj uprzedza o tym, oznajmiajgc

»szach”. Taki komunikat jest obowigzkowy, jesli przeciwnik chce uciec przed atakiem.
HETMAN

Jest najmocniejszg figurg, poniewaz moze sie przesuwaé¢ we wszystkich kierunkach o

dowolng liczbe pdl, cho¢ nie moze przeskakiwac figur.



SKOCZEK

W przeciwienstwie do pozostatych figur, skoczek nie porusza sie w linii prostej, ale skacze z
punktu do punktu. Moze przeskakiwac¢ figury przeciwnika oraz figury o tym samym kolorze.
Jego ruch przypomina litere ,L”: skacze o dwa pola do przodu albo do tytu albo w bok, a
nastepnie skreca o jedno pole w prawo lub w lewo, do przodu lub do tytu w taki sposéb, by

jego ruch przypominat litere ,,L”. Skoczek zbija poprzez zajecie pola zbitej figury.
GONIEC

Przemieszcza sie i zbija po skosie. Jego ruch jest nieograniczony i odbywa sie jednocze$nie w
jednym kierunku. Nie moze zajgé miejsca figury w swoim kolorze ani przeskakiwac figury w

tym samym kolorze lub figury przeciwnika. Goniec zbija poprzez zajecie miejsca zbitej figury.
WIEZA

Przesuwa sie pionowo i poziomo o dowolng liczbe pdl. Nie moze zajg¢ miejsca figury w
swoim kolorze ani przeskakiwaé figury w tym samym kolorze lub figury przeciwnika. Wieza

zbija poprzez zajecie miejsca zbitej figury.
PIONEK

Pionek przesuwa sie jednoczesnie tylko o jedno pole, za wyjgtkiem pierwszego ruchu. Kiedy
gracz wykonuje nim ruch po raz pierwszy, moze go przesungé o jedno lub dwa pola. Pionek
przesuwa sie wytgcznie pionowo, chyba ze zbija. Pionek zbija po skosie, podobnie jak goniec

mogacy sie przesuwac tylko o jedno pole.

Po dotarciu do ésmego rzedu, czyli na drugi koniec szachownicy, pionek natychmiast i
obowigzkowo musi zosta¢ wymieniony na inng figure w tym samym kolorze. Wyboru
dokonuje gracz i wybiera sposréd figur, ktére zostaty zbite przez przeciwnika. Wybér

powinien pas¢ oczywiscie na hetmana, o ile doszto do jego zbicia.



