VILAC SZACHY HIEROGLIFY Z
MUZEUM LUWR 9506

ZASADY GRY

Dwéch graczy, ,biaty” i ,czarny”, majg po 15 figur, ktére ustawione sg po

bokach kroéla: 1 krélowa, 2 wieze, 2 gonice, 2 skoczki oraz 8 pionkdw.
USTAWIENIE WYJSCIOWE

Na poczatku partii figury sg ustawione jak na obrazku 1. Kazdy gracz ma po
swojej prawej stronie biate pole, a krélowa stoi na polu w jego kolorze. Gracz
na biatym polu rozpoczyna gre, nastepnie, na zmiane, kazdy wykonuje ruch
jedna figura. Bierki przesuwane sg na puste pola, chyba ze dochodzi do zbicia
figury. W takim przypadku zajmujg miejsce zajmowane wczesniej przez zbitg
figure. Skoczek jest jedyng figurg mogacg przesuwac sie, przeskakujgc nad

zajetym polem.

Zbicie figury przeciwnika polega na wykluczeniu jej z gry i postawieniu na jej
miejscu wfasnej bierki. Wszystkie zbicia s3 dobrowolne, chyba ze chodzi o
unikniecie sytuacji ,szach mat”. To sytuacja, w ktorej krél =zostaje
»,Zaszachowany” (to znaczy zaatakowany przez figure przeciwnika) i nie moze

sie juz bronic.
RUCHY FIGUR

Jedng z gtdwnych atrakcji gry jest to, ze kazda figura przemiesza sie w inny

sposob.
KROL
W jednym ruchu przesuwa sie tylko o jedno pole, ale za to we wszystkich

kierunkach. Oczywiscie nie moze przesungc sie na pole zaatakowane przez



figure przeciwnika. Oba krdle nigdy nie moga sie znalezé na przylegajgcych do
siebie polach. Krél nigdy nie podlega zbiciu. Jesli jest zaatakowany i nie ma juz
sposobu obrony, wtedy mowi sie: ,szach i mat” i nastepuje koniec partii.
Atakujac kréla przeciwnika, gracz uprzedza o tym, moéwigc: ,,szach”. Ostrzezenie

takie jest obowigzkowe, aby przeciwnik mégt sie bronic¢ przed atakiem.
KROLOWA

Jest najpotezniejszg figurg, poniewaz moze porusza¢ sie we wszystkich
kierunkach i na dowolng odlegtos¢, pod warunkiem, ze nie przeskakuje przez

inng figure.
GONIEC

Porusza sie po przekatnej. Jego ruch jest nieograniczony, ale tylko w jednym
kierunku podczas jednego ruchu. Nie moze zajgé miejsca innej figury ze
swojego obozu, nie moze takze przeskakiwaé nad figurg tego samego koloru ani

nad figurg przeciwnika. Dokonuje zbicia, zajmujgc miejsce figury przeciwnika.
SKOCZEK

W przeciwienstwie do pozostatych figur nie moze sie porusza¢ w linii prostej,
ale z punktu do punktu. Moze przeskakiwac figury przeciwnika oraz figury w
tym samym kolorze. Wykonuje ruch w ksztatcie litery ,L”: skacze dwa pola do
przodu lub do tytu, lub dowolnie w bok, a nastepnie skreca na pole w prawo lub
w lewo, do przodu lub do tytu, tworzac linie ,L”. Dokonuje zbicia, zajmujac

miejsce figury przeciwnika.
WIEZA

Przesuwa sie poziomo lub pionowo, na dowolng odlegtos¢. Nie moze zajac

miejsca figury w tym samym kolorze, nie moze takze przeskoczy¢ figury w tym



samym kolorze ani tez figury przeciwnika. Dokonuje zbicia, zajmujgc miejsce

figury przeciwnika.
PIONEK

Pionek przesuwa sie tylko o jedno pole naraz, za wyjatkiem pierwszego ruchu.
W pierwszym ruchu gracz moze go przesungé o jedno lub dwa pola. Pionek
przesuwa sie wytgcznie pionowo, chyba ze zbija. Pionek zbija po przekatnej,

podobnie jak goniec, ale przesuwajac sie tylko o jedno pole.

Po dotarciu do 6smego rzedu pdl, pionek natychmiast i obowigzkowo zostaje
wymieniony na inng dowolng figure w tym samym kolorze. Figura ta zostaje
wybrana przez gracza sposrod bierek zbitych przez przeciwnika. Oczywiscie

wyboér powinien pasé na krélowa, o ile ta zostata przejeta przez przeciwnika.



