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Model: W2803M
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CER®

Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat. Zestaw zawiera mate elementy. Wystepuje ryzyko potkniecia,
zadtawienia lub uduszenia dziecka.

Wyprodukowano w P.R.C.
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Zestaw skfada sie z szachownicy, 32 figur szachowych, 30 warcabdw i 2 kostek do gry.

Jak gra¢ w szachy - Zasady i podstawy
4 K- - Y-

‘ Szachy to gra rozgrywana miedzy dwoma przeciwnikami

po przeciwnych stronach planszy zawierajacej 64 pola o
réznych kolorach. Kazdy gracz ma 16 figur:

1 Krél 1Krélowa 2 Wieze 2 Gorice 2 Skoczki 8 Pionkdw
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Celem gry jest zaszachowanie drugiego kréla. Mat ma
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miejsce, gdy krél jest w pozycji umozliwiajgcej jego
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e Krélowa zawsze jest umieszczana na polu o swoim kolorze.

schwytanie i nie moze uciec przed schwytaniem.

e Kolor biaty zawsze porusza sie jako pierwszy.

e Wykonujesz ruchy na zmiane, jeden ruch na raz.

e Jesli wyladujesz na zajetym polu, przejmujesz pionek na tym polu. Nie musisz przejmowac,
ale jesli to zrobisz, przejety pionek zostanie usuniety z planszy.

e Tylko skoczek moze przeskakiwac nad innymi figurami.

KROL - jest najwazniejszym pionkiem. Porusza sie tylko o jedno pole na raz w dowolnym kierunku do
przodu, do tytu, na boki lub po przekatnej. Krél moze zbi¢ dowolny pionek przeciwnika, ktéry jest
niebroniony, gdzie nie podlega zbiciu. Nie moze w zadnym momencie ruszy¢ sie do ,,szachu”, ktéry
jest kontrolowany przez przeciwnika. Krél musi zawsze znajdowac sie co najmniej o jedno pole od
przeciwnego kréla. Obaj krélowie zawsze pozostajg na planszy.

KROLOWA - podobnie jak Krél, moze poruszac sie po linii prostej do przodu, do tytu, na boki lub po
przekatnej. Moze poruszac sie o dowolng liczbe pdl, jesli na jej drodze nie ma blokujgcego elementu.
Moze schwytaé wrogi element, usuwajgc schwytany element i zajmujgc zwolnione pole.

WIEZA - jest nastepna w sile po krélowej. Porusza sie do przodu, do tytu lub na boki o dowolng liczbe
pol w linii prostej, jesli nie ma przeszkdd. Wieza bije, zajmujac pole figury, ktéra bije. Wieza jest
rowniez uzywana w

,roszadach”.

GONIEC - porusza sie o dowolng liczbe pdl w linii prostej, ale tylko po przekatnej; moze poruszac sie

w obie strony, do przodu lub do tytu, jesli nie ma przeszkdd. Biskup bije na tej samej Sciezce, ktora sie
porusza.

SKOCZEK - porusza sie po ksztafcie litery L w dowolnym kierunku. Porusza sie o dwa pola na boki,

a nastepnie o jedno pole w gore lub w dét, lub o dwa pola w gdére lub w dét, a nastepnie o jedno pole
w bok. Rycerz zmienia kolor pola, na ktérym stoi, z kazdym ruchem. Dlatego jesli zaczyna na jasnym polu,
po zakonczeniu ruchu wyladuje na ciemnym polu. Rycerz jest w stanie przeskoczy¢ figury.

Jest w stanie przeskoczy¢ pionka na swojej drodze i go zbic.

PIONEK - porusza sie do przodu tylko. W pierwszym ruchu moze przejsc albo o jedno albo o dwa pola.
Potem moze sie juz tylko poruszac po jednym polu na raz, zdobywajac przeciwne figury jak Goniec

na przekatnej. Kiedy jakikolwiek pionek dotrze do ostatniego kwadratu przeciwinej strony, gracz moze
dokonac zamiany.





