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Woprowadzenie

Szachy to jedna z najstarszych i najbardziej intelektualnych gier na
sSwiecie, bedaca symbolem strategicznego myslenia i umiejetnosci
przewidywania ruchdéw przeciwnika. W tym wyjgtkowym wariancie
klasycznej gry, rozgrywka nabiera zupetnie nowego wymiaru,
zaréwno dostownie, jak i w przenosni.

Wyobraz sobie plansze szachowa, ktdra rozcigga sie na
imponujacych 12 metrach kwadratowych, zmieniajgc standardows,
niewielkg plansze w monumentalne pole bitwy. Kazdy z pionkdw,
mierzacy 30 centymetréw wysokosci, staje sie niemal zywa postacia,
ktérag mozna zobaczy¢ z daleka i ktéra dumnie stoi na swoim polu,
czekajac na dalsze ruchy.

Ta gigantyczna wersja gry to nie tylko wieksze wyzwanie strategiczne,
ale takze niesamowite doswiadczenie wizualne. Gracze, poruszajac
sie po tej ogromnej planszy, czujg sie jak generatowie dowodzacy
poteznymi armiami, gdzie kazdy ruch ma kolosalne znaczenie.
Szachy w tej formie stajg sie prawdziwg sztukg, w ktdrej kazdy
ruch to spektakl precyzji i logiki, a kazdy gracz to mistrz strategii,
stojgcy naprzeciw olbrzymiej planszy, ktéra wymaga petnej uwagi
i zaangazowania.

Ta wyjatkowa adaptacja szachdw zachowuje ducha klasycznej
gry, jednoczesnie przenoszac jg na catkowicie nowy poziom, gdzie
kazde posuniecie wydaje sie wielkim krokiem w epickiej batalii
o intelektualne zwyciestwo.




Elementy gry

Plansza do gry
w wybranym formacie Instrukcja 32 bierki

4 kolorowe pachotki 8 $ledzi montazowych Tasma do zamocowania gry

Torba do transportu gry




Przygotowanie gry

Na poczatku rozktadamy plansze i przytwierdzamy jg do podtoza
Sledziami lub tasma. Uktadamy na rogach planszy (tak jak na rysunku
ponizej) pachotki ostrzegawcze.

Kazdy gracz ustawia swoje bierki na dwdch pierwszych rzedach
najblizej siebie.

£ Piony: na drugim rzedzie od siebie.
E Wieze: wieze w naroznikach planszy.
& Skoczki: skoczki obok wiez.

- & Goniec: gorice obok skoczkdw.

+ & Hetman: hetman staje na polu odpowiadajacym jego kolorowi
(biaty hetman na biatym polu, czarny/granatowy na czarnym/
granatowym).

* & Krél: zajmuje ostatnie wolne pole obok hetmana.
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Po odpowiednim ustawieniu planszy i bierek, gracze sciggaja buty
i stajg przy swoich pionkach.




Cel ory

Celem gry w szachy jest postawienie krdéla przeciwnika w sytuaciji,
w ktdrej nie moze on unikng¢ ataku - jest to tzw. szach mat. Oznacza
to, ze krdl przeciwnika jest zagrozony zbiciem, a zadnym legalnym
ruchem nie mozna unikng¢ tego zagrozenia. Gracz, ktéry postawit
mat, wygrywa partie.

Przebicg vozerywki

Gre zawsze rozpoczyna gracz grajacy biatymi bierkami. Nastepnie
gracze wykonujg swoje ruchy na zmiane, starajac sie osiggnac cel
gry, jakim jest postawienie krdla przeciwnika w sytuacji szach-mat.

Podczas gry obaj gracze starajg sie kontrolowaé przestrzen na
planszy, broni¢ swojego kréla i atakowad kréla przeciwnika. Przez
catg rozgrywke musza przemyslanie manewrowaé swoimi bierkami,
dazy¢ do przejecia kontroli nad kluczowymi polami oraz zmusza¢
przeciwnika do bteddéw, ktére mogg doprowadzi¢ do zdobycia
przewagi, a w koricu do zwyciestwa.

Kazda bierka porusza sie na sobie wtasciwy sposdb:

- N W e " W

KROL moze ruszaé sie
o jedno pole w poziomie,
pionie lub na ukos.
Najwyzej raz w grze kazdy
z kréli moze wykonad
specjalny ruch zwany
roszadg (opis w dalszej
czesci instrukcji).
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WIEZA porusza sie
o dowolng liczbe wolnych
pdl w poziomie i pionie.
Porusza sie ona réwniez
podczas roszady (jw.).
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GONIEC moze rusza¢ sie
o dowolng liczbe wolnych
pdl po przekatnych.
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HETMAN porusza sie
o dowolng liczbe wolnych
pdl w poziomie, pionie
i na ukos (tgczy w ten
sposéb w sobie ruchy
wiezy i gonca)
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Skoczek rusza sie na
najblizsze pole nie
znajdujgce sie w tym
samym rzedzie, kolumnie
lub przekatnej. Poruszajg
sie one o dwa pola na
ksztatt wiezy, a nastepnie
jedno pole prostopadle
do tego kierunku.
Ruch skoczka nie jest
blokowany przez inne
bierki, tzn. ,skacze” on na
nowe pole.

Ruchy skoczka opisuje
sie takze pordéwnujac je
do litery ,L” lub cyfry
»7" (lub dowolnej odbitej,
w poziomie i pionie,
ich postaci), przy czym

wykonuje on dwa kroki

w danym kierunku,
90° zwrot w jednym
z kierunkéw i krok w nowo
wybranych kierunku.

PION moze poruszyé sie
o jedno pole naprzéd,
o ile nie jest ono zajete.

« Jezeli nie wykonano
danym pionem posuniecia,
to w pierwszym ruchu ma
on mozliwo$¢ wykonania
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ruchu o dwa pola
naprzéd, o ile Zzadne
z tych pél nie jest zajete.
Pion nie moze ruszaé sie
do tytu.
« Piony s3 jedynymi
bierkami, ktére bijg inaczej
niz sie poruszajg. Moga
one zbi¢ wroga bierke,
=N ME e Y "o jesli znajduje sie ona
na jednym z dwéch pol
sgsiadujgcych w poziomie
z polem przed nimi (tzn. z
pol na ukos przed nimi),
lecz nie moga sie tam
ruszy¢, jesli pola te sa
wolne.
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Piony majg réwniez dwa
szczegdlne posuniecia: en
passant (bicie w przelocie)
oraz promocje*.

Ruchy wykonuje sie na wolne pola, wyjawszy pola zajete przez bierki
przeciwnika. Z wyjatkiem skoczkdéw bierki nie mogg przeskakiwac
innych. Bicie bierki przeciwnika to ruch bierki na pole, na ktdrej
stoi bierka przeciwnika (jedynym wyjatkiem jest en passant, bicie
w przelocie), wéwczas 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 by¢ zbity.




ROSZADA
Roszada sktada sie z wykonania posuniecia o dwa pola w strone
wiezy, a nastepnie umieszczeniu wiezy po drugiej stronie kr.la na
polu z nim sasiadujgcym. Roszada jest mozliwa wytgcznie wtedy, gdy
spetnione sg wszystkie ponizsze warunki:
krél jak i wieza biorgca udziat w roszadzie nie wykonaty jeszcze
posuniecia
miedzy krélem a wiezg nie ma innych bierek
krél nie moze by¢ szachowany, nie moze przechodzi¢, ani
zakonczy¢ ruchu na polu atakowanym przez bierke przeciwnika
(cho¢ wieza moze by¢ tak atakowana, jak réwniez wszystkie pola,
przez ktdre przechodzi)
* krél oraz wieza muszg znajdowac sie w tym samym rzedzie

EN PASSANT

Jesdli gracz A wykona ruch pionem o dwa pola, zas gracz B ma
piona w pigtym, patrzac z jego perspektywy, rzedzie i sgsiadujgcej
kolumnie, to pion gracza B moze zbi¢ piona gracza A tak, jak gdyby
wykonat on posuniecie o jedno pole. Bicie to mozna wykonac tylko
w ruchu bezposrednio po ruchu pionem o dwa pola.

PROMOCJA PIONA

Jesli pion osiggnie ésmy rzad, to wdwczas jest on promowany
(zamieniany) na hetmana, wieze, gonca lub skoczka tego samego
koloru, przy czym wybdr zalezy od gracza (zwykle jest to hetman).
Wybdr nie ogranicza sie do poprzednio zbitych bierek, stad
teoretycznie mozliwe jest posiadanie przez gracza do dziewieciu
hetmandw oraz co najwyzej dziesieciu wiez, goncow lub skoczkow
(o ile tylko wszystkie piony bedg promowane i zadna z figur
danego rodzaju nie zostanie zbita). W przypadku braku potrzebnej
bierki gracz moze wykorzysta¢ inne przedmioty, ktérym nada
odpowiednig range.

SZACH

Jezeli gracz wykona ruch, w ktérym grozi krélowi przeciwnika
zbiciem (niekoniecznie przez bierke, ktérg poruszyt), to moéwi sie, ze
krdl jest szachowany. Szachem nazywa sie taka pozycje, w ktorej
jedna lub wiecej bierek przeciwnika moze teoretycznie zbi¢ krdla
w kolejnym ruchu (cho¢ krél nigdy nie jest zbijany). Obowigzkiem




gracza, ktérego krol jest szachowany, jest wyeliminowanie w kolejnym
ruchu zagrozenia zbiciem. Gracz nie moze pozostawié¢ swojego krdla
szachowanym po zakoriczeniu swego posuniecia.
Mozna to zrobié¢ na kilka sposobdw:

przesunagc¢ krdla na pole, na ktérym nie jest on zagrozony

zbicie grozacej bierki (réwniez krélem, jesli nie sprawi to, ze bedzie

on szachowany)

umiesci¢ bierke miedzy krdélem a grozaca bierka. Nie jest to

mozliwe w przypadku skoczka i piona lub gdy szachujgce hetman,

wieza albo goniec znajduja sie na polu sasiadujgcym z krélem.
Gracz nie moze wykonac¢ zadnego posuniecia, ktére sprawiatoby, ze
krol bytby szachowany, nawet gdy bierka szachujgca nie mogtaby
sie ruszy¢ z powodu zwigzania, tzn. jej poruszenie wystawitoby na
szacha wtasnego kréla. Oznacza to takze, ze gracz nie moze wykonad
posuniecia krélem na jakiekolwiek pole sagsiadujgce z krdlem
przeciwnika, gdyz umozliwitoby to wrogiemu krdélowi jego zbicie,
a wiec wystawito na szach.

Zakoiczenie rozorywki

PARTIA KONCZY SIE WYGRANA jednej ze stron, jesli:

* krdl przeciwnika zostat zamatowany. Mat w szachach to sytuacja,
w ktorej krol jednego z graczy jest bezposrednio zagrozony
zbiciem (znajduje sie w szachu), a jednoczesnie nie ma zadnej
mozliwosci, aby uniknagé tego zagrozenia. Oznacza to, ze krdl nie
moze ani sie przemiesci¢ na pole, ktdre nie jest atakowane przez
figury przeciwnika, ani nie moze zostac¢ zastoniety przez inna figure,
ani zagrozona figura nie moze zostac zbita. Gdy dochodzi do mata,
partia natychmiast sie koniczy, a zwyciestwo przypada graczowi,
ktdry postawit mata.
przeciwnik poddat partie, przy czym musi to by¢é wyraznie
zasygnalizowane, zwykte podanie reki

PARTIA KONCZY SIE REMISEM, jesli na szachownicy powstata

sytuacja patowa:

* zadna ze stron nie ma ,materiatu” wystarczajgcego do
zamatowania krdla przeciwnika

* powstata pozycja, w ktdrej 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 odrzuci¢. Wykonanie ruchu jest jednoznaczne
z odrzuceniem propozycji remisu.

Zalecenia dotyczace
wvzythowania gry

Zaleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej poruszac¢
\ ' sie  skaczac jak krdlik; boso, w skarpetkach
@ antyposlizgowych lub skarpetach. Ten sposéb gry zacheca
dzieci do aktywnosci fizycznej i bardziej angazuje je
w rozgrywke.

Przebywanie na planszy w obuwiu moze prowadzi¢ do
° uszkodzerh mechanicznych, zarysowan oraz szybszego
zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach

a B ziarnistych lub granulowanych, takich jak boiska
poliuretanowe. Powierzchnie te moga barwié, niszczy¢
i przyspieszac zuzycie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze. W przypadku
zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy wyczysci¢ plansze.




Jak skladac¢ plansze
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*Sktadac tyle razy, ile jest
potrzeba do petnego ztozenia




Zobacz inne nasze gry z serii




