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Szachy - wspaniata gra planszowa!

Z tej starej gry powstata teraz petna akcji i taktyki
nocna gra terenowa!

Podobnie jak w oryginalnej grze, celem jest
schwytanie kréla przeciwnika. Kazdy gracz otrzymuje
figure o réznych specjalizacjach - tak jak w szachach.

Informacje o grze

Wiek: 10+

Czas trwania:?

Liczba graczy: min. 22

Prowadzacy: 1 prowadzacy, 1 straznik wiezienny, 1 najemnik (wyjasnienie
ponizej)

Materiaty

4 liny (ok. 1 m)

Tasma ostrzegawcza

7 latarek (nalezy upewnic sie, ze zaden z uczestnikow nie przyniesie wtasnej)
Pienigdze na potrzeby zabawy

Karty zwolnienia

Przygotowanie

= Podziel uczestnikdéw na grupy liczace co najmniej 11 i nie wiecej niz 19 osdb.
= Wyznacz obszar wiezienia za pomocg tasmy barierowe;j.


https://www.youngstarswiki.org/pl/wiki/art/szachy
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= Rozmiesc¢ obozy dla kazdej grupy na obwodzie wiezienia (patrz ilustracja ,Pole
gry”).

= Rozdaj kazdej grupie po 3 lampy (jedna do oznaczenia obozu, pozostate do
wiez - wyjasnienie ponizej) i umiesc jedng réwniez wewnatrz wiezienia.

» Kazdemu graczowi nalezy wreczy¢ po 1 monecie.

The Playing Field

(@

Przebieg gry

Na poczatku kazda grupa znajduje sie w swojej bazie, nastepnie gracze
otrzymujg swoje pionki (przydziat jest tajny -> element o znaczeniu taktycznym),
a gra rozpoczyna sie na sygnat.

Teraz grupy prébujg schwytac kréla grupy przeciwnej, jednoczesnie oczywiscie
chronigc swojego kréla.

Robig to, tapigc sie nawzajem; w tej grze tapanie opiera sie na zaufaniu - gracz
kilkakrotnie ,klika” przeciwnika w plecy - gdy osiggnieta zostanie wartos¢ figury
przeciwnika (patrz ,,Figury”), ten ginie. ,Problem” polega na tym, ze tylko sam
gracz wie, jaka figura jest - dlatego uczciwos¢ jest bardzo wazna!

Uwaga: ,Uderzenia” musza zosta¢ wykonane w ciggu 10 sekund - w przeciwnym
razie liczenie zaczyna sie od nowa!

Uwaga: Wartos¢ postaci = liczba uderzen w plecy potrzebnych do ztapania
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Jesli w ten sposdb zginiesz, trafiasz do wiezienia.

Aby uwolni¢ kolege z druzyny, trzeba kupi¢ u najemnika karte uwolnienia za
optata 1 monety - te karte mozna nastepnie wymienic¢ u straznika wieziennego na
kolege z druzyny.

Jesli druzynie skohczg sie pienigdze, nie moze juz nikogo uwolnic.
Gra konczy sie, gdy tylko wystapi jedna z sytuacji znanych z szachéw:

= Szach-mat: krél zostat schwytany; jego druzyna przegrywa
» Pat: na planszy pozostaty tylko krélowie - remis

Postacie
Na grupe:

(Sktad: liczba figur, wartosc¢)

= 1 krél 5x [Poza obozem moze poruszac sie wytacznie na koniach (moze stac w
miejscu) - jesli zostanie schwytany, przegrywa sie partie]

= 1 krélowa 4x [moze bezposrednio zabic krdla, nawet jesli ten znajduje sie ,,na”
koniut't]

= 2 gonce 2x [mogg poruszac sie rowniez po obozach przeciwnika]

= 2 wieze (przypadek szczegdlny?) [ Jedyni gracze z latarniami, jednak gdy
latarnia jest wigczona, nie moga sie juz poruszad; ich zadaniem jest swiecenie -
> nie mogg nikogo schwytac]

= 1 zwiadowca 2x [moze wysadzac wieze (patrz zatgcznik 1)]

= -> reszta (min. 4) pionki 1x [moga stac sie konmi]

= Do tego 2 liny dla koni?

1Gdy dwdch chtopéw trzyma sie wspdlnie jednej liny, tworzg konia (3x ,,chiken”)?
gdy jeden z nich wykona ruch, drugi ponownie staje sie chtopem

11Krél moze poruszac sie poza swoim obozem wytgcznie ,w siodle”, tzn. trzyma
sie liny razem z dwoma chtopami; na tym etapie najpierw nalezy zabi¢ konia (z
wyjatkiem krélowej).
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2Wieze mogqg zostac¢ schwytane wytacznie przez zwiadowce (1x ,,chiken”), po
czym nastepuje zamiana figur (zwiadowca staje sie wiezg; wieza staje sie
zwiadowcg).

Figury bez grupy:

= 1 Najemnik [Sprzedaje darmowe karty i informacje o innych grupach]
= 1 straznik wiezienny [pilnuje wiezienia, wypuszcza wiezniéw w zamian za
darmowe bilety]

Zrodta

» Zdjecie na oktadce (Checkmate.jpe): © Alan Light / www.wikimedia.org
» Grafika planszy (Spielfeld.pgn): Reto Flutsch
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