PARTIA SZACHOWA DLA TRZECH GRACZY
SZACHY DLA TROJGA

SZACHY DLA TROJGA - ZASADY
W tej grze obowigzujg wszystkie oryginalne zasady gry w szachy. Oprécz tego obowigzujg
jednak dodatkowe zasady poruszania sie graczy po szachownicy.

0. Wszystkie figury kréla muszg sta¢ na biatym. Zaczynaja biate figury. Nastepne idg szare
i czarne, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

1. Mozna przejs¢ przez srodkowe pole, ale zadna figura nie moze na nim stang¢. Pionowe
pola przylegajace do srodka majg ten sam kolor.

I. Hetman, krél, wieza, jezdziec i pionek przesuwaja sie o jedno pole przez srodek na pole
tego samego koloru.

II. Jest to konieczne do zachowania integralnosci gry. Gracze powinni o tym wiedziec.
Oryginalne zasady gry w szachy nie sg w ten sposdb naruszane.

. RUCHY PO PRZEKATNYCH (zbicie hetmana, kréla, gorica lub pionka)

. Nalezy podazac zgodnie z trajektorig zaznaczong na szachownicy.

. Mozna skreci¢ przez centrum.

. Nie mozna skreci¢, kiedy dotrze sie do ostatniego pola jednym ruchem.

O T O N

w

. RUCHY PIONOWE (hetman, krél, wieza, pionek)
a. Nalezy poruszac sie prosto (mozesz przej$é przez centrum) po szachownicy.

4. RUCHY POZIOME (hetman, krél, wieza)
a. Nalezy obrdci¢ sie przez centrum i poruszac sie w tym samym rzedzie.

5. RUCHY SKOCZKIEM

a. 2 pola pionowo, 1 pole poziomo lub

b. Nalezy uzy¢ tej metody (nie podazac trajektorig przez centrum). Jest to konieczne do
MONITOROWANIA GRANIC, ktére opisano ponize;j.

6. MONITOROWANIE GRANIC (miecze)

a. rekojes¢ miecza

l. Rekojes$é miecza (zewnetrzny rzad) rozdziela druzyny. Zadna figura nie moze przekracza¢
rekojesci miecza (poziomo lub po przekatnej przez rég), dopdki nie zostanie ona uznana za
otwartg (patrz ponizej).

Il. PRZEKROCZENIE REKOJESCI MIECZA

1. Jezeli istnieja warunki, ktore pozwalajg na otwarcie rekojesci miecza (patrz nizej), tylko
figury, ktorych ruchy nie koncza sie zbiciem innej figury lub poczagtkowym ruchem
szachowym, moga przekroczy¢ rekojes¢ miecza. Mat pod zadnym pozorem nie moze
przechodzi¢ przez rekojes¢ miecza.

2. Rekojes¢ miecza moze by¢ caty czas otwarta dla ruchow poziomych i po przekatnych,
jezeli:



a. Jeden z graczy skonczyt gre. Dlatego obie rekojesci miecza sg otwarte.

b. Figury jednego z graczy opuscity jego przestrzen. Powrot figur do jego przestrzeni nie
zamyka rekojesci miecza.

[ll. SKOCZKI muszg przestrzegac¢ powyzszej zasady 2 + 1, aby sie poruszac.

a. Poziomy ruch SKOCZKA, ktory przerzucitby go przez rekojes¢ miecza, jest niedozwolony
(tylko jesli dana rekojes¢ miecza bytaby otwarta).

b. Ostrza miecza

I. Ostrza siegajg dwoch pdl od rekojesci.

1. Dotyczg tylko PIONKOW, ktére nie przekroczyly jeszcze centrum.

2. PIONKI nie sg wystarczajaco silne, aby zbic¢ inne figury w poprzek ostrza. Muszg najpierw
dotrzec za koniec ostrza (4 pole z zewnatrz)

a. Po przejsciu przez centrum nie muszg juz przestrzegac ostrza.

7. SZACH-MAT

a. Mat nie jest ukonczony, dopdki nie nadejdzie kolej danego gracza, za wyjatkiem sytuacji, w
ktorej krdl danego gracza zostatby zbity.

. Jesli krdl znajduje sie w pozycji, w ktdérej ruch nastepnego gracza pozwala na zamatowanie
krdla, drugi gracz moze wykona¢ mat. W ten sposéb mozna zamatowac krdla. Patrz przykfad
#1.

Il. W przypadku niezwykle rzadkiej sytuacji, gdy gracz nie jest w stanie wykonac¢
prawidtowego ruchu (tak samo jak w przypadku remisu), a wszyscy trzej gracze sg nadal w
grze, dany gracz wypada z gry. Jesli w grze sg tylko 2 gracze, oznacza to remis.

b. Jesli gracz otrzyma mata, odpada z gry. Wszystkie pozostate figury pozostajg na
szachownicy. Figury gracza, ktory nie jest juz w grze, mozna zbic, jesli jeden z pozostatych
graczy chce dostac sie na dane pole.

C. Gra trwa, dopdki jeden z graczy nie wygra. Celem gry powinno by¢ zamatowanie przez
jednego gracza dwdch pozostatych graczy jednoczesnie.

Przykfad #1

Jest to bardzo rzadka sytuacja wymagajgca wyjasnien.

Krél (K3) przesuwa sie na pole, na ktérym stoi na rysunku. Nastepnie goniec (B1) opuszcza
swoje pole, pozwalajgc tym samym hetmanowi (Q2) na zamatowanie krdla (K3). Podany
przypadek, w ktédrym krél otrzymuje mat i nie moze odpowiedzie¢ (poniewaz nie jest kolej
danego gracza) jest jedynym przypadkiem, w ktorym krél moze zostaé zbity przez hetmana
(Q2). Kiedy krdl zostaje zbity, dany gracz przegrywa.



