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Anatomia Krolewskiego Pola Bitwy: Szachownica

Szachownica to 64-polowa arena, na ktorej toczy sie strategiczna gra
z ,doskonatg informacja". Jej unikalna struktura i system notacji stanowia
fundament dla milionow mozliwych wariantow rozgrywek.
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= Linie od ‘a
— —LGeometria i Skala !_ do ‘h’
Pionowe kolumny
i 0znaczone sg
i 64 Pola Mozliwosci B=FaII, 50 PR ¢
na precyzyjng
|7 Kwadratowa siatka sktada nawigacije.
sie z 64 rownych pol : ; i
Jr w uktadzie 8 na 8. Unikalne Imie Pola g-
1% I Przeciecie litery i cyfry (np. e4)
l definiuje konkretne miejsce
- na planszy.
Naprzemienny
Kontrast

Pola dzielg sie na ,jasne”
. _ i ,ciemne”, utozone
Jjasne  ciemne  wreqularng mozaike.

Pole Bitwy

W terminologii historycznej
szachownice okresla sie
mianem ,deski szachowej”.

Poziome linie oznaczone sg cyframi,
tworzac drugg os ukfadu.
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Wartosc Krolewskiej Gry: Przewodnik po Bierkach

HETMAN GONIEC | PION
(Dama) SKOCZEK (Pionek)
Bezcenny . :
(sita ol £pkt) 9 punktow 5 punktow 3 punkty 1 punkt
Najwazniejsza bierka,  Najsilniejsza figura, Kluczowa figura Tak zwane ‘lekkie Jednostka
ktérej nie mozna tgczgca mozliwosci dalekosiezna, figury’; ich wartosc¢ podstawowa, ktorej
wymienic; jej sita wiezy i gonca. szczegolnie grozna  zmienia sie zaleznie  wartoSc rosnie wraz
rosnie w fazie w koncdowkach. od pozycji na planszy.  ze zblizaniem sie do

koncowej gry. pola przemiany.
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‘?C Mat: Ostateczny
Cel Gry

Partia konczy sie, gdy krol
przeciwnika zostanie
y2Zamatowany” —
postawiony w sytuacji bez
mozliwosci ucieczki ani obrony.

Szachy: Krolews

Biate Zaczynajg,
Strategia Przewodzi
dazac do zdobycia

Gracze wykonuja ruchy
na zmiane na 64-polowej
szachownicy, dgzac do
do zdobycia przewagi pozycyjnej
lub materialnej.

ka Gra Strategn

martoéé Statyczna
vs. Sila Relatywna

Wartosc
Statyczna

Sita Relatywna

Sita
Relatywna

Choc figury majg umowng
punktacje (np. Hetman - 9,
Pion - 1), ich faktyczna
sita zalezy od konkretnej
sytuacji na szachownicy.

Statyczna

Remis: Gdy Walka |
Ustaje

Gra moze zakonczyc¢ sie ugoda,
brakiem sit do mata lub
patem, czyli sytuacjg, w ktorej
gracz nie moze
wykonac ruchu, mimo Ze jego

krol nie jest szachowany.
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Zanim rozpocznie si¢ strategiczna bitwa, kazda z 32 bierek musi zajgc swoje scisle okreslone miejsce na 64-polowej
szachownicy. Prawidtowe przygotowanie pola bitwy to pierwszy krok do zwyciestwa.

gﬂ)k 3: Skrzydta - Wieze, Skoczki i Gor

Wypelnij pierwsza linie od zewnatrz. W rogach
ustaw wieze, obok nich skoczki, a nastepnie gonce.
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Kmk 1: Orientacja szachowni@
= Il W Linia 7

ce;z

Linia 2 ﬂ. ﬂ '

hl a8 el
Biale pole w prawym dolnym rogu.

Kazdy gracz musi mie¢ jasne pole (zazwyczaj hl lub
a8) po swojej prawej stronie.

Krok 2: Frontowa linia — Pionki Krok 4: Ztota zasada Hetmana Krok 5: Miejsce dla Krola

&

Hetman kocha Krdl obok swojej
AP swojkolor.  damy. Krol zaj-
QWY Bialy hetman staje muje ostatnie wolne
Y na biatym polu  pole w pierwszej linii
(d1),aczarnyna (el dla bialych,
czarnym (d8).  e8 dla czarnych).

Ustaw mur z 8 pionkow.
Biale pionki zajmujg calg linie 2, -
a czarne cala linie 7. dl ds
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Ruch wzdtuz linii
prostych

Przesuwa sie o dowolng
liczbe pol w pionie lub
poziomie.

Ruch wzdluz linii Straznik czterech
prostych rogow szachownicy
Przesuwa sie o dowolng Biale wieze zaczynaja na
liczbe pol w pionie lub polach al i hl, a czarne na a8
poziomie. ih8.

Wysoka wartosc¢
bojowa: 5 punktow

Jest silniejsza od skoczka i
gonca, ustepujac jedynie
hetmanowi.
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Roszada: fundament Od antycznego
bezpieczenstwa krola rydwanu do wiezy
Wspdlnie z krélem wykonuje Historycznie wywodzi si¢ z
specjalny manewr, o ile obie figury  perskiego rydwanu, w Europie
nie wykonaly wczesniej ruchu. stajgc sie symbolem militarnej

potegi.
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- Goniec: Architekt If’rzekqtnygh 1‘7—<

iy = <

Dalekosiezna figura, ewoluowata ze stonia w mistrza diagonalnych uderzen.

i

Start na polach C oraz F

Kazdy gracz zaczyna z dwoma goncami umieszczonymi
obok pary krélewskiej i skoczkow.
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Nielimitowany ruch po skosie

Porusza si¢ o dowolng liczbe wolnych pél Wartosc: 3 punkty

wylacznie po przekatnych szachownicy. Choc wart tyle co skoczek, staje sie potezniejszy w pozycjach
otwartych, gdzie moze razic cele przez catg plansze.

Wiezien jednego koloru

Goniec bialopolowy nigdy nie stanie na czarnym polu, co
czyni pare goncow niezwykle skutecznym duetem.

Wartosc: 3 punkty i otwarta przestrzen

Cho¢ wart tyle co skoczek, staje sie potezniejszy w pozycjach
otwartych, gdzie moze razic cele przez cala plansze.
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Od stonia do biskupa Od stonia do biskupa

Historycznie wywodzi sie z figury stonia (Alfil),
ktorego kty w Europie zinterpretowano jako
biskupig mitre.

Historycznie wywodzi sie z figury stonia (Alfil), ktorego kty
w Europie zinterpretowano jako biskupig mitre.
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Skoczek, popularnie zwany koniem, to najbardziej
nieprzewidywalna figura szachowa, taczaca tradycje

indyjskich wojownikow z unikalng mechanika ruchu.

Ruch w ksztalcie litery ,,L”

Skoczek porusza sie o dwa pola w pionie lub

Mistrz ciasnych
i zamknietych pozycji

Jego wartosc¢ rosnie w gestym ustawieniu
bierek, gdzie potrafi szachowac i matowac

poziomie, a nastepnie o jedno pole prostopadle,
zawsze zmieniajac kolor pola, na ktorym stoi.

krola nawet przez szczelng ostone obroncéow.

Skoczek: Strategiczny Skok nad Przeszkodami

Jedyny, ktory ignoruje blokady

Jako jedyna figura moze przeskakiwac nad
wlasnymi i obcymi bierkami, co pozwala mu
wyjs¢ do gry juz w pierwszym ruchu partii.

Wartosc¢ trzech punktow
i strategiczna elastycznos¢

Choc teoretycznie wart tyle samo co goniec,
skoczek dominuje w centrum planszy,
podczas gdy gonce wolg otwarte przestrzenie.

A NotebookLM



By

i

b,

4

@\ Hetman - Najsilniejsza

Warto$é: Bezcenny &/

Jedyna figura, ktérej nie mozna
zbi¢; jej osaczenie (mat) konczy gre.

Y 9 punktow
J Najpotezniejsza figura,

poruszajaca si¢ o dowolna
liczbe pol w kazdym kierunku.

Ograniczona, lecz
kluczowa mobilnos¢

Porusza sie tylko o jedno pole,
wymagajqc stalej ochrony
innych bierek.
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Ograniczona, lecz )
kluczowa mobilnos¢ '
Ewolucja z doradc .. Roszada jako manewr
r » : . ’

w »szalong krolowg Uniwersalno$¢ ruchu Wartoéé Punktowa: | Wartos¢ Punktowa: bezpieczenstwa A

i i .3 9 punkté (o’e]
Perwotie L WEITETS 80 1y i modiwot ey it PP e i e B |1

ATl G i gonica, dominujac na otwarte; : : : . P ¢
w XV-wiecznej Hiszpanii. : Zasieg Ruchu: Zasigg Ruchu: o dwa pola.
szachownicy. | Nieograniczony Tylko 1 pole
(pion, poziom, skos) | (w kazdym kierunku)
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