Zasady Grunwaldzkiego Turnieju
Szachéw Sredniowiecznych

Zasady gry w szachy zostaly spisane na podstawie
nastepujgcych zrédet:

1. Jacob De Cessolis, Liber de moribus hominum

et officiis  nobilium ac popularium super ludo
scacchorum, w tlumaczeniu William Caxton

as The Game and Playe of the Chesse, 1474;

2. Sonja Musser Golladay, Los libros de acedrex
dados e tablas: historical, artistic and metaphysical

dimensions of Alfonso X’s book of games, 2007.

W tekScie ponizej, zaznaczyliSmy kursywg nasze
interpretacje niejasnosci oraz brakéw w zrodtach. Za

pomocg ** oznaczyliSmy zasady czysto turniejowe,
niemajgce pokrycia w zrédtach.

Szachownica

e Standardowa szachownica 8 x 8 z kontrastujgcymi polami jasnymi i ciemnymi.
e Pole A1 jest jasne, bierki sg ustawione w odbiciu lustrzanym,' tak jak wspotczesnie.

Bierki
Krol e Moze sie poruszac tylko jedno pole, w dowolng strone.
S e W swoim pierwszym ruchu moze sie poruszy¢ o dwa pola, po linii prostej, na skos,
lub wykonujgc ruch Rycerza i moze przeskakiwac nad innymi bierkami.
Krélowa Moze sie poruszac tylko o jedno pole, na skos.
o e W swoim pierwszym ruchu moze sie ruszy¢é o dwa pola na skos, lub dwa pola w
linii prostej, moze przeskakiwac nad innymi bierkami.
e Krolowa nigdy nie moze sie ruszy¢ na pole o przeciwnym kolorze.?
e Mozna nig wykonaé ruch dopiero po wykonaniu ruchu krélem.
Wieza e Moze sie poruszac po liniach prostych, o dowolng liczbe pal.
BB e Moze przeskakiwac nad innymi bierkami.
Rycerz e Moze sie poruszyé jedynie na pole o przeciwnym kolorze oddalone o dwa pola,
a A poruszajgc sie po ksztatcie litery L. (1 pole w przod/tyt i 2 pola w prawo/lewo lub 2
pola w przod/tyt i 1 pole w lewo/prawo).
e Moze przeskakiwac¢ nad innymi bierkami.
Biskup Moze sie poruszac tylko o dwa pola, i tylko na skos.
88 Moze przeskakiwaé nad innymi bierkami.
Pion Porusza sie tylko o jedno pole i tylko w przdd.
A & W swoim pierwszym ruchu moze sie poruszy¢ o dwa pola w przod, ale nie moze

przeskakiwac nad innymi bierkami.

Moze bi¢ tylko po skosie i tylko do przodu i tylko o jedno pole.

Pion ktory dojdzie do ostatniego rzedu szachownicy otrzymuje promocje na figure
posiadajgcg ruchy Krélowej, wlgczajgc w to specjalny pierwszy ruch Krélowej,
natomiast wytgczajgc wymaganie uprzedniego ruchu Kréla.?




Inne Zasady

Nagi mat — Sytuacja w ktérej jedyng pozostalg bierkg gracza jest Krél. Taka sytuacja
oznacza wygrang przeciwnika, za wyjgtkiem sytuacji w ktorej jest mozliwy nagi mat.

Obustronny Nagi Mat™ — Sytuacja w ktérej gracz, ktérego jedyng pozostata na
szachownicy bierkg jest Krol moze w swoim ruchu zbi¢ ostatnig bierke przeciwnika
pozostawiajgc go rowniez jedynie z Krolem. Taka sytuacja jest uznawana za remis.

Mat — Sytuacja w ktorej gracz nie jest w stanie wykonac legalnego ruchu, a jego Krdl jest
szachowany. Takg sytuacje nazywamy Matem i skutkuje zwyciestwem przeciwnika.

Pat — Sytuacja w ktérej gracz nie jest w stanie wykona¢ legalnego ruchu, a jego Krél nie
jest szachowany. Takg sytuacje nazywamy Patem. Podczas Turnieju bedziemy uznawac
takg sytuacje porazkg strony, ktora nie jest w stanie wykonac legalnego posuniecia podobnie
Jjak w przypadku Mata**,

Nieistniejgce Zasady

Roszada, nie ma takiego ruchu, natomiast efekt roszady da sie osiggng¢ w dwodch
posunieciach.

Potréjne powtérzenie pozycji oraz zasada 50 posunieé, poniewaz zapis partii nie bedzie
prowadzony.

Bicie w przelocie, poniewaz najprawdopodobniej byto wprowadzone dopiero w XVI wieku.

Adnotacje

"Mimo, ze Jacobus, opisujgc ustawienie bierek w pierwszym rzedzie, z perspektywy Biatych,
wspomina, ze Krolowa stoi na lewo od Kréla, to nie wspomina czy to dotyczy rowniez
ustawienia Czarnych bierek. Co wiecej przedruk pracy Jacobus'a po niemiecku z XVlth
pokazuje ustawienie w symetrii lustrzanej. Ksiega Giers Alfonso’a réwniez sugeruje
ustawienie symetryczne, na podstawie pozycji z zadah szachowych.

2Jacobus wyraznie wspomina, ze Krélowa nigdy nie moze zmieni¢ koloru pdl po ktérych sie
porusza. Pozycje z zadan z ksiegi Alfonso’a réwniez sugerujg, ze Krolowa zawsze porusza
sie po polach tego samego koloru.

SAlfonso wyraznie rozréznia Krélowg i wypromowanego Piona. Caxton wspomina, ze Pion
ktory dotart do ostatniego rzedu przyjmuje godnoé¢ Krélowej.



Zasady Turniejowe

Kolory

Gracze zobowigzani sg uzgodni¢ miedzy sobg kto gra Biatymi bierkami przed grg, w
drodze losowania.

System Gry

W zaleznosci od liczby zawodnikéw Turniej moze by¢ rozegrany systemem kotowym,
pucharowym, lub szwajcarskim. Organizatorzy poinformujg zawodnikébw o
szczegodtach wybranego systemu rozgrywki oraz punktacji przed rozpoczeciem
turnieju, gdy lista zapiséw bedzie juz zamknieta. Preferowanym system jest system
kotowy.

W przypadku systemu pucharowego remis oznacza wygrang gracza grajgcego
Czarnymi bierkami.

Numery startowe zostang wybrane w drodze losowania.

Kontrola Czasu

15 minut dla zawodnika grajgcego Biatymi, oraz 12 minut dla zawodnika grajgcego
Czarnymi, lub odpowiednio 12 i 10 minut dla systemu pucharowego, w przypadku
systemu kotowego i szwajcarskiego obaj gracze bedg mieli rowng ilos¢ czasu na gre.
Jezeli czas ktoregos$ z zawodnikéw sie skonczy oznacza to automatyczng porazke,
za wyjatkiem sytuacji, w ktorej gracz jest w trakcie wykonywania ruchu dajgcego mu
remis lub wygrana.

Koniec czasu zobowigzani sg zgtosi¢ gracze.

Inne zasady

Gracze mogg zgodzi¢ sie na remis w dowolnym momencie gry. Uprasza sie graczy o
honorowe i eleganckie zachowanie podczas gry i nie powtarzanie pozycji jedynie w
oczekiwaniu na koniec czasu przeciwnika.

Tylko grajacy zawodnicy mogg zgtaszac reklamacje, watpliwosci, uwagi, oraz wynik
gry do sedziego. Kibice gtosu nie maja.

Organizatorzy Turnieju zastrzegajg sobie prawo do ostatecznej interpretacji Zasad,
zmian tychze w przysztosci, oraz podejmowania arbitralnych decyzji w sytuacjach
tego wymagajgcych.

Decyzje Sedziego Gtéwnego sg ostateczne i nieodwotalne.

Jesli Turniej bedzie rozgrywany systemem pucharowym, a liczba graczy nie bytaby
potegg liczby 2 organizatorzy mogg wybrac¢, drogg losowania, gracza, ktory
awansuje do kolejnej rundy bez koniecznosci wygranej z przeciwnikiem, tzw “slepy
los”. Jezeli ten proces musiatby by¢ przeprowadzony wiecej niz jeden raz w ciggu
trwania Turnieju zaden gracz nie moze otrzymac slepego losu wiecej jeden raz.

W turnieju mogg bra¢ udziat jedynie rekonstruktorzy w stroju historycznym,
posiadajgcy wazny identyfikator Dni Grunwaldu. Sama bielizna nie jest uznawana za
strgj historyczny.

Udziat w Turnieju oznacza akceptacje Zasad Turnieju.



Liczba miejsc w Turnieju jest ograniczona, w przypadku liczby chetnych wigkszej niz
maksymalna liczba uczestnikow, decyduje kolejnos¢ zgtoszen.

Uczestnik w momencie rejestracji na turniej ma obowigzek podac¢ Organizatorom
dane: imie i nazwisko, uzywany pseudonim, nazwe Choragwi Grunwaldzkiej, ktorej
jest cztonkiem, nr waznego identyfikatora grunwaldzkiego oraz aktualny nr telefonu
kontaktowego.

Administratorem wymienionych wyzej danych osobowych Uczestnika jest
Organizator turnieju (Fundacja Zywej Historii Hanza). Organizator o$wiadcza, ze
przekazane dane osobowe bedzie przetwarzac¢ jedynie w celu realizaciji,
dokumentacji i promociji turnieju oraz ze nie bedg one udostepniane podmiotom
trzecim, z wyjatkiem Organizatora Gtéwnego Dni Grunwaldu oraz uprawnionych do
tego stuzb - w sytuacjach i zgodnie z procedurg okreslong stosowng ustawa.

W wypadku zdobycia nagrody, Uczestnik ma obowigzek odebrac jg osobiscie,
najpozniej w sobote wieczorem (po bitwie). Odbiér nagrody moze wymagacé okazania
dokumentu ze zdjeciem.
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