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Hasznalati utasitas

A megvasarolt sakk-készlet szinttarték hasznalata nélkil hagyomanyos sakkjatékra hasznalhato,
szinttartokkal pedig 3-D térbeli sakk jatszasara, melynek jatékszabalya az aldbbiakban talalhato.

Biztonsagi tajékoztatd

A babukat és szinttartdkat a jatékidén kivil a zart dobozban tartsuk ugy, hogy 3 éven aluli kis gyermekek
azokat ne érhessék el. A babuk vagy a magnesek lenyelése fulladdst vagy mas egészségiigyi problémat
okozhat.

A térbeli sakk jatékszabalya

A jaték folyamata hasonld a hagyomanyos kétdimenzids sakkjatékhoz (szabalyai: www.spacechess.hu), de
a lépések a harmadik dimenzidra is ki vannak terjesztve Ugy, hogy a bdbuk nemcsak sikbeli egyenesek,
hanem térbeli egyenesek és atlok mentén is mozognak. Térbeli egyenesek és atlok alatt azokat a torés nélkili
vonalakat értjik, amelyek 1 mezényi tavolsag alatt maximum 1 szintet emelkednek vagy sullyednek. Torés
nélkali vonalak alatt pedig azokat az egyeneseket értjiik, melyek a l1épések kezdd és vég pontjait ugy kotik
Ossze, hogy kézben semmilyen irdnyvaltds nem kovetkezik be. Fligg6leges iranyban a babuk nem Iéphetnek,
nem Uthetnek, egy mez6 folott csak egy babu tartézkodhat. A babuk az utjukban allé masik babut nem
ugorhatjak at (a huszar kivételével).

A jelen haromszintes térbeli sakkban a kezd§ pozicidban minden babu a mésodik szinten helyezkedik el.
Az elsé szint a sakktabla, a masodik és harmadik szintekre pedig a szinttartdk hasznalataval lehet eljutni.
Szinttartok csak a jatéktérben l1évs babuk alatt vannak, az Gres mez6knél a haromdimenzids jatékteret
fejben kell elképzelni.

A lépések részletezése és tovabbi segitség a mellékelt abrdkon és a www.spacechess.hu honlapon talalhatoé.
A lépéseket az dbrak az induld helyzetbdl (legalabbis az induld sorbdl) mutatjak. A gyalog egyet Iéphet el6re
(1. abra lent) akar sajat szintjén, akar a szomszédos szintekre, atldsan tithet egy mezére kiterjed6en (1. abra
fent) akar sikbeli akar térbeli 4tl6 mentén; kezd6 |épésben két mez6t is haladhat torés nélkil; hatra, oldalra
nem léphet, a sakktdbla utolsé sordba eljutd gyalog lecserélheté mas babura a |épés helyén. A bastya (2.
abra) akar sajat szintjén, akar térbeli egyenes mentén el6re, hatra és oldalra |ép vagy Ut, torés nélkil. A
huszar (3. dbra) vizszintes vagy térbeli sikban ,L” alakban lép és ut, mik6zben babukat at is ugorhat, de
fuggbleges szakasz nem lehet az ,,L” alak része; harom szintes sakk esetén a vizszintes ,L” alak végpontjanak
megfelel6 mindhdrom szintre léphet és (ithet. A futd (4. dbra) sikbeli és térbeli atlok mentén egyenesen,
barmelyik irdnyban, torés nélkil 1ép és ut. A vezér (5. abra) minden iranyban, térés nélkul Iép és Gt, mind
sikban mind térben. A kiraly (6. dbra) minden irdnyban egy mezére kiterjedGen lép és (t.

A sakkora a jaték része, a |épésekre szént idGben a jatékosok elGzetesen megegyeznek, a maradvéanyidék
Osszege felhasznalhato a tovabbi lépésekben, az id6 lejarta el6tt 15 masodperccel az éra jelzést ad, majd az
id6 lejartaval, a |épés joga atszall a masik jatékosra. A digitélis sakkdéra Android-os mobil telefonokra
letdlthetS a Google Play Aruhazbdl Space Chess Clock néven.

Mind a térbeli, mind a hagyomanyos sakk jatékszabalya a www.spacechess.hu honlapon is megtalalhaté.
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Directions for use
The chess set can be used for playing traditional 2-D chess without the level supports and
3-D spatial chess with the level supports. The rules of the 3-D game are attached as below.

Safety instructions
The chess pieces and the level supports should be kept in the closed chess box when not in use, in a way
that small children below the age of 3 years should not be able to reach them. Swallowing the figures or
the magnets can cause choking or other health problems.

Space chess rules

The course of the game is similar to that of the traditional chess game (www.spacechess.hu), but the moves
are extended to the third dimension as well, so that the chess pieces move along spatial straight lines and
diagonals besides the traditional 2-D lines. It is understood that a straight line without break is the one which
ascend or descends maximum one level in one square’s distance. A straight line without break means a line
which connects the starting and ending points of the move without having any change in any direction. The
chess pieces are not allowed to move or capture in a vertical direction, above one square only one figure
may stay. Chess pieces may not jump over other pieces in their way (except for the knight).

In the present three level space chess in the starting position all figures are located on the second level. The
first level is the chess board and the chess pieces may move to the second and third levels by stepping onto
the level supports. Level supports are placed only below the chess figures in play, above the empty squares
the 3-D space structure has to be imagined.

Illustration of the moves of the chess pieces and further help can be found on the www.spacechess website.
Moves are shown from a starting position (at least from a starting row).The pawn may move forward to the
square immediately in front of it on the same level where it stays or one level up or down (Figure 1, down),
it may capture other pieces along a diagonal line either in 2-D or 3-D direction within a distance of one
square (Figure 1, up), at the first move it can move two squares along a straight line without break, it may
not move sideways, and when reaching the other side of the chess board it may be exchanged for any other
chess piece. The rook may move or capture along a straight line without break forward backward or
sideways on the same level where it stays or along a spatial straight line (Figure 2). The knight moves,
besides the “L”-shapes in horizontal 2-D plane, along spatial “L”-shapes, while it can jump over other pieces,
but no section of its move may be vertical. In case of a three level chess game the knight can move to any
of the three levels corresponding to the end points of the 2-D “L”-shapes (Figure 3). The bishop moves
diagonally on its own level and in spatial diagonal directions in straight lines without break (Figure 4). The
queen can move in any one straight direction without break -forward, backward, sideways, or diagonally-
both on its own level or in spatial directions (Figure 5). The king moves in any direction —on its own level or
spatially- forward, backward, sideways or diagonally, but covering only one square (Figure 6).

The chess clock is part of the chess game, the time duration that can be used for one move is agreed by the
players at the beginning of the game, the sum of the remnant times can be used in the remaining moves, 15
seconds before the expiry of the usable time it gives a signal, then at the expiry the right to move goes over
to the opponent. A space chess clock for Android mobile phones can be downloaded from the Google Play
Store by the name Space Chess Clock.

The rules of both the traditional and the 3 dimensional chess games can be found on:
http://www.fide.com/fide/handbook.htmI?id=207&view=article
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Gebrauchsanleitung
Das erworbene Schachspiel kann ohne die Verwendung der Angriffsdecks als normales Schachspiel
verwendet werden, mit ihnen wird es zum 3D-Schach, dessen Regeln wir nachstehend beschreiben.

Sicherheitshinweis
Die Figuren und die Angriffsdecks sollten auRerhalb der Spielzeit in der geschlossenen Spielkiste verwahrt
werden, damit Kinder unter 3 Jahren diese nicht erreichen. Das Verschlucken der Figuren oder der
Magneten kann zu Atmungsschwierigkeiten oder anderen gesundheitlichen Problemen fiihren.

Spielregeln fiir 3D-Schach

Der Spielvorgang &hnelt dem des traditionellen 2D-Schachs (dessen Regeln finden Sie hier:
www.spacechess.hu), doch sind die Schritte auch auf eine dritte Dimension erweitert: Die Figuren bewegen
sich nicht nur auf zweidimensionalen Geraden, sondern auch im Raum auf Geraden und Diagonalen. Unter
dreidimensionalen Geraden und Diagonalen verstehen wir die ungebrochenen Linien, die in einem Abstand
von 1 Feld hoéchstens 1x die Ebene wechseln. Unter ungebrochenen Linien verstehen wir die Geraden, die
die Anfangs- und Endpunkte der Schritte so verbinden, dass kein Richtungswechsel erfolgt. Senkrecht
konnen die Figuren nicht gesetzt werden, sich nicht schlagen und tber einem Feld kann sich nur eine Figur
befinden. Die Figuren kénnen die in ihrem Weg stehenden Figuren nicht Gberspringen (mit Ausnahme des
Springers).

Im vorliegenden dreidimensionalen Schach befindet sich jede Figur zu Beginn auf der zweiten Ebene. Die
erste Ebene ist das Schachbrett, auf die zweite und dritte Ebene kann man unter Verwendung der
Angriffsdecks gelangen. Die Angriffsdecks existieren nur unter den im Spielraum befindlichen Figuren, bei
den leeren Feldern muss man sich den 3D-Spielraum vorstellen.

Die genaue Beschreibung der Schritte und weitere Hilfe finden Sie auf den beigefiigten Abbildungen und der
Homepage www.spacechess.hu. Die Schritte zeigen die Figuren aus der Startposition (zumindest aus der
Startreihe). Der Bauer kann, sowohl auf seiner eigenen Ebene, als auch einer benachbarten Ebene nur einen
Schritt nach vorn gehen (Abbildung 1 unten), auf einer Diagonalen kann er ein Feld weit andere Figuren
schlagen; der erste Schritt zu Beginn darf zwei Felder weit ohne Bruch betragen; nach hinten und zur Seite
kann er nicht ziehen. Der in der letzten Reihe des Schachfeldes angekommene Bauer kann durch eine andere
Figur am gleichen Ort ausgetauscht werden. Der Turm (Abbildung 2) kann auf eigener Ebene und im Raum
auf Geraden ohne Bruch nach vorn, nach hinten und zur Seite ziehen oder schlagen. Der Springer (Abbildung
3) kann auf waagerechter oder raumlicher Ebene in L-Form ziehen und schlagen, wahrend er auch Figuren
tiberspringen kann, doch das L darf keinen senkrechten Bereich haben; bei 3D-Schach darf der Springer dem
Endpunkt des waagerechten L's entsprechend auf alle drei Ebenen ziehen und schlagen. Der Laufer
(Abbildung 4) kann zwei- und dreidimensionale Diagonalen entlang in jede Richtung ohne Bruch ziehen und
schlagen. Die Dame (Abbildung 5) kann in alle Richtungen, ohne Bruch in jeder Ebene und im Raum ziehen
und schlagen. Der Kénig (Abbildung 6) kann in jede Richtung ein Feld weit ziehen und schlagen.

Die Schachuhr ist Teil des Spiels: Uber die Zeit zum Ziehen einigen sich die Spieler im Vorfeld. Die Summe
der Restzeiten kann fiir weitere Schritte verwendet werden. 15 Sekunden vor Zugende signalisiert die Uhr
den Ablauf der Zeit und wenn diese abgelaufen ist, geht das Recht zu ziehen auf den anderen Spieler Gber.
Die digitale Schachuhr kann auf Handys mit Android von Google Play unter dem Namen Space Chess Clock
heruntergeladen werden.

Sowohl die Spielregeln fiir 3D-Schach, als auch fiir traditionelles Schach finden Sie auf der Webseite
www.spacechess.hu.
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Mode d’emploi
Le jeu d’échecs acheté par vous peut étre utilisé sans les supports de niveau pour jouer aux échecs
traditionnels, et avec ceux-ci pour jouer aux échecs dans I'espace 3D dont les régles sont décrites ci-dessous.
Informations de sécurité
Garder les pieces d'échecs et les supports de niveau dans I'échiquier fermé lorsqu’ils ne sont pas utilisés,
hors de la portée des enfants de moins de 3 ans. L'ingestion des piéces ou des aimants peut provoquer un
étouffement ou d'autres problémes de santé.
Reégles du jeu des échecs dans I'espace

Le déroulement du jeu est semblable a celui du jeu d'échecs traditionnel en deux dimensions (regles :
www.spacechess.hu), mais le déplacement des pieces est également étendu a la troisieme dimension de
sorte que celles-ci se déplacent non seulement le long de droites d’un seul plan mais également le long de
droites et de diagonales dans I'espace. Les droites et les diagonales dans I'espace sont les lignes sans
rupture qui montent ou descendent d’un niveau au maximum sur la distance d’une case. Les lignes sans
rupture sont les droites qui relient les points de départ et ceux de fin des coups sans aucun changement de
direction. Dans la direction verticale, les piéces d’échecs ne peuvent ni se déplacer ni capturer ; une seule
piéce peut se trouver au-dessus d’une case. Les piéces d’échecs ne peuvent pas sauter par-dessus les autres
pieces (sauf le cavalier).

Pour le présent jeu d’échecs de trois niveaux, dans la position de départ, toutes les piéces sont situées au
deuxiéme niveau. Le premier niveau est |'échiquier, et pour se déplacer vers les deuxiéme et troisieme
niveaux il faut utiliser les supports de niveau. Des supports de niveau ne se trouvent que sous les piéces en
jeu, quant aux cases vides, I'espace de jeu en trois dimensions doit étre imaginée.

Les détails des coups et d’autres informations sont indiqués sur les figures ci-jointes et sur le site
www.spacechess.hu .  Les figures présentent les coups dans la position de départ (dans la rangée de
départ). Le pion peut avancer d’une case (Figure 1, en bas) soit sur son niveau, soit sur les niveaux voisins,
il peut capturer les piéces adverses en diagonale d’une distance d’une seule case (Figure 1, en haut) le long
d’une diagonale dans le plan ou de celle dans I'espace ; lors de son premier coup, il peut avancer deux cases
sans rupture et sans se déplacer vers le coté ou vers l'arriére ; quand le pion atteint la derniére rangée de
I"échiquier, il peut étre échangé contre une autre piéce dans sa case. La tour (Figure 2) peut se déplacer et
capturer soit sur son niveau, soit le long d’une droite dans I'espace vers |'avant, I'arriére ou le c6té, sans
rupture. Le chevalier (Figure 3) se déplace et capture dans un plan horizontal ou dans I'espace en faisant
un « L » et peut sauter par-dessus les autres piéces, mais aucune ligne verticale ne peut faire partie de la
forme « L »; pour un jeu d’échecs de trois niveaux, il peut se déplacer et capturer sur les trois niveaux
correspondant au point de fin de la forme « L » horizontale. Le fou (Figure 4) se déplace et capture le long
de diagonales dans le plan et dans I'espace, dans toutes les directions, sans rupture. La dame (Figure 5) se
déplace et capture dans toutes les directions, dans le plan aussi bien que dans I'espace, sans rupture. Le roi
(Figure 6) se déplace et capture dans toutes les directions, de case en case.

L’horloge d’échecs fait partie du jeu d’échecs. Au début du jeu, les joueurs précisent la durée de temps qui
peut étre utilisée pour chacun des coups ; le temps restant peut étre utilisé pour les autres coups. 15
secondes avant |'expiration du temps, I’horloge donne un signal et apres I'expiration du temps, le droit de

se déplacer se transfére a I'autre joueur. L’horloge d’échecs numérique peut étre téléchargée sur les
téléphones portables Android depuis la Boutique Google Play sous le nom Space Chess Clock.

Les régles du jeu d’échecs traditionnel ainsi que de celui dans I'espace sont également disponibles sur le
site www.spacechess.hu
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WHCTPYKLMA NO MCNONb30BaHUIO
MprobpeTeHHbIN WaxmaTHbIA Habop Npu Ucnonb3oBaHUK 6e3 aepaTeneit YyPoBHEN MOXKET CAYXUTb A
Urpbl B TPAAMLMOHHBIE WAXMaTbl, @ C AePKaTeNAMU YPOBHEN MOXKHO WUrpaTb B MPOCTPAHCTBEHHble 3D-
LIaXxMaTbl, NPaBWAA UTPbl B KOTOPbIE MPUBOAATCA HUXKE.
NHdopmaums o 6e3onacHoctu
BHe BpemeHu Urpbl, HEOBXOAMMO AepyKaTb GUrypbl M AepXaTenu ypoBHEW B 3aKpbITOW Kopobke BHe
[octyna geteit mnagwe 3 net. Gurypbl UAM MarHUTbl NPU NPOrNaTbiIBAHUM MOTYT BbI3BaTb yAyLibe WU
apyrve npobaembl CO 34,0POBbEM.
MpaBuna Urpbl B TpeXMepHbIe LWaxmarbl
Mpouecc urpbl NOXOX Ha Urpy B 06bIYHbIE ABYMEPHbIE WaxmaTbl (npaBuaa: www.spacechess.hu), Ho waru
pacWmMpeHbl U Ha TPETbE U3MEPEHUE, TaK YTO GUIYPbl MOKHO NePEeABUTaTb HE TOIKO MO NPAMbIM IMHUAM
B OAHOM MNNOCKOCTM, @ M NO MNPOCTPAHCTBEHHbIM MPAMbIM W AWAroHanbHbIM NMHUAM. [og
NPOCTPAHCTBEHHBIMM NPAMbBIMU U ANArOHANAMM Mbl MOAPA3YMEBAaEM Takue MHUM Be3 U3N0MOB, KOTOpPbIE
Ha PaccToAHWMM B 1 No/ie MOTYT NOAHUMATLCA UM OMYCKATbCA He 6onee, yem Ha 1 ypoBeHb. A Mo IMHUAMMU
6e3 M3/10MOB Mbl MOHMMAEM TaKUe NMPAMbIE IMHUWN, KOTOPbIE CBA3bIBAIOT HAYa/IbHYIO U KOHEYHYIO TOUKM
WaroB Tak, 4TO MPU 3TOM HE MNPOUCXOAUT HUKAKOrO WM3MEHEHWA HanpasieHus. B BepTuKanbHOM
HanpasneHuu GpUrypbl He MOTYT HM ABUTaTbCA, HU HAHOCUTb YAAPbI; HAZ OAHUM NONEM MOXKET HaX04UTbCA
TONbKO 0fHa durypa. durypbl He MOryT NepenpbIrMBaTh Yepes Apyrue Gurypbl, CToALME Ha UX NyTK (3a
UCKNIOYEHNEM KOHA).
B AaHHbIX TPEXYPOBHEBbIX NPOCTPAHCTBEHHbIX WAXMaTaxX HavasbHan No3uuma Bcex GUryp HaxoamTca Ha
BTOPOM YpOBHe. epBbIM YPOBHEM ABAAETCA LWIAXMaTHaA [OCKa, @ Ha BTOPOW W TPETUI YPOBHU MOMNKHO
nepeMT C MOMOLbBIO AeprKaTenei ypoBHel. [epKaTenn ypoBHeEN MMETCA TO/NbKO nog durypamm,
HaxoAAWMMUCA B UTPOBOM NPOCTPAHCTBE, @ B C/ly4ae MycTbIX MO/El TPEXMEPHOE UIPOBOE MOJIE MOXKHO
npeAacTaBuTb B yme.
[etann xo[08 v AanbHelLIan NOMOLLb NPeACTaBaAeHbl B COMPOBOAUTENbHbBIX PUCYHKAX U Ha Beb-caitTe
www.spacechess.hu. PUCYHKM MOKas3bIBalOT XOA4bl M3 WMCXOAHOTO MONOMEHWUA (MKW Ke OT UCXOAHOMN
ropusoHTanu). Mewka xo4MT Ha ogHO none Bnepes, (pucyHok 1 HMXKe), byab To Ha cBoem ypoBHe, Anbo ¢
NepexosioM Ha CoCeHUE YPOBHM, @ BUTb MOXKET Ha OAHY KNETKY BNepes, No AUaroHanu (PUCYHoK 1 Bbiwe),
6yAb TO B 0A4HOM NAOCKOCTU IMBO MO NPOCTPAHCTBEHHOW AMAroHaAN; NEPBbLIM XOA0M MELIKA MOXKET MONTK
LaXke Ha ABa nons snepepg 6e3 n3noma; B 60KOBOM HanpaBNeHUWM OHa ABUraTbCA HE MOXKET, @ AONAA A0
nocneaHein ropusoHTann, MoxeT 6biTb 06MeHeHa Ha Apyryto Gurypy Ha knetke xoga. Jlagba (pUCyHOK 2)
XOAMWT U HAHOCUT yAapbl, Nepeasurasack 6e3 nsnoma snepes, Hasag uam 6ok, MMb6o Ha cBoem yposHe, 160
BAO/Nb MNPOCTPAHCTBEHHOM npAmMON. KOHb (pUCYHOK 3) XOAMT WM HaHOCWUT yaapbl 6GykBoi «I» B
rOPWU30HTaZIbHOW WAN NPOCTPAHCTBEHHOM MIOCKOCTU, MPUYEM NPU S3TOM MOKET U NEPEnpbIrMBaTh Yepes
apyrue Gurypbl, HO BEPTUKANbHbIN YY4AaCTOK HE MOXET OblTb YacTbio BYKBbI «I'»; B C/ly4ae TPEXYPOBHEBbIX
LAaxMaT KOHb MOKET COBepLIaTb XOAbl Ha BCE TPW YPOBHA M COBepLUaTb TaM yAapbl B COOTBETCTBUM C
KOHEYHOM TouKoW 6yKBbl «I». CNOH (pUCYHOK 4) XOAUT WM HAHOCUT ygapbl MO MAOCKOCTHOM W
NPOCTPaHCTBEHHON AMaroHansiM, NPAMO, BO BCE CTOPOHbI, 6e3 m3noma. dep3b (pUCyHOK 5) xoauT u
coBepLUaeT yaapbl BO BCe CTOPOHbI 6€3 U310Ma, KaK B NJI0CKOCTH, TaK U B npocTpaHcTee. Koponb (pucyHoK
6) XO4MT U HAHOCWT yAapbl BO BCE CTOPOHbI, HO TONIbKO Ha OAHY KNETKY.
LLlaxmaTHble Yacbl ABNAIOTCA YaCTblO UMPbl; UTPOKK 3apaHee AOrOBapUBAOTCA O BPEMEHU, OTBOAMMOM Ha
XOfbl, @ CYMMapHOEe KO/IMYECTBO OCTABLUEroCA BPEMEHM MONKET ObiTb MCNONB30BAHO ANA AA/bHENWNX
Wwaros; 3a 15 ceKyHA A0 UCTEYEHUA BPEMEHM Yacbl AAOT CUTHAA, @ 3aTeM, MO UCTEYEHUM BPEMEHU, NPaBa
COBEepLUEHUA X042 NePeXoasT K ApYromy Urpoky. Lindpposble LWaxmaTHbIe Yacbl MOXHO CKayaTb Ha Android-
coBmecTMMble MobubHblIE TenedoHbl M3 marasuHa Google Play, nog HassaHuem «Chess Clock».
MpaBuna Urpbl Kak B NPOCTPAHCTBEHHbIE, TaK U B TPAAMLMOHHbIE LWAaXMaTbl MOXKHO HalTu He Beb-caiiTe
www.spacechess.hu.
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Istruzioni per l'uso
Il set di scacchi acquistato puo essere utilizzato per il gioco degli scacchi tradizionale senza supporti di livello,
mentre per il gioco degli scacchi in 3-D utilizzando supporti di livello. Le regole del gioco 3-D sono descritte
di seguito.
Istruzioni di sicurezza
| pezzi degli scacchi e i supporti di livello dovrebbero essere tenuti in scatola chiusa quando non utilizzati, in
modo che i bambini di eta inferiore ai 3 anni non possano raggiungerli. La deglutizione dei pezzi o dei
magneti puo causare soffocamento o altri problemi di salute.
Regole del gioco degli scacchi tridimensionale
Il corso del gioco & simile a quello del gioco degli scacchi tradizionale bidimensionale (regole:
www.spacechess.hu), male mosse sono estese anche alla terza dimensione, in modo che i pezzi degli scacchi
si muovano non solo lungo linee rette piane, ma anche lungo linee dritte e diagonali spaziali. Resta inteso
che si intendono linee rette e diagonali spaziali quelle linee senza interruzione che nella distanza di 1 casa
salgono o scendono al massimo di 1 livello. Una linea retta senza interruzione invece significa una linea che
collega i punti di partenza e di fine della mossa senza cambiamenti in qualsiasi direzione. | pezzi degli scacchi
non possono muoversi o catturare in una direzione verticale, su una casa puo esserci solo un pezzo. | pezzi
degli scacchi non possono saltare altri pezzi nel corso del loro avanzamento (tranne il cavallo).

Nel presente gioco degli scacchi tridimensionale su tre livelli nella posizione iniziale tutti i pezzi sono situati
al secondo livello. Il primo livello & la scacchiera stessa, mentre il secondo e il terzo livello si possono
raggiungere grazie all'utilizzo dei supporti dei livelli. | supporti dei livelli sono presenti solo sotto ai pezzi
presenti sulla tavola da gioco, per quanto riguarda le case vuote la tavola da gioco tridimensionale
dev'essere immaginata.

| dettagli delle mosse e ulteriori aiuti sono disponibili nelle figure allegate e sul sito www.spacechess.hu. Le
mosse vengono indicate dalle figure dalla posizione di partenza (o perlomeno dalla riga di partenza). Il
pedone puo muoversi di una casa (Figura 1 in basso) sia sul proprio livello che su un livello comunicante,
puo catturare (Figura 1 in alto) in diagonale per la distanza di una casa, sia sulla diagonale in piano che
quella spaziale; durante la mossa iniziale pud muoversi anche di due case senza interruzione; non puo
muoversi indietro e a lato, il pedone che raggiunge |'ultima casa della scacchiera puo essere convertito con
un altro pezzo sul posto d'arrivo. La torre (Figura 2) pud muoversi e catturare senza interruzione in avanti,
indietro e a lato sia lungo il proprio livello che lungo la linea dritta spaziale. Il cavallo (Figura 3) pud muoversi
e catturare in linea orizzontale o nel piano spaziale in una forma a "L", potendo anche saltare altri pezzi, ma
una sezione verticale non puo far parte della forma a "L"; in caso di gioco degli scacchi a tre livelli puo
muoversi e catturare su tutti i livelli adeguati al punto finale della forma a "L". L'alfiere (Figura 4) puo
muoversi e catturare sia sulle diagonali in piano che quelle spaziali, in qualsiasi direzione senza interruzione.
La donna (Figura 5) pud muoversi e catturare senza interruzione in tutte le direzioni sia in piano che nello
spazio. Il re (Figura 6) pudo muoversi e catturare spostandosi solo di una casa.

Il cronometro per scacchi fa parte del gioco, i giocatori si accordano in anticipo sui tempi dedicati alle mosse,
i tempi residui possono essere utilizzati per le mosse successive, 15 secondi prima del termine del tempo il
cronometro emette un segnale, poi con lo scadere del tempo il diritto alla mossa passa all'altro giocatore. Il
cronometro per scacchi digitale puo essere scaricato sui cellulari Android dal Google Play Store sotto il nome
di Chess Clock.

Sia le regole del gioco degli scacchi nello spazio che quelle del gioco degli scacchi tradizionale sono
disponibili sul sito a www.spacechess.hu .
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Instrukcja obstugi
Zestaw szachowy bez uzycia wspornikdw poziomowych moze by¢ ozywany do gry w tradycyjne szachy, a ze
wspornikami poziomowymi - do gry w tréjwymiarowe przestrzenne szachy, ktorych zasady gry znajdujg sie
ponizej.

Informacje dotyczgce bezpieczeristwa
Bierki i wsporniki, gdy nie sg uzywane, powinny by¢ przechowywane w zamknietym pudle, w taki sposéb,
zeby nie byty dostepne dla matych dzieci ponizej 3 roku zycia. Potkniecie figurek lub magneséw moze
powodowac zadtawienie lub inne problemy zdrowotne.

Zasady gry w tréjwymiarowe szachy
Przebieg gry jest podobny do tradycyjnej dwuwymiarowej gry w szachy (zasady gry: www.spacechess.hu),
ale ruchy moga by¢ wykonywane takze w trzecim wymiarze, dzieki czemu figurki poruszajg sie nie tylko
zwdtuz dwuwymiarowych, ale takze wzdtuz przestrzennych prostych i przekatnych. Przestrzenng prostg lub
przekatng nazywamy takie linie proste bez zatamania, ktére w ciggu odlegtosci réwnej 1 polu wznoszg sie
lub opadajg maksymalnie o jeden poziom. Linie proste bez zatamania z kolei to takie proste, ktdre tagcza pole
startowe i pole koricowe danego ruchu bez odchylenia w dowolnym kierunku. Bierki nie moga poruszac sie
lub bi¢ w kierunku pionowym, na jednym polu moze stac tylko jedna figurka. Bierki nie moga przeskakiwac
innych stojacych na ich drodze (wyjatek: skoczek).

W niniejszych szachach tréjwymiarowych pozycja startowa kazdej bierki znajduje sie na drugim poziomie.
Pierwszym poziomem jest szachownica, przejscie na drugi i trzeci poziom jest mozliwe przy pomocy
wspornikéw poziomowych. Wsporniki umieszcza sie tylko pod bierkami bedacymi w grze, w przypadku
pustych pdl tréjwymiarowa strukture szachownicy nalezy wyobrazic¢.

Szczegoty dotyczace ruchdéw oraz dalsza pomoc znajduje sie na ponizszych rysunkach i na stronie
www.spacechess.hu. Ruchy na rysunkach sg przedstawione z pozycji poczatkowej (przynajmniej z rzedu
poczatkowego). Pion moze poruszac sie o jedno pole do przodu (rys. 1 ponizej) na tym samym poziomie, na
ktérym sie znajduje, lub na poziomy sasiednie, moze bi¢ na ukos o jedno pole wzdtuz przekatnej w uktadzie
dwuwymiarowym lub tréjwymiarowym (rys 1. powyzej); w pierwszym ruchu moze poruszac sie o dwa pola
bez zatamania; nie moze sie cofad i poruszaé sie w bok, pion, ktéry osiggnie ostatni rzad szachownicy moze
zostaé¢ wymieniony na innego bierka. Wieza (rys. 2) porusza sie i bije na tym samym poziomie, na ktérym sie
znajduje lub wzdtuz linii prostej tréjwymiarowej do przodu, do tytu lub w bok, bez zatamania. Skoczek (rys.
3) wykonuje ruch i bije w ksztatcie litery ,L” w ptaszczyznie poziomej lub przestrzennej, przeskakujac inne
bierki, ale zadna cze$¢ ruchu nie moze by¢é wykonane w pionie; w przypadku gry w szachy na trzech
poziomach moze przej$é na jeden z trzech pozioméw odpowiadajgcy polu koricowemu poziomej formy ,,L”.
Goniec (rys. 4) porusza sie i bije prosto wzdtuz przekatnych w ptaszczyznie poziomej lub przestrzennej, w
dowolnym kierunku, bez zatamania. Hetman (rys. 5) porusza sie i bije w dowolnym kierunku, zaréwno w
ptaszczyznie poziomej, jak i przestrzennej. Krél (rys. 6) moze poruszac sie i bi¢ o jedno pole w dowolnym
kierunku.

Zegar szachowy jest czescig gry, gracze uprzednio uzgadniajg czas trwania kazdego ruchu, a suma
pozostatych czaséw moze zosta¢ wykorzystana w kolejnych ruchach, na 15 sekund przed uptynieciem czasu
zegar daje sygnat, a po uptywie ustawionego czasu prawo ruchu przechodzi na przeciwnika. Cyfrowy zegar
szachowy dla telefonéw komadrkowych z Androidem jest do pobrania ze sklepu Google Play pod nazwa Space
Chess Clock.

Zasady gry szachéw tréjwymiarowych, a takie tradycyjnych znajdujg sie na stronie internetowej
www.spacechess.hu.
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Navod k poufZiti
S koupenou sadou Sachl Ize bez pouziti vySkovych podstavci hrat klasické Sachy na dvourozmérné roving,
a pouZitim vyskovych podstavci jsou Sachy vhodné na hrani 3D prostorovych Sach(, kterych pravidla najdete
nize.

Bezpeénostni informace
Sachové kameny skladujme v dobé& mimo hry mimo dosah déti do 3 let. Spolknuti kamen(, nebo magnet(
mUZe zpusobit uduseni, nebo jiné zdravotni potize.

Pravidla hry prostorovych sacht

Priibéh Sachové hry se podoba na klasickou dvourozmérnou hru (pravidla: www.spacechess.hu), ale kroky
je mozné délat i v prostoru tak, Ze s kameny Ize pohybovat nejen na pfimce roviny dané urovnég, ale i na
prostorovych pfimkach a dhloptickdch. Pod pojmy prostorové pfimky a Uhlopficky se rozuméji nelomené
Cary, které ve vzdalenosti 1 pole klesaji, nebo stoupaji nejvic o 1 Uroven. Pod pojmem nelomené Cary se
rozuméji pfimky, které spojuji poc¢ateéni a koncové body jednotlivych krokl tak, Ze v ramci jednoho kroku
nedochazi k zadné zméné sméru. Vertikalnim smérem s kameny nelze pohybovat, nelze jimi brat, a nad
jednim polem se mlZe nachazet jen jeden kdmen. S kameny nelze pfeskakovat jiné kameny, nachazejici se
na pfimce pohybu (s vyjimkou jezdce).

V téchto tfiuroviiovych prostorovych $achach jsou ve vychozim postaveni vSechny kameny umistény na
druhé urovni. Prvni Uroven je Sachovnice, na druhou a tfeti Uroveri se miZzeme dostat pouzitim vyskovych
podstavcd. Vyskové podstavce se nachdazi pod kameny v hernim prostoru, v pfipadé prazdnych poli si
musime predstavit tfirozmérny herni prostor v mysli.

Detailni popis a dalsi napovédu naleznete na pfiloZzenych obrazcich a na strance www.spacechess.hu. Kroky
jsou znazornény ze zakladniho postaveni (nebo alesponi z vychozi fady). PéSec se mize posunout o jedno
pole vpred (obrazek ¢. 1 dole), a to na vlastni, nebo na sousedni Urovni, mGze brat soupefrav kamen, ktery
je na Uhlopfi¢né sousedicim poli pfed nim na vlastni, nebo na sousedni Grovni (obrazek ¢. 1 nahofe); z Gvodni
pozice miZe postoupit o dvé pole na nelomené ¢are; nesmi se pohybovat smérem dozadu a bokem; pésce,
ktery postoupil na posledni pole desky, Ize nahradit na tomto poli jinym kamenem. Véz (obrazek €. 2) se
pohybuje, nebo bere na vlastni Grovni, nebo v prostoru smérem dopfedu, dozadu a do stran. Jezdec (obrazek
¢. 3) se pohybuje, nebo bere skoky ve tvaru pismene ,L“ na horizontélni Grovni, nebo v prostoru tak, ze
mezitim mUze preskakovat jiné kameny, ale vertikalni Usek nesmi byt ¢asti tvaru pismene ,L“ v pfipadé
tfidroviiovych Sachd je mozny i krok na kteroukoliv Urover odpovidajici koncovému bodu tvaru ,L“ na
horizontalni roviné. Stielec (obrazek ¢. 4) se pohybuje nebo bere na pfimé nelomené ¢are diagonal roviny
nebo prostoru kterymkoliv smérem. Dama (obrazek ¢. 5) se pohybuje a bere ve viech smérech na nelomené

Care roviny nebo prostoru. Kralem (obrazek €. 6) Ize pohybovat a brat kazdym smérem o jedno pole.

Sachové hodiny jsou soucasti hry, o dobé uréené na jednotlivé tahy se hraci pfedem dohodnou, souet
zbyvajicich ¢ast Ize vyuZit v nasledujicich tazich, 15 sekund pfed uplynutim doby urcené na krok hodiny
vydaji signal, pak po uplynuti této doby pfechazi pravo dalsiho kroku na druhého hrace. Digitalni Sachové
hodiny na mobilni telefony Android Ize stahnout z Obchodu Google Play pod ndzvem Space Chess Clock.

Pravidla hry prostorovych i klasickych Sachti naleznete i na internetové strance www.spacechess.hu.
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Navod na poufitie
Sachova stprava moze byt bez podpier pouzita na hranie klasickych $achov, s pouzitim podpier na hranie
priestorovych 3D Sachov. Pravidla hry st uvedené nizsie.

Bezpeénostné pokyny
Pokial figirky a podpery nepouzivate, ulozte ich do Skatule tak, aby k nim nemali pristup deti mladsie ako 3
roky. Prehltnutie figlirok alebo magnetov méze spdsobit dusenie, alebo iné zdravotné problémy.

Pravidla hry priestorovy Sach

Priebeh hry je podobny tradi¢nému Sachu (pravidla: www.spacechess.hu), ale tahy su rozsirené o tretiu
dimeziu tak, Ze figirkami sa nepohybuje iba po rovinych priamkach, ale aj po priestorovych priamkach a
prieckach. Priestorovymi priamkami a prie¢kami rozumieme neprerusované Ciary, ktoré na vzdialenost
jedného policka stupaju alebo klesaji maximalne o jednu uUroven. NepreruSovanou €iarou rozumieme
priamky, spéjajice zaciatotny a koneény bod tahov bez akejkolvek zmeny smeru. Figlirky nemozu tahat,
vyhadzovat v zvislom smere, nad jednym polickom méze stat iba jedna figirka. Figurky nemozu preskocit
druhd figurku, ktora im stoji v ceste (okrem jazdca).

V tychto trojurovriovych priestorovych Sachoch sa na zadiatocnej pozicii nachddzaju vsetky figirky na
druhej drovni. Prvou Uroviiou je $achovnica, na druhd a tretiu Uroveri sa mozno dostat s pouZitim podpier.
Podpery su iba pod figurkami nachddzajicimi sa v priestore hry, na prazdnych polickach si treba 3D
priestorovu $trukturu predstavit.

Podrobny popis tahov a dal$iu pomoc néjdete na prilozenych obrazkoch a na internetovej stranke
www.spacechess.hu. Tahy st zobrazené z vychodiskovej pozicie (aspofi od vychodiskového radu). Pesiak
méze tahat o jedno poli¢ko dopredu (obr. 1. dolu) na vlastnej Grovni, alebo na susednych Grovniach, méze
vyhodit prie¢ne o jedno policko dalej (obr. 1. hore) po rovinnej aj po priestorovej priamke; vo
vychodiskovom tahu méze postupit aj o dve poli¢ka bez prerusenia; nemdze tahat dozadu, ani do stran;
pesiaka, ktory sa dostal na posledny rad $achovnice, mozno vymenit na mieste tahu za ind figurku. Veza
(obr. 2.) méZe na vlastnej Grovni, aj pozdi priestorovej priamky tahat alebo vyhadzovat dopredu, dozadu a
na stranu, bez prerudenia. Jazdec (obr. 3.) mdze tahat a vyhadzovat vo vodorovnej aj priestorovej rovine v
tvare do "L", pricom mbze figirky aj preskodit, ale zvisly Usek nemdze byt ¢astou tvaru "L", v pripade
trojuroviiovych $achov méze tahat a vyhadzovat na vSetkych troch drovniach, v bodoch zodpovedajucich
koncovym bodom vodorovného tvaru "L". Strelec (obr. 4.) méze tahat a vyhadzovat pozdi? priestorovych
aj rovinnych prie¢ok rovno, v ktoromkolvek smere, bez prerusenia. Ddma (obr. 5.) moze tahat a vyhadzovat
vo vietkych smeroch bez prerusenia, rovnako na rovine, ako aj v priestore. Kral (obr. 6.) méze tahat a
vyhadzovat vo vietkych smeroch o jedno policko.

Sachové hodiny su stcastou hry, na ¢ase, uréenom na jeden tah, sa hraci dohodnu predom, sucet zvy$nych
¢asov mozno poutzit pri dalSich krokoch, 15 sekind pred skonéenim ¢asu vydajd hodiny signal, po skon&eni
¢asu pravo na tah prechddza na protihraca. Digitalne $achové hodiny si moZzno stiahnut cez Google Play pod
nazvom Space Chess Clock na mobilné telefény s operaénym systémom Android.

Pravidla hry tradi¢ného Sachu a priestorového Sachu ndjdete na internetovej stranke www.spacechess.hu.
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Manual de utilizare
Setul de sah achizitionat se poate utiliza pentru partide de sah clasice, fara folosirea suporturilor de nivel,
iar cu utilizarea acestora, se pot juca partide de sah tridimensionale, ale caror reguli vi le prezentam mai jos.

Informatii de siguranta
Cand nu le folosim, piesele si suporturile de nivel sa le tinem in cutiile inchise, cu scopul de a impiedica
accesul copiilor de sub 3 ani la acestea. Inghitirea pieselor sau a magnetilor poate provoca sufocare sau alte
probleme de sanatate.
Regulile de joc al sahului tridimensional

Desfasurarea jocului este asemandtoare jocului clasic, bidimensional (regulile acestuia pe:
www.spacechess.hu), dar mutarile sunt extinse si pe a treia dimensiune, astfel cd piesele pot sa se miste nu
numai de-a lungul unor drepte si diagonale dintr-un anume plan, ci si de-a lungul unor drepte si diagonale
tridimensionale. Prin dreptele si diagonalele tridimensionale intelegem acele drepte rectilinii care, pe
lungimea unei casute urcd sau coboara maxim 1 nivel. lar prin dreptele rectilinii intelegem acele drepte care
leagd punctul iitial si final al miscarilor astfel incat, pe parcurs, nu prezinta nici o schimbare de directie.
Piesele nu pot sa efectueze mutari pe verticald, nu pot sa captureze, deasupra unui cdsute poate sa existe
doar o singura piesa. Piesel nu pot sd sara peste o alta piesa care este situata in traiectul lor.

n acest sah tridimensional, in pozitia initiald toate piesele se situeaza la nivelul doi. Primul nivel este tabla
de sah, iar pe nivelele doi si trei se poate ajunge cu ajutorul suporturilor de nivel. Suporturile de nivel se
gasesc doar sub piesele din spatiul de joc, iar spatiul de joc tridimensional, de deasupra cdsutelor libere,
trebuie imaginat.

Detaliile mutarilor si asistenta suplimentara se gasesc pe pagina web www.spacechess.hu. Plansele aratd
mutarile din pozitia initiald (din rdndul initial). Pionul poate fi mutat inainte un pas (plansa nr. 1 jos), ori pe
nivelul propriu, ori pe nivelele adiacente, poate captura pe diagonala pana la o casuta distantd (plansa nr. 1
sus), pe diagonala unui plan sau diagonala tridimensionald; la mutarea initiald, acesta poate fi mutat doua
casute, in linie dreapta; nu poate fi mutat in spate sau lateral, iar pionul care ajunge pe ultima linie a tablei
de sah, poate fi promovat pe oricare alta piesa de sah, in cdsuta in care a ajuns. Turnul (plansa nr. 2) poate
fi mutat, sau poate captura, oriin propriul plan, ori de-a lungul unei drepte tridimensionale, in fata, in spate
si lateral. Calul (plansa nr. 3) poate fi mutat si poate captura in forma de ”L” ori in propriul plan, ori
tridimensional,si poate si sari peste alte piese, dar in forma figurii ”L” nu poate sa existe segment vertical;
in cazul unei partide de sah pe trei nivele, calul poate sa fie mutat si poate sa captureze pe casuta finald a
figurii ”L” de pe toate cele trei nivele. Nebunul (plansa nr. 4) poate fi mutat, si poate captura de-a lungul
oricdror diagonale plane sau tridimensionale, in orice directie. Regina (plansa nr. 5) poate fi mutata, si poate
captura in orice directie, de-a lungul unor drepte, atat in plan, cat si tridimensional. Regele (plansa nr. 6)
poate fi mutat si poate captura doar pe distanta unei casute, in toate directiile.

Cronometrul este parte a jocului, jucatorii vor conveni, in prealabil, asupra tipului alocat uei mutdri, iar
resturilr perioadelor se pot utiliza pentru mutarile urmatoare, inainte de expirarea timpului cu 15 secunde,
cronometrul va semnaliza, iar la expirare, dreptul de a muta trece la adversar. Cronometrul de sah se poate
descarca pe telefoanele Android de pe Google Play, sun denumirea de Space Chess Clock.

Regulile jocului de sah clasic, cat si cele ale sahului tridimensional, pot fi accesate pe pagina web
www.spacechess.hu.
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1. d4bra: A gyalog lépései 2. abra: A bastya lépései
Figure 1: Moves of the pawn Figure 2: Moves of the rook

3. abra: A huszér |épései 4. dbra: A futd lépései
Figure 3: Moves of the knight Figure 4: Moves of the bishop

5. dbra: A vezér |épései 6. abra: A kirdly lépései
Figure 5: Moves of the queen Figure 6: Moves of the king
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