>
DEEPPRINT

Gra autorstwa Paolo Moriego

dla 2 graczy w wieku od 10 lat
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Latem 1972 roku w Reykjaviku doszfo do legendarnego starcia o tytut szachowego mistrza
swiata: Amerykanin Bobby Fischer zmierzyt sie z aktualnym mistrzem Borysem Spasskim
Ze Zwiqzku Radzieckiego, chcqc zakoriczyc trwajgcg 24 lata dominacje szachistow ZSRR

na arenie miedzynarodowej. Mecz, okrzykniety przez media najwazniejszym wydarzeniem
sportowym okresu zimnej wojny, okazat sie niepowtarzalnym widowiskiem, na ktérego
dramaturgie mialy wplyw zaréwno otoczka polityczna, wysoki poziom sportowy, jak i cechy
charakteru obu gtéwnych bohaterow.

Teraz gracze majq szanse przezyc¢ emocje towarzyszace tej niezwyktej rywalizacji, wcielajac
sie w role Spasskiego i Fischera. Zagrywajgc karty podzielone na dwie asymetryczne talie,
gracze bed3 odtwarzac przebieg petnych napiecia partii szachow. Ten z graczy, ktory jako
pierwszy uzyska 6 punktow (wygrane i remisy dajg po 1 punkcie), zdobywa mistrzowski
tytul, stajac sie szachowa legends.
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Przygotowanie do gry

. ‘I Ustalcie, kto bedzie grat Spasskim (czerwony), a kto Fischerem (niebieski).
Polozcie plansze na srodku stotu czerwong strong w kierunku Spasskiego,
! a niebieskg — Fischera.

. Poloicie znacznik przewagi na polu neutralnym A posrodku toru przewagi.
 Nastepnie umiesccie wszystkie 16 pionkdéw obok planszy, tworzac
) wspdlng pule B .

'  Kazdy gracz bierze nastepujgce elementy gry w swoim kolorze:

. Kréla, ktorego umieszcza na torze meczu C w odpowiadajgcym mu kolorem
miejscu.

. Talie 16 kart, ktorg przetasowuje i kfadzie zakryta obok planszy. Zostaw obok
miejsce na swoj stos kart odrzuconych D .

. Znacznik stanu, ktérego umieszcza na startowym (jasniejszym) polu swojego
toru wytrzymatosci psychicznej E .

. Karte pomocy, ktorg kladzie obok planszy F . Zostaw obok niej miejsce na
rezerwe pionkow, gdzie bedziesz trzymac swoje pionki w trakcie gry.

Bronigcy tytutu mistrza swiata Spasski otrzymuje biatlego hetmana G . Oznacza
© to, Ze Spasski bedzie gra¢ biatymi w pierwszej partii meczu.

stos kart talia tor wytrzymatfosci rezerwa pionkow
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" m | Zgodnie z ikonami na startowych polach
torow wytrzymatosci psychicznej kazdy gracz
“ bierze 2 pionki w swoim kolorze ze
wspolnej puli i umieszcza je w swojej rezerwie.

Nastepnie kazdy gracz dobiera poczatkowa reke
kart ze swojej talii: Spasski dobiera 6 kart,
a Fischer —7.

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy gracz moze
jednorazowo odrzucic dowolng liczbe kart zreki  pole startowe Spasskiego
na odkryty stos kart odrzuconych. Nastepnie

dobiera takg samg liczbe kart na reke.

Jak grac?

Mecz stulecia symuluje finatowy Pabtia | e

quedyn?k_o tytut szachowego Uzyty w instrukcji oraz na kartach zwrot
mistrza Swiata z roku 197_2 miedzy partia” odnosi sie do jednej rozgrywki
pretendentem Bobbym Fischerem szachowej (przypomina czesciej uzywany
a bronigcym tytutu Borysem Spasskim. zwrot ,runda”), podczas gdy zwrot

Tak jak to ma miejsce w prawdzuwm »mecz” odnosi sie do serii partii (czyli
meczu szachowym, gracze rozegraja calej gry).

serie partii.

Kazda partia skfadac sie bedzie z maksymalnie czterech wymian,
podczas ktorych gracz oraz jego przeciwnik bedg zagrywac po jednej
karcie.

W efekcie wymiany gracze bedg tracic albo zyskiwac przewage nad :

swoim przeciwnikiem. Przewaga ta zaznaczana jest znacznikiemﬁ’;:@!
przewagi na torze przewagi. Jesli na koniec partii znacznik przewagi | ’
bedzie po stronie jednego z graczy, wygrywa on partie i zdobywa /

1 punkt, przesuwajgc swojego krola na torze meczu.

Jesli na koniec partii znacznik przewagi bedzie na polu neutralnym
na srodku toru, partia koriczy sie remisem i obaj gracze
zdobywajg po 1 punkcie.



Karty
Kazdy gracz dysponuje wiasng talig 16 kart.

Kazda karta reprezentuje 2 z 32 bierek szachowych i jest podzielona na dwie czesci:
jedna pokazuje biatg bierke, a druga czarng bierke. Kazda czesc karty zawiera dwa
kluczowe elementy:

* Wartosc bierki (w tej grze od 0 do 5). wartos¢ czarnego skoczka

* Zdolnos¢ bierki.
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zdalnost: zdolnos¢ If_rzes:u.,b,.usmm oy =
Dolna czesc stanowiaca reszte karty czarnego ::i:g;ms‘:;iglrfewagg =

przedstawia odwroconego pionka
w drugim kolorze. Pionki majg zawsze
wartosc 1 oraz jednakowg zdolnosc.

skoczka

zdolnos¢
Zdolnosci opisane sg na stronach
10-12.

Uwaga: Nagfowek gazetowy na karcie sfuzy za
jej nazwe, podczas gdy tekst pod nagtowkiem
stanowi kontekst zwigzany z wydarzeniami
historycznymi pojedynku albo odnosi sie do
nomenklatury szachowej.

Czym roznia sie biate bierki od czarnych?

W czasie meczu gracze rozgrywajq partie na
przemian biatymi i czarnymi. W pierwszej partii
Spasski bedzie grat biatymi, a Fischer czarnymi
bierkami. W nastepnej Fischer zagra biatymi,

a Spasski czarnymi i tak dalej.

W czasie zagrywania kart mozna uzywac jedynie . ' '
tego koloru, ktorym aktualnie dany gracz gra, Przyktad: W pierwszej partii Fischer
obracajac karty tym kolorem ku gorze. mogtby zagrac te karte tylko jako

czarnego skoczka. W drugiej partii
mogtby zagrac jq tylko jako biatego
pionka.



Przebieg gry

Kazda partia skfada sie z maksimum czterech wymian. W trakcie kazdej wymiany obaj
gracze, zaczynajac od gracza posiadajgcego inicjatywe, zagrywaja po jednej karcie

(z bierkg w kolorze, ktérym aktualnie gra dany gracz, ku gérze) na pole tej samej sekcji
wymiany na planszy. Gracz z nizszg wartoscig przegrywa wymiane, ale moze uzyc
zdolnosci swojej karty, podczas gdy gracz wygrywajgcy wymiane zdobywa przewage
okreslong na planszy miedzy obiema wylozonymi kartami.

Kazda wymiana przebiega nastepujgco:

1. Ustalenie inicjatywy: W pierwszej wymianie kazdej partii (kiedy na planszy nie
ma zadnych kart) grajacy biatymi (posiadajacy biatego hetmana) ma inicjatywe.
W kazdej nastepnej wymianie tej partii inicjatywe ma gracz, ktory wygrat
poprzednig wymiane. Jesli poprzednia wymiana zakoriczyta sie remisem, inicjatywa
przechodzi na gracza, ktéry w poprzedniej wymianie jej nie mial.

2. Gracz z inicjatywa wybiera sekcje wymiany i zagrywa tam karte: Gracz z inicjatywa
zagrywa jedng odkrytg karte na wybrang sekcje wymiany na pole po swojej stronie
planszy. Nalezy pamietac, aby czes¢ karty z symbolem bierki w kolorze gracza byla
skierowana ku gorze.

sekcja wymiany
S3 cztery sekcje wymiany z wartosciami od '
1 (1) do 4 (I11). Kazda sekcja ma dwa pola
na karty — twojg oraz przeciwnika. Wartosc
sekcji wskazuje liczbe punktow przewagi,
ktorg zyskuje gracz po wygraniu danej
wymiany.

Po zagraniu karty gracz moze zwiekszyc
wartosc zagranej bierki, dokladajac ze swojej
rezerwy do 2 pionkow na znajdujace sie

nad kartg 2 pola pionkow. Kazde pole moze
pomiescic tylko 1 pionek, wiec do karty
mozna dotozy¢ nie wiecej niz 2 pionki.

3. Przeciwnik zagrywa karte na te sama sekcje wymiany: Drugi gracz zagrywa karte
z reki (z bierka w kolorze, ktorym aktualnie gra, ku gorze) i umieszcza jg odkryta na
polu wymiany po swojej stronie planszy tej samej sekcji wymiany. Po zagraniu karty
gracz moze rowniez doftozyc ze swojej rezerwy do 2 pionkéw na znajdujace sie nad
kartg 2 pola pionkow.



4. Porownanie wartosci obu bierek: Po zagraniu obu
kart porownuje sie wartosc bierek, dodajgc 1 punkt
za kazdy pionek danego gracza w tej sekcji wymiany.

Jesli catkowita wartosc obu bierek jest rozna, nalezy
przejsc do punktu 5.

W razie remisu nalezy przejsc do punktu 7 — zaden

7 graczy nie zyskuje przewagi ani nie moze skorzystac
ze zdolnosci bierki.

5. Gracz z nizszg wartoscig moze uzy¢ zdolnosci swojej bierki: Gracz, ktorego taczna
wartosc zagranej bierki jest nizsza, moze uzyc zdolnosci bierki albo zdecydowac,
zeby z niej nie korzystac. Nalezy pamietac, ze w przypadku zagrania karty pionkiem
ku gorze mozna uzyc tylko zdolnosci opisanej obok symbolu pionka. Zdolnosci
bierek przedstawione sg na stronach 10-12.

6. Zwyciezca wymiany zdobywa przewage: Gracz, ktory zagrat
bierke o facznej wartosci wiekszej od drugiego gracza, wygrywa
wymiane. Jesli zdolnosc bierki gracza, ktory przegrat wymiane,
nie wskazuje inaczej, zwyciezca zdobywa przewage w liczbie
punktow wskazanej posrodku sekcji wymiany i przesuwa
znacznik przewagi na torze o tyle pol w swojg strone.

Uwaga:

Kiedy gracz wygra wymiane pokazang na obrazku obok, T HH o
zdobywa 4 punkty przewagi, ale musi takze stracic

1 punkt wytrzymalosci psychicznej ~m ~
(wytrzymatosc psychiczna zostata opisana na stronach 8-9).

7. Sprawdzenie, czy obecna partia zostata zakoriczona: Jesli zdolnosc bierki gracza,
ktory przegrat wymiane, nie wskazuje inaczej, zagrane karty oraz pionki zostajg
na swoich miejscach do zakoriczenia partii. Aby sprawdzic, czy dana partia sie
zakoriczyta, zsumujcie wartosci nierozstrzygnietych sekcji wymian (bez kart).
Jesli suma ta jest nizsza od przewagi, ktorg
ma obecnie jeden z graczy, partia koriczy sie.
W przeciwnym razie partia jest kontynuowana
od kroku 1 kolejnej wymiany.

Przyktad: Fischer ma 5 punktow przewagi

na torze przewagi. Poniewaz suma przewagq
nierozstrzygnietych wymian (Il oraz 1) wynosi 3,
partia koriczy sie.




Jesli partia zakonczyta sie, gracz ze znacznikiem przewagi
po swojej stronie wygrywa te partie i zdobywa 1 punkt —
przesuwa swojego krola o jedno pole w kierunku srodka

toru meczu.

Jesli po czterech wymianach partia koriczy sie remisem —
znacznik przewagi jest na neutralnym polu posrodku toru
przewagi — obaj gracze zdobywaja 1 punkt, przesuwajac
swojego krola o jedno pole.

Poddanie partii
Jesli w swoim ruchu gracz nie chce bgdz nie moze zagrac karty, musi poddac partie.

Oznacza to, 7e przeciwnik wygrywa partie i przesuwa swojego krola o jedno pole.

Po zakoriczeniu partii nalezy sprawdzic, czy ktorys krol dotart do srodkowego pola
na torze meczu. Jesli tak, mecz koriczy sie (patrz strona 10). W przeciwnym wypadku
nalezy rozpoczgc¢ nowgq partie.

Rozpoczecie nowej partii
1. Ustaw znacznik przewagi na polu neutralnym toru przewagi.

2. Odrzuc zagrane karty i pionki. Kazda karta trafia na stos odkrytych kart odrzuconych.
Odrzucone pionki trafiajg do wspolnej puli.

3. Kazdy gracz moze odrzucic z reki dowolng liczbe kart na stos odkrytych kart odrzuconych.

4. Obaj gracze aktualizujg swoj stan w zaleznosci od polozenia swojego znacznika
stanu na torze wytrzymatosci psychicznej (aktualizacja stanu opisana jest na
nastepnej stronie).

5. Na koniec hetman przekazywany jest przeciwnikowi. Bedzie on teraz grat biatymi
i rozpocznie pierwszg wymiane kolejnej partii.

Wytrzymatosc psychiczna { 4 ?

Kazdy gracz ma for wytrzymaflosci psychicznej po swojej stronie planszy, ktory
odzwierciedla jego skupienie oraz poziom zmeczenia meczem.

Kiedy gracz zyskuje wytrzymatosc¢ psychiczng ( -{b@ ),
przesuwa znacznik na torze wytrzymatosci psychicznej w prawo ==
o tyle pol, ile wynosi cyfra obok symbolu. Znacznik nie moze ~
przesunac sie poza tor. Jesli jest juz na najdalej wysunietym
na prawo polu, kazde dodatkowe zwiekszenie wytrzymatosci
psychicznej jest ignorowane.

......
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Kiedy gracz traci wytrzymatosc psychiczng (.:.@ ), przesuwa
znacznik na torze wytrzymaltosci psychicznej w lewg strone o tyle
pol, ile wynosi cyfra obok symbolu. Znacznik nie moze przesungc
sie poza tor. Jesli jest juz na najdalej wysunietym na lewo

polu, kazda dodatkowa utrata wytrzymatosci psychicznej jest
ignorowana.

Wytrzymatos¢ psychiczna okresla limitkartnarece (B 3 H )-

Limit kart na rece

[5]=5 kart []=6kart  [7]=7kart

lesli w jakim$ momencie gracz przekroczy limit kart na rece (bo dobierat dodatkowe
karty lub znacznik stanu zostat przesuniety na pole z mniejszym limitem), nalezy
dokoriczyc aktualng czynnosc. Nastepnie gracz odrzuca wybrane przez siebie karty

z reki na stos odkrytych kart odrzuconych az do osiggniecia limitu.

Przetasowanie talii gracza

Kiedy gracz musi dobrac karte z talii, a ta jest wyczerpana, przetasowuje stos odkrytych
kart odrzuconych, tworzgc nowgq talie, a nastepnie kontynuuje dobieranie. Kiedy gracz
skonczy dobierac karty, traci 1 punkt wytrzymatosci psychicznej. Nastepnie, jesli
nastgpifa zmiana limitu kart na rece, odrzuca karty do poziomu nowego limitu.

Aktualizacja stanu gracza

Oprocz tego limitu wszystkie ikony wytrzymatosci psychicznej majg znaczenie tylko
przy aktualizacji stanu podczas kroku 4 (rozpoczecie nowej partii). Aby zaktualizowac
stan, nalezy zrobic ponizsze:

1. Uzupetnienie reki

Gracz dobiera karty ze swojej talii, tak by miec ich na rece tyle, ile wynosi jego
aktualny limit. Gracz moze dobrac¢ mniej kart, niz wynosi limit.

2. Dobranie pionkow

8
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| +3 pionki

Jesli znacznik stanu gracza jest na polu oznaczonym jedng z powyiszych ikon,
bierze on tyle samo pionkow ze wspolnej puli i umieszcza w swojej rezerwie.
Mozna brac jedynie pionki we wtasnym kolorze. Jesli wspolna pula nie zawiera
pionkow w kolorze gracza, nie moze on dobierac kolejnych pionkow.



3. Modyfikacja poczatkowej przewagi

.

| +11 -1 -1I
. przewaga +1 _ przewaga +2 ~ przewaga -1 __ przewaga A
+1 il &1 -

Jesli znacznik stanu danego gracza jest na polu z jednym z powyzszych symboli
modyfikacji przewagi, nalezy przesungc¢ znacznik przewagi na torze przewagi:
Jesli gracz zyskuje przewage, przesuwa znacznik w swojg strone, jesli traci
przewage, przesuwa znacznik w kierunku przeciwnika.

Modyfikatory obu graczy s3 kumulatywne. Oznacza to, 7e jesli obaj gracze maja
modyfikator przewagi +2, znacznik przewagi umieszcza sie na polu neutralnym
toru przewagi. Jesli Spasski ma modyfikator przewagi +2, a Fischer —1, znacznik
przewagi umieszcza sie na polu 3 (lll) toru przewagi po stronie Spasskiego.

Koniec meczu

Kiedy krol danego gracza dotrze do centralnego pola toru meczu, gracz ten zdobywa
6 punktow i wygrywa mecz.

Jesli krole obu graczy dotrg do centralnego pola w tym samym momencie, mecz
wygrywa Borys Spasski, zatrzymujac tytut szachowego mistrza swiata (w prawdziwym
meczu o mistrzostwo swiata w tamtych czasach przy remisie 12:12 tytuf zostawat przy
dotychczasowym mistrzu, czyli Spasskim).

Zdolnosci kart

Wiekszosc¢ zdolnosci bierek opisanych na kartach powinna byc jasna po zapoznaniu
sie z ponizszymi ikonami i zwrotami. Zdolnosci wymagajace dalszego doprecyzowania
opisane sg na ostatniej stronie instrukcji.

Dobierz na reke tyle kart ze swojej talii. Mozesz dobrac mniej kart.
l::]:b u EJ:; E l;ﬂ:l a Jak zwykle przestrzegaj zasad zwigzanych z limitem kart oraz
przetasowaniem kart odrzuconych (patrz strona 9).

dh J dh E 1 db E ([ E ) Dodaj tyle pionkow ze wspdlnej puli do swojej rezerwy. Jesli pionkow
2 s w twoim kolorze nie ma w puli, nie mozesz dobrac kolejnych.
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H Mozesz dobrac 1 karte z talii ALBO dobrac 1 pionek w swoim kolorze ze
=—= wspdinej puli do swojej rezerwy.

oy §

1
&:::::3
=

Przesun znacznik stanu na torze wytrzy-
matosci psychicznej o wskazang liczbe
:@@ Dﬂ@ d‘}n@ #}@@ 'ﬂ'}'@@ pdl w lewo albo prawo (patrz strony

8 i 9 instrukcji).

i\l ] e i 1 Przesun znacznik przewagi na torze przewagi o 1 pole w kierunku
5 Spasskiego.

i X o “Yw°  Przesur znacznik przewagi na torze przewagi o 2 pola w kierunku
l I I I Spasskiego.

- J""i_' oL ?I T Przesun znacznik przewagi na torze przewagi o 1 pole w kierunku
Fischera.

- II"]f o EII Przesuri znacznik przewagi na torze przewagi o 2 pola w kierunku
¢ Fischera.

W LT Lo e W TR e T IRV e [ T I M — oznacza to, 7e zwyciezca aktualnej wymiany nie zdobywa

punktow przewagi, ale wygrywa te wymiane i dlatego bedzie miat inicjatywe w nastepnej
wymianie aktualnej partii.

W\ Y i pd LT WYYl [ — 0znacza sekcje wymiany na planszy, gdzie nie ma Zadnych kart.

PLIETE - najczesciej oznacza to koniecznos¢ odrzucenia przez ciebie karty na swéj stos
odkrytych kart odrzuconych. lesli odrzucane sq pionki, wracajg one do wspdlnej puli.

=T L IN e lg s T — oznacza, Ze przeciwnik wygrywa aktualng partie i przesuwa swojego krola
o0 1 pole na torze meczu.

W 1.1 [s -8 — 0znacza dobranie gornej karty z twojej talii i umieszczenie jef na rece. Dobieranie
kart nie jest obowigzkowe. Jak zwykle przestrzegaj zasad zwigzanych z limitem kart oraz
przetasowaniem kart odrzuconych (patrz strona 9).

U012 0T Gl R Bl — oznacza dobranie na reke kart z talii az do osiggniecia limitu danego
gracza. Mozesz dobrac¢ mniej kart.

il



T:ic?’“' Oznacza to, Ze musisz odrzucic te karte i karte zagrang przez Fischera

Nastepnie ~ OV0Z wszystkie pionki, ktore znajdujg sie w tej sekcji wymiany. Poniewaz
odrzucasz oble  nastepuje to przed rozstrzygnieciem kroku 6 aktualnej wymiany, Fischer
Kkarty | wszystkie : g 5 e - 5 i 2 R
plonki wte sekgji  111€ zyskuje przewagi wynikajgcej z tej sekcji, ale bedzie miat inicjatywe
wymiany. w nastepnej wymianie w tej partii.

mﬁm‘fw Ponfe\.ﬁraé _sekcja_ wymfa{ny jes"t teraz pusta, moze byc¢ ponownie wybrana
w kolejnej wymianie tej partii.
Wylosuj Nie mozesz zdecydowac, JEDNOZDWOCH: T Fischer decyduje,
1 karte z reki . Flscher wybiera A
Elora aby Fischer zagrat wybrang siratantl czy rozstrzygngc
Wyblerz,czy  karte, jesli jest to ostatnia £ 4 pierwszg, czy druggq

J‘;’D:i‘l_‘mfl'é“_ wymiana obecnej partii,

* ALBO przewaga  OPCje zdolnosci tej
CIZy zagrac bo jej zdolnos¢ nie moze

w te] wymianie | karty.
Nmishie. | by¢ uzyta w kolejnej partii. m:,‘;;;gﬂ?’oia_ ‘

Azdokoncate] MNie wpfywa

f“r;‘; Flscher 9 ng zdolnos¢
sza};t n%: moze  karty Fischera
dodawac ,Promocja”.

pionkdw do

selcji wymiany. ‘

To Spasski decyduje,
czy rozstrzygngc
pierwszg, czy drugg
opcje zdolnosci tej
karty.

Wybierz wartosc biafej albo czarnej bierki na odrzucanej karcie

(kolor, ktorym aktualnie grasz, nie ma znaczenia). Dobierz na reke tyle
kart ze swojej talii. Mozesz dobrac¢ mniej kart. Jak zwykle przestrzegaj
zasad zwigzanych z limitem kart oraz przetasowaniem kart odrzuconych
(patrz strona 9).

Chcielibysmy podziekowac nastepujacym osobom: Francesco Sirocchi, Simone Berti, Andrea
Bortolotti, Nicolo Merusi, Daniele Molinari oraz wszystkim innym testerom za ich wartosciowe
uwagi. Specjalne podziekowania naleza sie Ernstowi Strouhalowi.

Autor gry: Paolo Mori | Grafika: atelier 198 Edycja polska Ttumaczenie: Cezary Domalski

Rozwoj gry: Matthias Nagy, Moritz Bornkast, Konsultacja merytoryczna: Maciej Kowalec
Viktor Kobilke, Peter Eggert Korekta: Marta Kania | Redakcja: Patryk Blok

Instrukcja: Moritz Bornkast, Viktor Kobilke Sktad i grafika: Marek Baranowski

Korekta: Neil Crowley Wydawca: Michat Herman

2023 Lucky Duck Games,
ul Zielinskiego 11, 30-320 Krakow, Polska
Wszystkie prawa zastrzezone.

www.luckyduckgames.com

.‘?’.‘ © 2023 Deep Print Games GmbH,
Sieglindestr. 7, 12159 Berlin, Niemcy
Wszystkie prawa zastrzezone.

DEEPPB!NT www.deep-print-games.com




