


Déplacements des piéces « Moving the pieces
Zugregeln « Desplazamiento de las piezas
Movimento dei pezzi « Verplaatsen van de stukken
vPjasernas forflyttning  Traek
Deslocacdo das pecas » Xoabl dhuryp

Roi - King - Kdnig - Rey Dame - Queen - Dame - Dama
Re - Koning - Kung - Konge Regina - Dame - Dam - Dronning
Rei - koponb Rainha - cbep3b



Tour - Rook - Turm - Torre - Torre
Toren - Torn - Tarn - Torre - naAbs

Cavalier - Knight - Springer
Caballo - Cavallo - Paard - Springare
Springer - Cavalo - KOHb

Fou - Bishop - Liufer - Alfil - Alfiere
Loper - Lopare - Laber - Bispo - C/10H

- - .
Prise - Capture
Schlagen
La captura - Scacco matto
Wegnemen van stukken I

| Angrepp - Angrepp
Recolha - Captura - B3aTune

Pion - Pawn - Bauer - Pedn - Pedone
Pion - Bonde - Bonde - Pedo - newka



) Régle du jeu

I~ apartir
de 6 ans

Jeu de stratégie :

Le joueur développe une stratégie pour déjouer les ruses
de son adversaire et obtenir ainsi la victoire.

La partie se joue sur un échiquier de 64 cases alternativement claires et foncées.
Attention : Placer I'échiquier de telle sorte que face a chaque joueur, la case inférieure droite

soit de couleur claire.

Chaque joueur dispose de 16 pieces : 1 Roi, 1 Dame, 2 Fous, 2 Cavaliers, 2 Tours et 8 pions qui,
en début de jeu sont placés comme ci-dessus.

Attention : les dames sont toujours placées sur leur couleur et se retrouvent donc face 4 face
sur I'échiquier.

But du jeu

Capturer le roi adverse : c'est I'échec et mat.

Déroulement de la partie

On tire au sort celui qui prendra la couleur claire : celui qui I'obtient commence.

Jouer est obligatoire, on ne peut pas passer la main.
A tour de réle, chaque joueur déplace une de ses pieces.

Déplacement des piéces (voir schémas en début de livret).
Une piéce ne peut jamais passer par-dessus une autre piéce (excepté pour le cavalier).

Le ROI est la piece principale du jeu ; sa capture signifie la perte de la partie !
Il avance d'une seule case dans toutes les directions et possede également un déplacement
spécifique appelé le Roque.
Le Roque permet de jouer simultanément le roi et une tour si ceux-ci n'ont pas
encore été déplacés :

- ni le roi ni la tour ne doivent avoir été déplacé depuis le début de la partie,
- aucune piece ne doit se trouver entre eux deux,
- le roi ne doit pas se trouver en échec.



Petit Roque Grand Roque
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La DAME avance d'autant de cases qu'elle le veut et ce dans toutes les directions.
C'est la piéce la plus puissante du jeu.

La TOUR se déplace verticalement ou horizontalement d'un nombre illimité de cases.
Le FOU se déplace en diagonale d'un nombre illimité de cases.

Le CAVALIER se déplace de trois cases : une ou deux dans le sens horizontal (ou vertical)
et le complément dans I'autre sens. On dit aussi qu'il se déplace en " L ".
Le cavalier est la seule piéce a pouvoir passer au-dessus des autres.

Le PION il avance d'une seule case a la fois droit devant lui et ne recule jamais.

- Lors de son premier mouvement, il peut avancer de deux cases.

- S'il parvient a la derniére rangée de I'échiquier, il peut se transformer en une autre piece
de sa couleur (sauf un roi) au choix du joueur.

La prlse
Une piéce est retirée du jeu quand une piéce de I'adversaire vient se positionner sur la case qu'elle
occupait. A I'exception du pion, les pieces prennent dans le sens ou elles avancent.
Le pion, lui, prend en diagonale et en avant.

Le roi est en échec lorsqu'il est en situation d'étre pris par une piéce adverse.
Le joueur adverse annonce alors " échec ". (Il est interdit de laisser son roi en situation d'échec.)

Le ROI est échec et mat :

- s'il ne peut se déplacer sans se mettre a nouveau en échec,

- si le joueur ne peut interposer aucune piece entre son roi et la piece qui le met en échec,
- si le joueur ne peut "prendre” la piéce qui le met en échec.

Qui gagne ? Lorsqu'un joueur met le roi adverse dans une situation d'échec et mat,
il dit "échec et mat | " et remporte la partie.

Une partie d'échec peut également se terminer par une partie nulle si:

- un joueur est « pat » : c'est a dire qu'il n'est pas en échec, mais qu'il n'a aucun mouvement
possible sans mettre son roi en échec

- il y a échec perpétuel

- il y a répétition de la méme position sur I'échiquier trois fois

- les joueurs n'ont plus suffisamment de piéces pour faire échec et mat

- 50 coups sont joués sans prise ni déplacement de pion



‘ Game rules
I~ 6years
upwards

A game of strategy:

The players each develop a strategy to counter
their opponent's tactics and win.

The game is played on a chessboard with 64 alternately light and dark-coloured
squares.

NB: always place the board such that a light-coloured square is in each player's near-right corner.

Each player has 16 pieces: 1 king, 1 queen, 2 bishops, 2 knights, 2 rooks and 8 pawns which are set
out as shown above at the start of the game.

NB: the queens are always placed on their own colour and so are positioned directly facing each
other across the board.

Object:

To capture your opponent'’s king, known as checkmating.

How to play

Lots are drawn to decide which player will play the light pieces. This player also starts the game.

Both players must move one of their pieces during their turns - players cannot "pass".
The players take it in turns to move one of their pieces.

Moving the pieces (see the diagrams at the beginning of the book).
A piece can never move over another piece (except the knight).
The KING is the most important piece in the game; if it is captured, the game is lost! The king can
move one square at a time in any direction and can also perform a special move known as castling.

Castling involves moving the king and a rook at the same time, and is possible
only if all of the following conditions are fulfilled:

- neither the king nor the rook can previously have moved during the game;
- there must be no other piece between them;
- the king must not be in check.



Castling on the kingside Castling on the queenside
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The QUEEN moves any number of squares in any direction. It is the most powerful of all the pieces.
The ROOK moves an unlimited number of squares vertically or horizontally.
The BISHOP moves an unlimited number of squares diagonally.

The KNIGHT moves three squares: one or two horizontally (or vertically) and the rest in the other
direction. It can be thought of as moving in an “L" shape.
The knight is the only piece that can jump over other pieces.

The PAWN: moves one square at a time straight forwards, and can never move backwards;

- can move forward two squares on its first move;

- if the pawn reaches the last rank on the board it can be transformed into another piece of its
own colour (except a king) of the player's choice.
Capturing

A piece is removed from the game when an opponent's piece moves on to the square that it was

occupying. A piece captures an opponent's piece by moving in the normal way, apart from the pawn,
which moves diagonally forwards to capture a piece.

The king is in check if it is positioned such that it can be captured by an opponent's piece.
The opponent announces “check”. (It is forbidden to leave a king in check.)

The KING is checkmated:

- if it cannot move without finding itself again in check;

- if the player cannot block the check by placing a piece between the king and the opponent's
threatening piece;

- if the player cannot capture the threatening piece.

Winning: The player who checkmates the opponent's king announces “checkmate” and wins the game.

A game of chess can also finish in a draw if:

- "stalemate” arises, meaning that one of the players is not in check, but can make no move which
would not place his/her king in check.

- perpetual check arises;

- the same board position recurs three times;

- the players do not possess enough remaining pieces to bring about checkmate;

- fifty moves have been played without a capture or a prawn move occurring.



@) Spielregeln

ab 6 Jahren

Strategiespiel:

Der Spieler entwickelt eine Strategie, um die Pléne seines
Gegners zu durchkreuzen und so das Spiel zu gewinnen.

Das Spiel wird auf einem Schachbrett mit 64 abwechselnd hellen und dunklen
Feldern gespielt.

Achtung: Das Schachbrett so aufstellen, dass jeder Spieler in der Ecke rechts unten ein helles Feld hat.

Jeder Spieler verfiigt tiber 16 Spielfiguren: 1 Kdnig, 1 Dame, 2 Laufer, 2 Springer, 2 Tiirme und
8 Bauern, die zu Beginn des Spiels wie auf der Zeichnung oben aufgestellt werden.

Achtung: Die Damen werden immer auf ein Feld ihrer eigenen Farbe gestellt und stehen sich
demgemaB auf dem Schachbrett gegeniiber.

Ziel des Spiels:
Den gegnerischen Konig schlagen: ihn ,schachmatt” setzen.
Ablauf des Spiels

Es wird ausgelost, wer die weiBen Steine nimmt. WeiB beginnt. Ziehen ist Pflicht, man kann nicht
passen. Die Spieler ziehen abwechselnd jeweils eine ihrer Figuren.

Ziehen der Figuren (siehe Abbildungen am Anfang dieses Heftes).
Eine Figur darf nie eine andere Figur Giberspringen (Ausnahmen gelten fiir den Springer).

Der KONIG ist die wichtigste Figur des Spiels. Ist er ,gefangen”, ist das Spiel verloren!

Der Kdnig kann in alle Richtungen immer nur ein Feld weiter gezogen werden.

Fiir ihn gibt es einen besonderen Spielzug: die Rochade.
Bei der Rochade kdnnen Konig und Turm unter folgenden Bedingungen gleichzeitig
versetzt werden:

- Weder der Kénig noch der Turm diirfen im bisherigen Spielverlauf bewegt worden sein.
- Es darf sich keine Figur zwischen ihnen befinden.
- Der Kénig darf nicht im Schach stehen.



Kurze Rochade Lange Rochade
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Die DAME kann beliebig viele Felder in alle Richtungen gezogen werden.

Sie ist die stéarkste Figur im Spiel.

Der TURM kann eine beliebige Anzahl Felder vertikal und horizontal gezogen werden.

Der LAUFER wird beliebig viele Felder diagonal gezogen.

Der SPRINGER zieht drei Felder: ein oder zwei Felder horizontal (oder vertikal) und dann

im rechten Winkel dazu. Man sagt auch, dass er wie ein ,L" zieht.

Der Springer ist die einzige Spielfigur, die Gber andere Figuren springen kann.

Der BAUER: Er zieht immer um ein Feld nach vorne und kann nie zuriickziehen.

- Bei seinem ersten Zug kann er um zwei Felder vorriicken.

- Wenn er die letzte Reihe des Schachbretts erreicht, kann er sich wahlweise in eine beliebige andere
Figur seiner Farbe verwandeln (auBer in einen Kénig).
Das Schlagen

Eine Figur wird aus dem Spiel genommen, wenn sich eine Figur des Gegners auf das Feld setzt, auf

dem diese stand. Bis auf den Bauern schlagen die Figuren in der Richtung, in der sie sich fortbewe-

gen. Der Bauer schldgt diagonal nach vorne.
Der Kénig steht im Schach, wenn er in einer Position ist, in der er von einer gegnerischen Figur
geschlagen werden kann. Der gegnerische Spieler sagt dann ,Schach" an. (Der Kénig darf nicht im
Schach gelassen werden.)

Der KONIG ist schachmatt:

- wenn er sich nicht mehr bewegen kann, ohne erneut im Schach zu stehen

- wenn der Spieler keinen Stein zwischen den Kénig und die Figur, die ihn in Schach halt, setzen kann

- wenn der Spieler die Figur, die den Kdnig in Schach halt, nicht schlagen kann

Wer gewinnt? Wenn ein Spieler den gegnerischen Kénig in eine Position bringt, in der er schachmatt

ist, sagt er ,schachmatt!" und gewinnt das Spiel.

Ein Schachspiel kann auch unentschieden ausgehen:

- wenn ein Spieler ,patt” ist, das heiBt, dass er zwar nicht im Schach steht, aber keine Zug mehr
unternehmen kann, ohne dass sein Konig in Schach gestellt wird

- bei fortwdhrendem Schach

- wenn dieselbe Position sich auf dem Schachbrett drei Mal wiederholt

- wenn die Spieler nicht mehr geniigend Steine haben, um den Gegner schachmatt zu setzen

- 50 Ziige ohne Schlagen und ohne Fortbewegung eines Bauern gespielt wurden



NL Spelregels
e Schaakspel

Strategiespel:

De speler ontwikkelt een strategie om de plannen van zijn
tegenstander in de war te sturen en zo het spel te winnen.

Het spel wordt gespeeld op een schaakbord met 64 vakjes die afwisselend licht
en donker van kleur zijn.

Let op: Plaats het schaakbord zodanig dat het vakje rechtsonder voor elke speler licht van kleur is.

Elke speler beschikt over 16 stukken: 1 koning, 1 dame, 2 lopers, 2 paarden, 2 torens en 8 pionnen
die aan het begin van het spel zijn opgesteld zoals hierboven wordt aangegeven.

Let op: De dames staan altijd op hun eigen kleur en staan dus tegenover elkaar op het schaakbord.

Doel van het spel: De koning van de tegenstander gevangennemen: dat heet schaakmat zetten.
Verloop van de partij

Er wordt geloot wie de lichte stukken neemt; deze speler begint.
Het is verplicht bij elke beurt een zet te doen, je kunt nooit een beurt overslaan.
De spelers verplaatsen om beurten een van hun stukken.

Stukken verplaatsen (zie schema's voorin het boekje).
Het is niet mogelijk een stuk over een ander heen te laten springen, met uitzondering van het paard.

De KONING is het belangrijkste stuk in het spel; als hij gevangengenomen wordt, heb je verloren!
De koning kan in alle richtingen één vakje vooruit worden gezet.
Er bestaat ook een speciale zet met de koning die rokade genoemd wordt.

De rokade houdt in dat tegelijk met de koning en een toren wordt gespeeld.
Deze zet gaat als volgt:

- noch de koning, noch de toren mag eerder in het spel zijn verplaatst

- er mag geen stuk tussen de koning en toren in staan

- de koning mag niet schaak staan



Korte rokade Lange rokade

R e

De DAME kan in alle richtingen verplaatst worden over zoveel vakjes als je maar wilt.

De dame is het sterkste schaakstuk.

De TOREN kan verticaal of horizontaal verplaatst worden over zoveel vakjes als je maar wilt

De LOPER kan diagonaal verplaatst worden over zoveel vakjes als je maar wilt.

Het PAARD wordt over drie vakjes verplaatst: één of twee vakjes horizontaal (of verticaal) en de

overige vakjes in de andere richting. Het paard wordt dus in een zogenaamde ‘L-vorm’ verplaatst en

is het enige stuk dat je over een ander stuk kunt laten springen.

De PION: de pion gaat per zet één veld recht vooruit en kan nooit achteruit gaan.

- vanuit zijn beginpositie kan de pion twee velden vooruit worden geplaatst

- als de pion de achterste rij van het schaakbord bereikt, moet hij transformeren in een ander
schaakstuk van dezelfde kleur (behalve een koning) naar keuze van de speler.

Slaan
Een stuk wordt van het bord genomen wanneer de tegenstander een van zijn stukken op het vakje
plaatst waarop dat stuk eerst stond. Slagzetten worden gedaan in de richting van waaruit het stuk
verplaatst wordt, behalve met de pion: daarmee kun je zowel diagonaal als voorwaarts slaan.

De koning staat schaak wanneer hij kan worden geslagen door een stuk van de tegenstander.
De speler van de tegenstander zegt dan ‘schaak’ (Het is verboden om je koning schaak te laten staan).
De KONING staat schaakmat:
- wanneer hij niet kan worden verplaatst zonder opnieuw schaak te staan.
- als de speler geen enkel ander stuk kan zetten tussen zijn koning en het stuk dat hem schaak zet.
- als de speler het stuk dat hem schaak zet, niet kan slaan.
Wie wint? Wanneer een speler de koning van de tegenstander schaakmat zet, zegt hij ‘schaakmat!’
en wint de partij.
Een spelletje schaken kan ook met een remise eindigen als:
- een speler ‘pat’ staat: dit betekent dat hij niet schaak staat, maar geen enkele zet kan doen zonder
zijn koning schaak te zetten.
- er sprake is van eeuwig schaak
- er driemaal dezelfde stelling op het schaakbord is ontstaan
- de spelers niet genoeg stukken meer hebben om de andere partij schaakmat te zetten
- er vijftig zetten zijn gespeeld zonder dat er een stuk is geslagen en zonder dat een pion is verplaatst



) Reglas del juego

'~ apartir
de 6 afios

Juego de estrategia:

El jugador desarrolla una estrategia para desbaratar
las estratagemas de su adversario y asi obtener la victoria.

La partida se juega sobre un tablero de 64 casillas, alternadas en colores claros
y oscuros.

Atencioén: ubicar el tablero de modo que la casilla inferior derecha, frente a cada jugador,

sea de color claro.

Cada jugador dispone de 16 piezas: un rey, una dama, dos alfiles, dos caballos, dos torres y ocho
peones que, al comienzo del juego, se ubican como se indica mas arriba.

Atencion: las damas siempre se ubican sobre su color, por lo cual se encuentran enfrentadas en el tablero.

Objetivo del juego:

capturar al rey adverso: es lo que se denomina «jaque y maten.

Desarrollo de la partida

Se sortea quién jugara con el color claro: el que gana, comienza.
Jugar es obligatorio, no se puede saltear un turno.
Cada jugador, a su turno, desplaza una de sus piezas.

Desplazamiento de las piezas (ver los esquemas al comienzo del folleto).
Ninguna pieza puede saltar por encima de otra, exceptuando el caballo.

El REY es la pieza principal del juego. iSi lo capturan, significa que se ha perdido la partida!
Avanza de a una casilla en todas las direcciones y ademas posee un desplazamiento especifico,
denominado enroque.

El enroque permite que el rey y una torre jueguen simultaneamente, en las siguientes
condiciones:

- el rey y la torre no deben haber sido desplazados desde el comienzo de la partida

- no debe haber ninguna pieza entre ambas

- el rey no debe estar en jaque



Enroque corto Enroque largo
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La DAMA avanza todas las casillas que desee, en todas las direcciones. Es la pieza mas potente del juego.

La TORRE se desplaza vertical u horizontalmente, el nimero de casillas que desee.

El ALFIL se desplaza en diagonal, el nimero de casillas que desee.

ElI CABALLO se desplaza de a tres casillas: una o dos en sentido horizontal o vertical, y el resto

(dos o0 una) en el otro sentido. También se dice que se desplaza en «L».

El caballo es la unica pieza que puede saltar por encima de las demas.

EI PEON: avanza de a una casilla a la vez, en linea recta hacia adelante, y no retrocede nunca.

- durante su primer movimiento, puede avanzar dos casillas

- si llega a la ultima fila del tablero, puede transformarse en otra pieza de su color, excepto en el rey,
segun la eleccion del jugador.
La captura

Se retira una pieza del juego cuando una pieza adversaria viene a ocupar su casilla.

Salvo el pedn, todas las piezas capturan a las otras en el sentido en que avanzan.

El pedn captura en diagonal y hacia adelante.
El rey esta en jaque cuando se encuentra en una situacion donde pueda ser capturado por una
pieza adversa. Entonces, el jugador adverso anuncia el «jaquen. (Esta prohibido dejar a su rey en
situacion de jaque).

ElI REY estd en jaque y mate:

- si no se puede desplazar sin ponerse nuevamente en jaque

- si el jugador no puede interponer ninguna pieza entre su rey y la pieza que lo pone en jaque

- si el jugador no puede capturar la pieza que lo pone en jaque.

¢Quién gana? Cuando un jugador pone al rey adverso en una situacion de jaque y mate, dice

«jjaque y matel» y gana la partida.

Al final, una partida de ajedrez también puede declararse nula si:

- un jugador esta «ahogadon: 0 sea, que no esta en jague, pero no puede hacer ningiin movimiento
sin poner en jaque a su rey

- hay jaque perpetuo

- se repite tres veces la misma posicién en el tablero

- los jugadores ya no tienen suficientes piezas para hacer jaque y mate

- se han realizado 50 jugadas sin captura ni desplazamiento de peones
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a partlre.
da 6 anni

Gioco di strategia:

I giocatore sviluppa una strategia per sventare i trucchi
dell'avversario ed ottenere cosi la vittoria.

La partita si gioca su una scacchiera suddivisa in 64 case di colore alternato
bianco e nero.

Attenzione: posizionare la scacchiera in modo tale che sia di fronte a ogni giocatore in modo
da avere sempre una casa bianca nell'angolo destro in basso.

Ogni giocatore dispone di 16 pezzi: 1 Re, 1 Regina, 2 Alfieri, 2 Cavalli, 2 Torri e 8 pedoni.
All'inizio del gioco, i pezzi sono posizionati come illustrato sopra.

Attenzione: le regine sono sempre posizionate sul colore corrispondente e sono quindi I'una
di fronte all'altra sulla scacchiera.

Scopo del gioco:
La cattura del Re avversario corrisponde allo scacco matto..
Svolgimento del gioco
Tirare a sorte per stabilire chi ha il colore bianco: chi ottiene il colore bianco inizia il gioco.
E obbligatorio giocare, non & consentito passare la mano.
A turno, ogni giocatore muove uno dei suoi pezzi.
Movimento dei pezzi (vedere gli schemi illustrati all'inizio).
Un pezzo non pud mai "saltare" un altro pezzo (tranne il cavallo).

Il RE ¢ il pezzo principale del gioco; il giocatore a cui viene catturato il Re perde la partita!

Pud avanzare di una sola casa in tutte le direzioni e si avvale di un movimento specifico chiamato Arrocco.
L'Arrocco consiste nel muovere simultaneamente il re e una torre alle condizioni
seguenti:

- né il re né la torre devono essere stati spostati dall'inizio della partita

- tra i due non devono trovarsi pezzi

- il re non deve trovarsi in scacco



Arrocco corto Arrocco lungo
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La REGINA avanza in tutte le case desiderate e in tutte le direzioni. E il pezzo piu potente del gioco.
La TORRE si muove verticalmente o orizzontalmente di un numero illimitato di case.
L'ALFIERE si muove in diagonale di un numero illimitato di case.
Il CAVALLO si muove di tre case: una o due in orizzontale (o verticale) e la/e restante/i mossa/e
nel senso opposto. Il suo spostamento & anche detto movimento a "L".
I cavallo & I'unico pezzo che puo "saltare” gli altri.
Il PEDONE: avanza soltanto di una casa in avanti e non pud mai retrocedere.
- Quando si trova nella casa di partenza, pu6 avanzare di due case
- Se raggiunge I'ultima fila della scacchiera puo trasformarsi in un altro pezzo (ad eccezione del re)
a seconda della preferenza del giocatore.
Presa:
Un pezzo viene rimosso dal gioco quando un pezzo avversario si posiziona sulla sua casa.
Ad eccezione del pedone, i pezzi catturano I'avversario nella direzione di avanzamento. Il pedone,
invece, cattura in diagonale e in avanti.
Il re & in scacco matto quando si trova sotto minaccia di presa da parte di un pezzo avversario.
I giocatore avversario annuncia lo "scacco matto”. (E proibito lasciare il re in una situazione di
scacco matto).

Il RE ¢ in scacco matto:

- Se non puo spostarsi senza mettersi di nuovo in una situazione di scacco matto.

- Se il giocatore non puo interporre alcun pezzo tra il proprio re e il pezzo che lo mette in scacco matto.

- Se il giocatore non puo "prendere” il pezzo che lo mette in scacco matto.

Chi vince? Quando un giocatore mette il re avversario in una situazione di scacco matto, esclama

"scacco matto!" e vince la partita.

1l gioco puo anche finire con una partita nulla se:

- La partita & "patta”, cioé un giocatore non ¢ in scacco ma non puo effettuare alcun movimento
senza mettere il proprio re in scacco

- Si ha una situazione di scacco continuo

- Awviene la ripetizione della stessa posizione sulla scacchiera per tre volte

- | giocatori non hanno pit pezzi sufficienti per fare scacco matto

- Sono state giocate 50 mosse senza presa né spostamento del pedone
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’~N A partir
dos 6 anos

Jogo de estratégia:

0 jogador desenvolve uma estratégia para gorar os planos
do seu adversario e obter a vitoria.

A partida é jogada num tabuleiro de 64 casas alternativamente claras e escuras.

Atencao: Colocar o tabuleiro de forma a que, em frente a cada jogador, a casa inferior direita
seja de cor clara.

Cada jogador dispde de 16 pecas: 1 Rei, 1 Dama, 2 Bispos, 2 Cavaleiros, 2 Torres e 8 Pedes que,
no inicio do jogo, sdo colocados como indicado acima.

Atencdo: As damas sdo sempre colocadas na casa da sua cor ficando, por conseguinte, frente
a frente no tabuleiro.

Objetivo do jogo:
Capturar o rei adversario: € xeque-mate.
Desenrolar do jogo:
Tira-se a sorte quem ocupara a cor clara; comeca a jogar aquele a quem for atribuida essa cor.
E sempre obrigatorio jogar, ndo sendo possivel passar a vez.
Na sua vez de jogar, cada jogador move uma das suas pegas.
Deslocacdo das pecas (ver esquemas no inicio do folheto de instrucges).
Nenhuma das pecas pode passar por cima das outras (exceto o cavaleiro).
O REI ¢ a peca principal do jogo; a sua captura implica a perda da partida! Avanca uma unica casa
em todas as direcdes e possui igualmente um movimento especifico designado Roque.
O Rogue permite que se jogue ao mesmo tempo o rei e uma das duas torres, nas
sequintes condicodes:
- nem o rei nem a torre devem ainda ter sido movidos desde o inicio da partida;
- ndo deve existir qualquer peca entre as duas;
- o rei ndo se pode encontrar em xeque.



Pequeno Roque Grande Roque

R L

A DAMA avanca o numero de casas que desejar, em qualquer direcéo. Ea peca mais poderosa do jogo.

A TORRE desloca-se verticalmente ou horizontalmente através de um ndmero ilimitado de casas.

0O BISPO desloca-se na diagonal podendo percorrer um nimero ilimitado de casas.

O CAVALEIRO desloca-se trés casas: uma ou duas no sentido horizontal (ou vertical) e as res-

tantes no outro sentido. Também se diz que se desloca em “L".

0 cavaleiro é a Unica peca que pode passar por cima das outras.

0 PEAO: Avanca em frente apenas uma casa de cada vez e nunca recua.

- Aquando do seu primeiro movimento, pode avancar duas casas.

- Se alcancar a ultima fila do tabuleiro, pode transformar-se noutra peca da sua cor (exceto num rei)
a escolha do jogador.
A captura

Uma peca € retirada do jogo quando uma peca do adversario se colocar na casa que aquela ocupava.

Com excecgdo do pedo, as pecas capturam no sentido em que se deslocam. O pedo captura na diago-

nal e para a frente.
0O rei esta em xeque quando se encontrar em situacédo de ser capturado por uma peca adversaria.
0 jogador adversario declara entdo "xeque". (E proibido deixar o rei em situacdo de xeque.)

O REI esta em xeque-mate:

- se ndo conseguir deslocar-se sem se colocar de novo em xeque;

- se 0 jogador nao puder interpor qualquer peca entre o seu rei e a peca que o coloca em xeque;

- se 0 jogador nao puder capturar a peca que o esta a colocar em xeque.

Quem ganha? Quando um jogador colocar o rei adversario em situacdo de xeque-mate, exclama

"xeque-mate!” e ganha a partida.

Uma partida de xadrez pode igualmente terminar com um empate se:

- um jogador estiver em situacdo de “pate”, ou seja, ndo esta em xeque, mas néo dispde de qualquer
movimento que nado coloque o seu rei em xeque;

- houver xeque perpétuo;

- houver repeticdo da mesma posi¢do no tabuleiro trés vezes;

- 0s jogadores ja ndo tiverem pecas suficientes para fazer xeque-mate;

- tiverem sido realizados 50 movimentos sem que nenhuma peca tenha sido captura ou um peéo

tenha sido movido.



. Spilleregler

fra 6 ar

Strategispil:

Hver spiller udvikler en strategi til at gdeleegge
modstanderens planer for dermed at vinde spillet.

Spillet foregar pa et skakbraet med 64 skiftevis lyse og mgrke felter.
Bemaerk: Skakbreettet placeres saledes, at hver spiller har et lyst felt nederst til hgjre foran sig.

Hver spiller har 16 brikker: 1 konge, 1 dronning, 2 Igbere, 2 springere, 2 tarne og 8 bgnder,
der i begyndelsen af spillet placeres som vist ovenfor.

Bemaerk: Dronningen skal altid placeres p4 sin egen farve, og de 2 dronninger star saledes overfor
hinanden pa skakbreettet.

Spillets formal:
Blokere modspillerens konge. Denne position kaldes skakmat.
Spillets forlgb:

Man treekker lod om de 2 farver, og spilleren, der far den lyse, begynder.
Man kan ikke springe sin tur over; man skal foretage et treek.
Hver spiller flytter 1 af sine brikker efter tur.

Sadan flyttes brikkerne (se skemaet i begyndelsen af brochuren).
En brik kan aldrig hoppe over en anden brik (med undtagelse af springeren).

KONGEN er spillets vigtigste brik; hvis han omkredses og blokeres, er spillet tabt! Kongen beveeger

sig 1 felt ad gangen i alle retninger og har ligeledes mulighed for et seerlige treek, kaldet rokade.
Rokade giver mulighed for at flytte kongen og tarnet samtidigt, nar fglgende
betingelser opfyldes:

- kongen og tarnet har overhovedet ikke flyttet sig siden spillets begyndelse

- der ma ikke veere brikker imellem dem

- kongen ma ikke veere i skak-position



Lille rokade Stor rokade
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DRONNINGEN beveeger sig sa mange felter ad gangen, hun vil, i alle retninger.

Dronningen er spillets steerkeste brik.

TARNET bevaeger sig s3 mange felter ad gangen, det vil, lodret og vandret.

L@BEREN beveeger sig sa mange felter ad gangen, den vil, diagonalt.

SPRINGREN beveeger sig 3 felter ad gangen: 1 eller 2 felter vandret (eller lodret) og det/de

resterende felter til hgjre eller venstre. Man kan sige, at springeren beveeger sig i et "L".

Springeren er den eneste brik, der kan hoppe over andre brikker.

BONDEN: Bonden beveeger sig lige fremad 1 felt ad gangen og kan ikke bevaege sig tilbage pa breettet.

- Ved forste treek kan bonden beveege sig 2 felter fremad.

- Nar han nar til breettets sidste felt, kan han blive til hvilken som helst anden brik i sin egen farve
(undtaget kongen) efter eget valg.

Sadan tages en brik:

En brik udgar af spillet, nar feltet, den star pa, indtages af en af modspillerens brikker.

Med undtagelse af bonden, tager brikkerne de andre brikker i den retning de flyttes.

Bonden kan kun tage andre brikker pa feltet foran sig eller diagonalt til hgjre eller venstre.
Kongen star i skak-position, nar han kan tages af en anden brik. Modspilleren skal sa sige "skak"
(det er ikke tilladt at seette sin konge i skak-position).

KONGEN er skakmat nar:

- han ikke leengere kan flytte sig uden at befinde sig i skak-position.

- spilleren ikke leengere har mulighed for at seette en brik mellem kongen og modstanderens brik,
som saetter kongen i skak-position.

- spilleren ikke kan tage den brik, der seetter kongen i skakposition.

Hvem vinder? Nar en spiller seetter modstanderens konge i skakmat-position, skal han/hun sige

"skakmat" og vinder sa spillet.

Skakspillet kan ogsa afsluttes ved remis hvis:

- en spiller er i pat-position, hvilket betyder, at han/hun ikke er i skak-position, men i en position,
hvor en hvilken som helst beveegelse seetter kongen i skak-position.

- hvis kongen konstant er i skak-position.

- hvis samme treek foretages 3 gange i treek.

- spillerne ikke har brikker nok tilbage til at lave skakmat.

- der er foretaget 50 treek uden at der er taget eller flyttet brikker.



s) Spelregler

fran 6 ar

Strategispel:

Spelaren utvecklar en strategi for att verlista
motstandarens knep och vinna spelet.

Partiet spelas pa ett schackbride med 64 rutor, som &r omvéxlande mérka och ljusa.
OBS: placera alltid schackbrddet sa att hornrutan till hGger om varje spelare ar en ljus ruta.

Varje spelare har 16 pjaser: 1 kung, 1 dam, 2 |dpare, 2 springare, 2 torn och 8 bdnder.
Pjaserna placeras som pa bilden ovan i borjan pa spelet.

OBS: damerna placeras alltid pa sin egen farg och befinner sig alltsa mittemot varandra pa
schackbradet.

Spelets mal:
Fanga motstandarens kung - schackmatt.

Sa hér spelas spelet

Spelarna drar lott om vem som far de ljusa/vita pjdserna.
Vit borjar alltid. Man maste spela och far inte hoppa dver sin tur.
| tur och ordning far var och en av spelarna flytta en av sina pjéser.

Férflyttning av pjdsern (titta pd bilderna i borjan av héftet).
En pjés far aldrig hoppa Gver en annan pjas (med undantag av springaren).

KUNGEN 3&r spelets viktigaste pjas. Om kungen fangas har partiet natt sitt slut! Kungen far ga en
ruta i vilken riktning som helst, men har dven en annan typ av forflyttning som kallas rockad.

Vid rockad far spelaren flytta kungen och ett torn samtidigt under fdljande villkor:
- Varken kungen eller tornet ska ha flyttats alls sedan spelet borjade.
- Det fér inte std ndgon pjés emellan dem.
- Kungen fér inte befinna sig i schack.



Kort rockad Lang rockad
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DAMEN far ga sd méanga rutor hon vill, i alla riktningar (en riktning per drag). Det r den makti-
gaste pjédsen i spelet.
TORNET far ga ett obegrinsat antal rutor vertikalt eller horisontellt.
LOPAREN far ga ett obegransat antal rutor diagonalt.
SPRINGAREN far ga tre rutor: en eller tva horisontellt (eller vertikalt) och tvé rutor eller en ruta
i den andra riktningen. Den forflyttar sig som ett "L".
Springaren &r den enda som far lov att forflytta sig dver andra pjaser.
BONDEN: Bonden far bara ga en enda ruta rakt framfér sig och gar aldrig bakat.
- Men under sin forsta forflyttning far bonden lov att ga fram tva rutor.
- Om bonden nar sista rutan pa schackbradet far den forvandla sig till en annan pjés i sin farg
(inte kung). Spelaren far vilja.
Angrepp.
En pjés tas bort ur spelet ndr en av motstandarnas pjéser har stéllt sig pa pjésens plats. Med undan-
tag av bonden, angriper pjaserna i riktningen de forflyttar sig. Bonden angriper diagonalt och framat.

Kungen ar i schack nér han ar fangad av en av motstandarens pjaser. Motstandaren séger da
"schack”. (Det &r férbjudet att Iimna sin kung i schacksituationen).

KUNGEN 4&r schackmatt:

- Om han inte kan forflytta sig utan att pa nytt hamna i schack.

- Om spelaren inte kan satta en av sina pjaser mellan sin kung och pjasen som forsatter den i schack.

- Om spelaren inte kan "ta" (angripa) pjasen som forsatter kungen i schack.

Vem vinner? Nir en spelare forsitter motstandarens kung i schackmatt, sdger han/hon "schackmatt!"

och vinner partiet.

Ett parti schack kan dven sluta oavgjort, Remi, om:

- En spelare &r "patt": det vill sdga kungen ar inte i schack, men spelaren kan inte spela utan att
forsatta sin kung i schack.

- Upprepade schackldgen i det odndliga (schackmatt kan inte uppnés).

- Upprepande av samma position pa schackbradet tre ganger.

- Spelarna har inte tillrdckligt med pjaser for att spela schackmatt.

- 50 drag har utférts utan att en enda bonde har flyttats eller tagits.



c 6 ner.

Urpa-crTparerns

Nrpok paspabatbiBaeT cTpaTervio, 4tobsl pasraaaTs
3aMbIC/Ibl COMEPHUKA U 0AepkaTh nobeay.

MapTua npoxoAuT Ha 64-KNETOYHOW LIaXMaTHOW A0CKe, BK/IOUAIOLLEN CBET/ble
(YyCNnoBHO «benbie») U TeMHble (YCIOBHO «YepHble») KJIeTKU.

BHuMaHue! laxmaTHyo AOCKY CneayeT pacrnonarath Takum obpasom, 4Tobbl crnipasa
BHW3Y HAX0AMNOCh benas kneTka.

Y kaxporo urpoka no 16 cduryp: 1 koponb, 1 dep3b, 2 C10HA, 2 KOHSA, 2 Naabu
n 8 newek. PacnonoxeHue GpuUryp B Hayane Mrpbl yKkasaHo Ha PUCyHKe Bbille.

BHumaHue! dep3b BCerAa CTaBUTCA Ha KNETKy CBOEro LiBeTa, TO eCTb hep3un CToAT
Ha WaxMaTHON A0CKe HAMPOTUB APYr Apyra.

Llenb urpobl

«[1NeHnTb» KOPONs COMepHMKA — MOCTABUTbL eMy Luax W Mart.

Xopa naptuu

Mrpoku onpenensioT no xpebuto, kTo byaeTt urpatb b6enbiMu dburypamu.
MepBbit x04 AenatoT benble. MponyckaTb X0z 3anpeLeHo.

Mrpoku no-ouepeau AenawT XOA4 OAHOW U3 CBOUX dUryp.

Xoabl (NpaBuna nepemMeleHns GUryp ykasaHbl Ha Cxeme B Hayase UHCTPYKLUW)
durypa He MOXeT nepenpbirMBaTh Yepes Apyryio Gurypy (3ToT 3anpeTt He KacaeTtcs
KOHS#).

KOPOIJ1b - rnaBHas ¢urypa B urpe. Ero «njeHeHve» o3HayaeT Npourpoiw B naptum!
OH XOAMT Ha OAHY KNeTKy BO BCeX HampaB/ieHUAX, a TAKXKEe MOXET BbIMOJHATb
POKMPOBKY.

POKMpOBKa MO3BONAET UFPOKY B OAMH X0 CMEHUTb NOJIOXKEHME KOPONsA U najbmn

npu cnepywLnX yCIoBUaX:

- Hu koponb, HY 3Ta Naabs He BbIMOMHAIN XOA0B C Havyana uUrpsbl.
- Mexay HUMKU HeT apyrux duryp.
- Koponb He HaxoAuTCA Noj, WaxoMm.



KopoTtkaa pokuposka JAnnHHaa poknpoBka
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®EP3b xoauT Ha ntoboe KOMMYECTBO KNETOK BO BCEX HAMPaB/IEHUSX.

OTO camas CufbHas WwaxmartHas purypa.

JIALLbSl X04AWT Ha Ntoboe KONMYECTBO KNETOK MO BEPTUKAIN UM FOPU3OHTAIN.

CJIOH xoauT Ha Ntoboe KONNYECTBO KJIETOK MO AMaroHanw.

KOHb nepemeutaetcs Ha 3 kneTku: Ha 1 uan 2 KNeTKU NO ropu3oHTanu (unwm

BEPTUKAIN) U HA OCTaBLUEeCs KOJIMYECTBO KJI€TOK MO FOPU3OHTAIN OT TeKyllero

nonoxeHus. MiHaue ropops, KOHb XOAUT ByKBOW «[». KOHb — eAUHCTBEHHAs durypa,

KOTOpas MOXeT «NepenpbirnBaTh» Yepes gpyrue Gpurypsbl.

MELWKA xoauT Ha oaHy KNeTKy Bnepen. XoAUTb Ha3aa, Nnewka He MOXeT.

- [lenas nepebiii XO4 B NApTUU, MELIKA MOXKET NepeMecTuTbCa Ha 2 KNeTKW Brepea,.

- Ecnu newka pgowna Ao nocneaHen ropusoHTany AOCKW, OHA MOXET NMPeBpaTUTbCS
B Mtobylo Apyryto ¢hurypy Toro xe LgeTa (KpoMe KOposis) Ha BbIGOp Urpoka.
B3saTue duryp: dburypa cHMMaeTcsa ¢ AOCKU, €CIN Ha ee KNeTKy BcTana ¢purypa

conepHuKa. 3a UCKIOYeHUEM NeLwWwKn, hUrypbl oCyLLecTBAIOT B3STME MO

HanpaeieHuo xoaa. MNewka npu B3ATUM MOXET nepeMelLaTbCcs No AMArOHANN AN

Bnepea.
Koposib HaxoAWTCA Noja, WaxoM, ec/iv B CleAyioleM X0Ay ero MOXeT B3aTb hurypa
conepHuka. MNpu 3ToM conepHuk obbsaBnseT wax. (OCTaBnATb CBOEro KOPOAA Noj,
LWaxoM 3anpeLLeHo.)

llax u MaT NpoMcXoAuUT B CleAyloLUX Cllyvyasx:

- Ecnn y Kopons HeT XoAa, MO3BONAIOWEro BbINTY U3-MOA Laxa.

- Ecnu urpok He MOXeT NOCTaBUTb OAHY U3 CBOUX UTYp MexAy CBOMM Koponem u
dburypon, Kotopas emy yrpoxaer.

- Ecnu urpok He MoxeT B3ATb DUrypy, KOTOpas yrpoXaeT ero Koposio.

Kak onpepenserca nobegutensb? ECn Urpok caenan wax v MaT KOposto

COMepHMKa, OH FOBOPUT «lWax U MaT» KU nobexaaer B napTuu.

Ho waxmaTHas napTua MoXeT 3aKOHYMTbCA BHUYbIO. DTO NPOUCXOAUT B

clepylowmnx cyyaax

- [1aT: KOpoNb UrPOKa He HAXOAMUTCA MO, WAXOM, HO OH He MOXeT cAenaTb X0J,
nocsie KOTOPOro ero KOpPoJib He OKAXKETCA MOJ, WaxoMm.

- BeyHbI wax.

- TpoekpaTHOe MOBTOPEHWE OLHON M TON Xe NO3ULUU.

- Y UrpoKOB He OCTaNOCh A0CTAaTOYHOr0 KonyecTea duryp, ytTobbl caenarsb Wwax u mar.

- Kaxabit urpok caenan no 50 xonoB noapss 6e3 B3aTus n 6e3 xona newkon.



