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NL SCHAAK - SPELREGELS

Het schaakbord wordt zodanig tussen beide tegenover elkaar zittende
spelers gelegd, dat iedere speler rechts een wit hoekveld heeft. De
figuuropstelling is als volgt; Op de grondlijn van buiten naar binnen de
torens, de paarden, de lopers, en op de beide middenvelden koning en
koningin. Daarbij moet de witte koningin op het witte veld staan moet
en de zwarte koningin op het zwarte veld staan. In de rij daarvoor wor-
den de 8 pionnen opgesteld.

Spelverloop

Doel van het spel is de koning van de tegenpartij “mat” te zetten.

Dat betekent, dat de koning bij de volgende zet weggenomen zou
kunnen worden en geen mogelijkheid meer heeft om uit te wijken.
Wit begint, dan wordt er afwisselend gezet. ledere figuur kan elke
figuur slaan, dat betekent dat de geslagen figuur wordt verwijderd
omdat de geslagen figuur nu op dit veld geschoven wordt. Men is niet
verplicht een figuur te slaan om een figuur tegen een dreigend verlies
te moeten redden. Anders ziet het eruit als de koning bedreigd wordt.
Wanneer een figuur de koning van een tegenpartij bedreigt en hem
bij de volgende zet zou kunnen slaan, uit men dat door de “schaak” te
zeggen. de bedreigde speler moet nu zijn koning redden. Hij kan ofwel
een ander figuur (voor zover mogelijk) tussen koning en de figuur die
hem bedreigt zetten of de koning wegtrekken. Pas wanneer dat niet
mogelijk is, staat de koning “schaak mat”. Indien geen van beide spe-
lers de ander “schaak mat” kan zetten eindigt het spel met “remise”,
dus zonder winnaar of verliezer. De situatie waarbij beide spelers nog
slechts één koning bezitten wordt “Pat” genoemd.

De figuren en hun waarde

Pion: De pion is de zwakste van alle figuren. Hij kan slechts een veld
per zet naar voren gezet worden en nooit achteruit gezet worden.
Alleen bij de eerste zet kan hij indien nodig twee velden naar voren
gezet worden. De pion slaat schuin naar voren en verlaat daarmee zijn



treklijn, om in de daar aangrenzende velden verder te trekken. Alleen
is de pion zeer zwak, maar in samenspel met andere pionnen of figu-
ren wordt hij sterker. Pionverandering: Komt een pion op de laatste
veld rij van de tegenpartij dan moet de pion veranderd worden in een
paard, loper, toren of koningin.

Paard: Het paard is de enige figuur die over een tegenstander heen
kan springen. Het paard trekt een veld rechtuit plus een veld schuin.
Hij kan dit in elke richting doen, zodat een in het midden van het bord
staand paard acht zetmogelijkheden heeft. Daardoor lijkt deze figuur
op het eerste gezicht behoorlijk

onberekenbaar, maar zijn reikwijdte is echter beperkt.

Loper: De loper trekt schuin over zoveel lege velden als gewenst. De
“zwarte loper” mag slechts op de zwarte velden trekken en de “witte
loper” alleen op de witte velden. In tegenstelling tot het paard moet
voor de loper en voor alle andere figuren om te kunnen springen eerst
plaats vrij gemaakt worden, omdat de pionnenrij eerste bewegingen
verhindert.

Toren: De toren trekt altijd rechtuit over het aantal gewenste lege
velden. Hij is dus de aanvulling van de loper, maar heeft een hogere
waarde.

Koningin: De koningin kan schuin zoals de loper en rechtuit zoals de
toren trekken. Ze is daardoor de meest beweeglijke figuur op het bord
en daardoor ook de meest waardevolle. Het verlies van de koningin
kan voor de speler een snel naderend verlies van de partij betekenen.

Koning: De koning trekt hetzelfde als de koningin, maar steeds slechts
een veld verder. Hij is de figuur waarop in principe alle figuren van de
tegenpartij het afgezien hebben en moet daarom goed beschermd
worden. Het is voor hem ook heel moeilijk om een figuur van de
tegenstander te slaan zonder daarbij zelf bedreigt te worden (en dus
“schaak” te staan).

Spel tactieken

Hier iets over spel tactieken te zeggen is ronduit onmogelijk. Met
schaken houden zich al vele eeuwen lang de gemoederen bezig en de
literatuur over dit spel schijnt oneindig te zijn.



EN CHESS - RULES OF THE GAME

The chessboard is placed between both players facing each other in
such a way that each player has a white corner square on their right.
The arrangement of the pieces is as follows: on the back rank, from
outside to inside, the rooks, the knights, the bishops, and on the two
central squares, the king and queen. It must be ensured that the white
Queen stands on the white square and the black Queen on the black
square. In the row in front, the 8 pawns are placed.

Gameplay

The objective of the game is to checkmate the opponent’s king. This
means that the king could be taken on the next move and has no pos-
sibility of escape. White starts, and then moves are made alternately.
Every piece can capture any other piece, meaning that the captured
piece is removed because the capturing piece now occupies that
square. One is not obliged to capture a piece to prevent an impending
loss. It’s different when the king is threatened. When a piece threa-
tens the opponent’s king and could capture it on the next move, this
is indicated by saying “check.” The threatened player must now save
their king. They can either move another piece (if possible) between
the king and the threatening piece or move the king away. Only when
neither of these options is possible is the king “checkmated.” If neither
player can checkmate the other, the game ends in a draw, with no
winner or loser. A situation where both players have only a king left is
called a “stalemate.”

The Pieces and Their Values

Pawn: The pawn is the weakest of all pieces. It can only move forward
one square per turn and never backward. Only on the first move can
it, if necessary, move forward two squares. The pawn captures diago-
nally forward, leaving its original file to capture in the adjacent one.
Alone, the pawn is very weak, but in combination with other pawns



or pieces, it becomes stronger. Pawn Promotion: If a pawn reaches
the last rank of the opponent’s side, it must be promoted to a knight,
bishop, rook, or queen.

Knight: The knight is the only piece that can jump over an oppo-
nent’s piece. The knight moves one square straight and one square
diagonally. It can do this in any direction, giving a knight positioned in
the center of the board eight possible moves. This makes this piece
appear quite unpredictable at first, but its range is limited.

Bishop: The bishop moves diagonally over as many empty squares

as desired. The “black bishop” can only move on the black squares,
and the “white bishop” only on the white squares. Unlike the knight,
and all other pieces that can jump, space must first be cleared for
the bishop and all other pieces to jump because the pawn row blocks
initial movements.

Rook: The rook always moves straight over the desired number of
empty squares. It complements the bishop, but it has a higher value.

Queen: The queen can move diagonally like the bishop and straight
like the rook. She is therefore the most mobile piece on the board and
the most valuable. Losing the queen can quickly lead to the player’s
imminent defeat.

King: The king moves like the queen but only one square at a time. It is
the piece that all pieces of the opponent ultimately aim for and must
therefore be well protected. It is also very difficult for him to capture
an opponent’s piece without being threatened himself, hence being

in “check.”

Game Tactics

It is downright impossible to say anything about game tactics here.
Chess has been engaging minds for many centuries, and the literature
on this game seems to be endless.



DE SCHACH-— SPIELREGELN GAME

Das Schachbrett wird zwischen beiden Spielern so platziert, dass jeder
Spieler einen weiRen Eckplatz rechts hat. Die Anordnung der Figuren
ist wie folgt: Auf der Rickreihe, von auRen nach innen, die Tirme, die
Springer, die Laufer, und auf den beiden mittleren Feldern der Kénig
und die Konigin. Es muss darauf geachtet werden, dass die weille
Dame auf dem weien Feld steht und die schwarze Dame auf dem
schwarzen Feld. In der Reihe davor werden die 8 Bauern platziert.

Spielverlauf

Das Ziel des Spiels ist es, den Kénig des Gegners Schachmatt zu setzen.
Das bedeutet, dass der Kénig in der nachsten Runde genommen wer-
den kdnnte und keine Fluchtmoglichkeit hat. Weill beginnt, und dann
werden abwechselnd Ziige gemacht. Jede Figur kann jede andere
Figur schlagen, was bedeutet, dass die geschlagene Figur entfernt
wird, weil die schlagende Figur jetzt dieses Feld einnimmt. Man ist
nicht verpflichtet, eine Figur zu schlagen, um einen drohenden Verlust
zu verhindern. Es ist anders, wenn der Kénig bedroht ist. Wenn eine
Figur den Konig des Gegners bedroht und ihn in der ndchsten Runde
schlagen konnte, wird dies durch “Schach” angezeigt. Der bedrohte
Spieler muss jetzt seinen Konig retten. Er kann entweder eine andere
Figur (falls moglich) zwischen den Kénig und die bedrohende Figur
setzen oder den Konig wegziehen. Nur wenn keiner dieser Optionen
moglich ist, ist der Konig “Schachmatt”. Wenn kein Spieler den ande-
ren Schachmatt setzen kann, endet das Spiel unentschieden, ohne
Gewinner oder Verlierer. Eine Situation, in der beide Spieler nur noch
einen Konig haben, wird als “Patt” bezeichnet.

Die Figuren und ihre Werte

Bauer: Der Bauer ist die schwachste aller Figuren. Er kann nur ein Feld
nach vorne bewegt werden und niemals riickwarts. Nur bei seinem
ersten Zug kann er, falls notig, zwei Felder nach vorne gezogen wer-
den. Der Bauer schlagt diagonal nach vorne und verldsst dabei seine
Ausgangslinie, um im angrenzenden weiterzuziehen. Alleine ist der



Bauer sehr schwach, aber in Kombination mit anderen Bauern oder
Figuren wird er starker.

Bauernumwandlung: Wenn ein Bauer die letzte Reihe der gegneri-
schen Seite erreicht, muss er in einen Springer, Laufer, Turm oder eine
Dame umgewandelt werden.

Springer: Der Springer ist die einzige Figur, die Uiber eine gegnerische
Figur springen kann. Der Springer bewegt sich ein Feld gerade und
ein Feld diagonal. Er kann dies in jede Richtung tun, so dass ein in der
Mitte des Bretts stehender Springer acht mogliche Ziige hat. Dadurch
erscheint diese Figur zunachst recht unvorhersehbar, aber ihr Bewe-
gungsbereich ist begrenzt.

Laufer: Der Laufer bewegt sich diagonal Uber beliebig viele leere Fel-
der. Der “schwarze Laufer” darf nur auf den schwarzen Feldern ziehen
und der “weiBe Laufer” nur auf den weiBen Feldern. Im Gegensatz
zum Springer und allen anderen Figuren, die springen kénnen, muss
Platz fur den Laufer und alle anderen Figuren geschaffen werden,

um springen zu kénnen, da die Bauernreihe die ersten Bewegungen
blockiert.

Turm: Der Turm bewegt sich immer gerade Uber die gewlinschte
Anzahl leerer Felder. Er erganzt den Laufer, hat jedoch einen hoheren
Wert.

Dame: Die Dame kann sich diagonal wie der Laufer und gerade wie
der Turm bewegen. Sie ist daher die beweglichste Figur auf dem Brett
und die wertvollste. Der Verlust der Dame kann schnell zu einem
bevorstehenden Verlust des Spielers flihren.

Konig: Der Konig bewegt sich wie die Dame, aber immer nur ein Feld
weiter. Er ist die Figur, auf die letztendlich alle Figuren des Gegners
abzielen, und muss daher gut geschiitzt werden. Es ist auch sehr sch-
wierig flr ihn, eine Figur des Gegners zu schlagen, ohne selbst bedroht
zu sein, daher im “Schach” zu stehen.

Spiel-Taktiken

Es ist schlichtweg unmadglich, hier etwas lber Spiel-Taktiken zu sagen.
Schach beschaftigt die Menschen seit vielen Jahrhunderten, und die
Literatur Uber dieses Spiel scheint unendlich zu sein.



FR ECHECS — REGLES DU JEUGAME

L'échiquier est placé entre les deux joueurs qui se font face de maniere
a ce que chaque joueur ait un carré blanc dans son coin droit. L'arran-
gement des piéces est le suivant : sur la rangée arriére, de I'extérieur
vers I'intérieur, les tours, les cavaliers, les fous, et sur les deux cases
centrales, le roi et la reine. Il faut s’assurer que la reine blanche se
trouve sur la case blanche et la reine noire sur la case noire. Sur la
rangée devant, les 8 pions sont placés.

Déroulement du jeu

L'objectif du jeu est de mettre le roi de 'adversaire en échec et mat.
Cela signifie que le roi pourrait étre pris au prochain coup et na
aucune possibilité d’échapper. Les blancs commencent, puis les coups
sont joués alternativement. Chaque piéce peut capturer n’importe
quelle autre piece, ce qui signifie que la piece capturée est retirée

car la piéce qui capture occupe maintenant cette case. On n’est pas
obligé de capturer une piéce pour éviter une perte imminente. C'est
différent lorsque le roi est menacé. Lorsqu’une piéce menace le roi de
I'adversaire et pourrait le capturer au prochain coup, cela est indiqué
en disant “échec”. Le joueur menacé doit maintenant sauver son roi. Il
peut soit déplacer une autre piéce (si possible) entre le roi et la piece
menacante, soit déplacer le roi. Seulement lorsque aucune de ces
options n’est possible, le roi est “échec et mat”. Si aucun joueur ne
peut mettre en échec et mat 'autre, la partie se termine par un match
nul, sans vainqueur ni perdant. Une situation ou les deux joueurs n‘ont
plus qu’un roi est appelée “pat”.

Les pieces et leurs valeurs

Pion: Le pion est la piece la plus faible de toutes. Il ne peut avancer
que d’une case a la fois et jamais en arriére. Seulement au premier
coup, il peut, si nécessaire, avancer de deux cases. Le pion capture
en diagonale vers I'avant, quittant sa colonne d’origine pour capturer
dans la colonne adjacente. Seul, le pion est tres faible, mais en com-
binaison avec d’autres pions ou piéces, il devient plus fort. Promotion



du pion : Si un pion atteint la derniére rangée du coté de I'adversaire, il
doit étre promu en cavalier, fou, tour ou dame.

Cavalier: Le cavalier est la seule piéce qui peut sauter par-dessus une
piece adverse. Le cavalier se déplace d’une case droite et d’une case
diagonale. Il peut le faire dans n’importe quelle direction, donnant

a un cavalier positionné au centre de I'échiquier huit mouvements
possibles. Cela rend cette piéce assez imprévisible au premier abord,
mais sa portée est limitée.

Fou: Le fou se déplace en diagonale sur autant de cases vides que
souhaité. Le “fou noir” ne peut se déplacer que sur les cases noires, et
le “fou blanc” uniquement sur les cases blanches. Contrairement au
cavalier et a toutes les autres piéces qui peuvent sauter, I'espace doit
d’abord étre dégagé pour que le fou et toutes les autres pieces puis-
sent sauter, car la rangée des pions bloque les mouvements initiaux.

Tour: La tour se déplace toujours droit sur le nombre de cases vides
désiré. Elle complete le fou, mais elle a une valeur plus élevée.

Dame: La dame peut se déplacer en diagonale comme le fou et en lig-

ne droite comme la tour. Elle est donc la piéce la plus mobile sur I'échi-
quier et la plus précieuse. Perdre la dame peut rapidement mener a la

défaite imminente du joueur.

Roi: Le roi se déplace comme la dame mais seulement d’une case a
la fois. C’est la piece que toutes les pieces de I'adversaire visent fina-
lement et doit donc étre bien protégée. Il est également tres difficile
pour lui de capturer une piéce adverse sans étre menacé lui-méme,
d’ol le “échec”.

Tactiques de jeu

Il est carrément impossible de dire quelque chose sur les tactiques de
jeuici. Les échecs occupent les esprits depuis des siécles, et la littéra-
ture sur ce jeu semble étre infinie.



ES AJEDREZ — REGLAS DEL JUEGO

El tablero de ajedrez se coloca entre ambos jugadores enfrentados de
manera que cada jugador tenga un cuadrado blanco en su esquina de-
recha. La disposicidn de las piezas es la siguiente: en la fila posterior,
de afuera hacia adentro, las torres, los caballos, los alfiles, y en las dos
casillas centrales, el rey y la reina. Se debe asegurar que la reina blan-
ca esté en el cuadrado blanco y la reina negra en el cuadrado negro.
En la fila del frente, se colocan los 8 peones.

Desarrollo del juego

El objetivo del juego es poner al rey del oponente en jaque mate. Esto
significa que el rey podria ser capturado en el préximo movimiento

y no tiene posibilidad de escapar. Los blancos comienzan, y luego los
movimientos se hacen alternativamente. Cada pieza puede capturar
cualquier otra pieza, lo que significa que la pieza capturada se retira
porque la pieza que la captura ahora ocupa esa casilla. No es obligato-
rio capturar una pieza para evitar una pérdida inminente. Es diferente
cuando el rey estd amenazado. Cuando una pieza amenaza al rey

del oponente y podria capturarlo en el préximo movimiento, esto se
indica diciendo “jaque”. El jugador amenazado ahora debe salvar a

su rey. Puede mover otra pieza (si es posible) entre el rey y la pieza
amenazante o mover el rey. Solo cuando ninguna de estas opciones es
posible, el rey esta “en jague mate”. Si ninguno de los jugadores puede
poner al otro en jaque mate, la partida termina en tablas, sin ganador
ni perdedor. Una situacidon en la que ambos jugadores solo tienen un
rey se llama “tablas”.

Las Piezas y Sus Valores

Pedn: El pedn es la pieza mds débil de todas. Solo puede moverse
hacia adelante una casilla por turno y nunca hacia atras. Solo en el
primer movimiento puede, si es necesario, avanzar dos casillas. El
pedn captura en diagonal hacia adelante, dejando su columna original
para capturar en la columna adyacente. Solo, el pedn es muy débil,
pero en combinacidn con otros peones o piezas, se vuelve mas fuerte.



Promocién de peones: Si un pedn alcanza la ultima fila del lado del
oponente, debe promocionarse a caballo, alfil, torre o reina.

Caballo: El caballo es la Unica pieza que puede saltar sobre una pieza
del oponente. El caballo se mueve una casilla en linea recta y una
casilla en diagonal. Puede hacerlo en cualquier direccién, lo que le da
a un caballo posicionado en el centro del tablero ocho movimientos
posibles. Esto hace que esta pieza parezca bastante impredecible al
principio, pero su alcance es limitado.

Alfil: El alfil se mueve en diagonal sobre tantas casillas vacias como

se desee. El “alfil negro” solo puede moverse en las casillas negras y

el “alfil blanco” solo en las casillas blancas. A diferencia del caballo y
todas las demas piezas que pueden saltar, primero se debe despejar el
espacio para que el alfil y todas las demds piezas puedan saltar, ya que
la fila de peones bloguea los movimientos iniciales.

Torre: La torre siempre se mueve recta sobre el nimero deseado de
casillas vacias. Complementa al alfil, pero tiene un valor mas alto.

Reina: La reina puede moverse en diagonal como el alfil y en linea
recta como la torre. Por lo tanto, es la pieza mas movil del tablero y
la mas valiosa. Perder la reina puede llevar rapidamente a la derrota
inminente del jugador.

Rey: El rey se mueve como la reina pero solo una casilla a la vez. Es la
pieza que todas las piezas del oponente apuntan en Ultima instancia y,
por lo tanto, debe estar bien protegida. También es muy dificil para él
capturar una pieza del oponente sin ser amenazado él mismo, de ahi
el “jaque”.

Tacticas del Juego

Es completamente imposible decir algo sobre las tacticas del juego
aqui. El ajedrez ha estado cautivando mentes durante muchos siglos, y
la literatura sobre este juego parece ser interminable.



IT SCACCHI — REGOLE DEL GIOCO

La scacchiera e posizionata tra entrambi i giocatori che si trovano uno
di fronte all’altro in modo che ogni giocatore abbia una casella bianca
nell’angolo destro. La disposizione dei pezzi € la seguente: sulla fila
dietro, da fuori verso dentro, le torri, i cavalli, gli alfieri, e sulle due
caselle centrali, il re e la regina. Bisogna assicurarsi che la regina bian-
ca si trovi sulla casella bianca e la regina nera sulla casella nera. Nella
fila di fronte, vengono posizionati gli 8 pedoni.

Corso di gioco

Svolgimento del gioco L'obiettivo del gioco & mettere il re dell’avversa-
rio sotto scacco matto. Questo significa che il re potrebbe essere cattu-
rato al prossimo turno e non ha possibilita di fuga. | bianchi iniziano, e
poi si muovono alternativamente. Ogni pezzo puo0 catturare qualsiasi
altro pezzo, il che significa che il pezzo catturato viene rimosso perché
il pezzo che lo cattura ora occupa quella casella. Non é obbligatorio
catturare un pezzo per evitare una perdita imminente. E diverso quan-
do il re & minacciato. Quando un pezzo minaccia il re dell’avversario

e potrebbe catturarlo al prossimo turno, cio viene indicato dicendo
“scacco”. Il giocatore minacciato deve ora salvare il proprio re. Puo
muovere un altro pezzo (se possibile) tra il re e il pezzo minaccioso o
muovere il re. Solo quando nessuna di queste opzioni & possibile, il re
€ “scacco matto”. Se nessun giocatore puo mettere I'altro sotto scacco
matto, la partita termina in pareggio, senza vincitori né perdenti.

Una situazione in cui entrambi i giocatori hanno solo un re si chiama
“stallo”.

| Pezzi e i Loro Valori

Pedone: Il pedone ¢ il pezzo piu debole di tutti. Puo muoversi avanti
solo di una casella per turno e mai indietro. Solo al primo movimento
puo, se necessario, avanzare di due caselle. Il pedone cattura in diago-
nale in avanti, lasciando la sua colonna originale per catturare in quella
adiacente. Da solo, il pedone & molto debole, ma in combinazione

con altri pedoni o pezzi, diventa piu forte. Promozione del pedone:



Se un pedone raggiunge I'ultima fila del lato avversario, deve essere
promosso a cavallo, alfiere, torre o regina. Cavallo: Il cavallo & I'unico
pezzo che puo saltare sopra un pezzo avversario. |l cavallo si muove di
una casella dritta e di una casella diagonale. Puo farlo in qualsiasi di-
rezione, dando a un cavallo posizionato al centro della scacchiera otto
possibili mosse. Questo rende questo pezzo apparentemente piuttosto
imprevedibile all'inizio, ma il suo raggio d’azione e limitato.

Alfiere: L'alfiere si muove diagonalmente su quante caselle vuote de-
sidera. L'"alfiere nero” pud muoversi solo sulle caselle nere e |""alfiere
bianco” solo sulle caselle bianche. A differenza del cavallo e di tutti gli
altri pezzi che possono saltare, lo spazio deve prima essere liberato
per l'alfiere e tutti gli altri pezzi da saltare poiché la fila dei pedoni
blocca i movimenti iniziali.

Torre: La torre si muove sempre dritta sul numero desiderato di caselle
vuote. Complementa l'alfiere, ma ha un valore piu alto.

Regina: La regina pud muoversi diagonalmente come l'alfiere e dritta
come la torre. E quindi il pezzo pili mobile sulla scacchiera e il pit
prezioso. Perdere la regina puo portare rapidamente alla sconfitta
imminente del giocatore.

Re: Il re si muove come la regina ma solo di una casella alla volta. E il
pezzo a cui tutti i pezzi dell’avversario mirano in ultima analisi e quindi
deve essere ben protetto. E anche molto difficile per lui catturare un
pezzo avversario senza essere minacciato lui stesso, da qui il “scacco”.

Tattiche di gioco

E assolutamente impossibile dire qualcosa sulle tattiche di gioco qui.
Gli scacchi coinvolgono le menti da molti secoli, e la letteratura su
questo gioco sembra essere infinita.



PL SZACHY — ZASADY GRYR

Szachownica jest umieszczona miedzy obydwoma graczami, ktérzy
siedzg naprzeciwko siebie tak, aby kazdy z graczy miat biaty kwadrat

w prawym rogu. Uktad pionkdw jest nastepujacy: na tylnej linii, od
zewnatrz do srodka, wieze, konie, gorice, a na dwdch centralnych
polach krél i krélowa. Nalezy zadbad¢, aby biata krélowa stata na biatym
polu, a czarna krélowa na czarnym polu. Na przedniej linii umieszczane
53 8 pionkow.

Przebieg gry

Celem gry jest dac szacha-mata krélowi przeciwnika. Oznacza to, ze
krél moze by¢ zbity w nastepnym ruchu i nie ma mozliwosci ucieczki.
Biali zaczynaja, a nastepnie ruchy sa wykonywane na zmiane. Kazdy
pionek moze zbija¢ dowolny inny pionek, co oznacza, ze zbity pionek
jest usuwany, poniewaz pionek gojacy zajmuje teraz to pole. Nie ma
obowigzku bicia pionka, aby zapobiec nieuchronnej porazce. Sytuacja
wyglada inaczej, gdy krdl jest zagrozony. Gdy pionek zagraza krélowi
przeciwnika i moze go zbic w nastepnym ruchu, jest to oznaczane
przez powiedzenie “szach”. Zagrozony gracz musi teraz uratowac
swojego krola. Moze on albo przesungé inny pionek (jesli to mozliwe)
miedzy kréla a zagrozonym pionkiem, albo przesunaé kréla. Tylko
gdy zadna z tych opcji nie jest mozliwa, krdl jest “szach-matem”. Jesli
zaden z graczy nie moze dac szacha-mata drugiemu, gra koriczy sie re-
misem, bez zwyciezcy ani przegranego. Sytuacja, w ktérej obaj gracze
maja tylko jednego krdla, nazywa sie “patem”.

Piony i ich wartos¢

Pionek: Pionek jest najmniejszym ze wszystkich pionkéw. Moze porus-
za¢ sie tylko o jedno pole do przodu i nigdy do tytu. Tylko w pierwszym
ruchu moze przesunac sie o dwa pola do przodu, jesli to konieczne. Pi-
onek bije po skosie do przodu, opuszczajac swojg oryginalng kolumne,
aby bi¢ w sasiedniej kolumnie. Samotny pionek jest bardzo staby, ale
w potaczeniu z innymi pionkami lub figurami staje sie silniejszy. Awans



pionka: Jesli pionek dotrze do ostatniego rzedu przeciwnika, musi by¢
awansowany na konia, gorica, wieze lub krélowa.

Konia: Kon jest jedyna figurg, ktéra moze przeskoczyé nad pionkiem
przeciwnika. Kon porusza sie o jedno pole prosto i jedno pole po
skosie. Moze to robi¢ w dowolnym kierunku, co daje koniowi znajdu-
jacemu sie w centrum szachownicy osiem mozliwych ruchéw. Sprawia
to, ze ta figura wydaje sie dos¢ nieprzewidywalna na poczatku, ale jej
zasigg jest ograniczony.

Goniec: Goniec porusza sie po skosie przez dowolng ilo$¢ pustych pdl.
“Czarny goniec” moze poruszac sie tylko po czarnych polach, a “biaty
goniec” tylko po biatych polach. W przeciwienstwie do konia i ws-
zystkich innych pionkéw, ktére moga przeskakiwac, miejsce musi byé
najpierw oczysci¢ dla gorica i wszystkich innych pionkéw, aby mogty
przeskoczyé, poniewaz rzad pionkéw blokuje poczatkowe ruchy.

Wieza: Wieza zawsze porusza sie prosto przez dowolng ilos¢ pustych
pol. Uzupetnia gorica, ale ma wyzszg wartosé.

Krélowa: Krélowa moze poruszac sie po skosie jak goniec i prosto jak
wieza. Jest wiec najbardziej mobilng figura na szachownicy i najcen-
niejsza. Strata krélowej moze szybko doprowadzi¢ do nieuchronnej
porazki gracza.

Krol: Krél porusza sie jak krolowa, ale tylko o jedno pole na raz. Jest to
figura, na ktéra w koricu wszystkie figury przeciwnika celujg i dlatego
musi by¢ dobrze chroniona. Bardzo trudno jest mu takze zbija¢ pionki
przeciwnika bez zagrozenia dla siebie, stad “szach”.

Taktyka gry

Jest to absolutnie niemozliwe, aby co$ powiedzie¢ o taktyce gry tutaj.
Szachy angazujg umysty od wielu wiekdw, a literatura na temat tej gry
wydaje sie by¢ nieskoriczona.



SE SCHAEK — SPELREGLER

Schackbradet dr placerat mellan de tva spelarna, som sitter mittemot
varandra sa att varje spelare har en vit ruta i det hogra hornet.
Pjasernas uppstéllning ar foljande: pa bakre raden, fran utsidan till
insidan, star torn, springare, l6pare och i de tva centrala rutorna kung
och drottning. Det &r viktigt att den vita drottningen star pa en vit ruta
och den svarta drottningen pa en svart ruta. Pa framre raden placeras
8 bonder.

Spelgang

Malet med spelet &r att satta motstandarens kung i schackmatt. Det
innebér att kungen kan bli slagen i nasta drag och inte har nagon
maojlighet att fly. Vit borjar, och dérefter utfors dragen véxelvis. Varje
pjas kan sla vilken annan pjas som helst, vilket betyder att den slagna
pjdsen tas bort eftersom pjasen som slar nu upptar den rutan. Det
finns inget krav pa att sla en pjas for att forhindra en oundviklig forlust.
Situationen ar annorlunda nar kungen &r hotad. Nar en pjas hotar
motstandarens kung och kan sla den i nasta drag, kallas det “schack”.
Den hotade spelaren maste nu radda sin kung. Han kan antingen flytta
en annan pjas (om magjligt) mellan kungen och den hotande pjasen,
eller flytta kungen. Endast nér ingen av dessa alternativ ar mojliga, ar
kungen i “schackmatt”. Om ingen av spelarna kan satta den andra i
schackmatt, slutar spelet i remi, utan vinnare eller forlorare. En situati-
on dar bada spelarna endast har en kung kvar kallas ”pattsituation”.

Pjaser och deras varde

Bonde: Bonden ar den minsta av alla pjaser. Den kan endast flyttas ett
steg framat och aldrig bakat. Endast i forsta draget kan den flytta tva
steg framat om sa 6nskas. Bonden slar snett framat, vilket innebér att
den ldmnar sin ursprungliga kolumn for att sla i en angransande ko-
lumn. En ensam bonde &r mycket svag, men i kombination med andra
bonder eller pjaser blir den starkare. Bondeférvandling: Om en bonde
nar motstandarens sista rad, maste den férvandlas till en springare,



|6pare, torn eller drottning.

Springare: Springaren ar den enda pjasen som kan hoppa 6éver andra
pjdser. Den ror sig tva steg i en rak linje och ett steg snett. Den kan
gora detta i alla riktningar, vilket ger springaren som befinner sig i cen-
trum av bradet atta majliga drag. Detta gor att denna pjas kan verka
ganska ofdrutsagbar i bérjan, men dess rackvidd ar begrénsad.

Lopare: Loparen ror sig snett 6ver en valfri mangd tomma rutor. ”Svart
|6pare” kan endast réra sig pa svarta rutor, och "vit I6pare” endast pa
vita rutor. Till skillnad fran springaren och alla andra pjaser, som kan
hoppa, maste platsen forst rensas for I6paren och alla andra pjaser
for att kunna hoppa, eftersom raden av bonder blockerar de initiala
dragen.

Torn: Tornet ror sig alltid rakt 6ver en valfri mangd tomma rutor. Det
kompletterar I6paren men har hogre varde.

Drottning: Drottningen kan réra sig snett som en I6pare och rakt som
ett torn. Den &r alltsd den mest rérliga pjasen pa schackbradet och den
mest vardefulla. Forlust av drottningen kan snabbt leda till spelarens
oundvikliga forlust.

Kung: Kungen ror sig som drottningen, men endast ett steg at gangen.
Detta ar pjasen som slutligen alla motstandarens pjaser siktar pa

och darfér maste den vara val skyddad. Det ar ocksa mycket svart for
kungen att sla motstandarens pjdser utan att riskera sig sjalv, darav
"schack”.

Speltaktik

Det ar absolut omgjligt att sdga ndgot om speltaktik har. Schack har
engagerat sinnen i manga arhundraden, och litteraturen om detta spel
verkar vara odndlig.



cz SACHY - PRAVIDLA HRY

Sachovnice se polozi mezi dva proti sobé sedici hrace tak, aby mél
kazdy hrac bilé rohové pole po své pravé strané. Rozestaveni figur je
nasledujici:

Na zakladni fadé se od kraje smérem do stfedu postavi véZe, jezdci,
stielci a na obé stfedova pole kral a ddma. Bild ddma musi stat na
bilém poli a cernd ddma na ¢erném poli. Na fadé pred nimi se umisti
8 péscl.

Pribéh hry

Cilem hry je dat souperovu krali “mat”. To znamena, Ze kral by mohl
byt v dal$im tahu sebran a nema Zadnou moznost uniku. Bily hrac¢
zalind a poté se stfidaji tahy. Kazda figura mize sebrat jakoukoli jinou
figuru, coZ znamena, Ze sebrana figura je odstranéna, protoze se ted'
nachazi na poli, kam byla pfesunuta. Neni povinnosti sebrat figuru, aby
bylo zabranéno hrozicimu ztraté figury. Jinak je tomu v pfipadé, kdy
je kral ohrozen. Kdyz néjaka figura ohroZuje krale soupere a v dalsim
tahu by ho mohla sebrat, fikdme “Sach”. OhroZzeny hra¢ musi nyni
zachranit svého krédle. MGzZe bud pfesunout jinou figuru (pokud je to
mozné) mezi kréle a figuru, ktera ho ohrozuje, nebo krale presunout.
Teprve kdyZ to neni mozné, je kral v “Sach-mat”. Pokud Zadny z hraca
nemuze dat soupefi “Sach-mat”, hra konc¢i remizou, tedy bez vitéze

i porazeného. Situace, kdy oba hraci maji pouze jednoho krale, se
nazyva “Pat”.

Figury a jejich hodnoty

Pésec: Pésec je nejslabsi ze viech figur. MiZe se pohybovat pouze o
jedno pole vpred a nikdy zpét. Pouze pfi prvnim tahu mGze, pokud je
to nutné, postoupit o dvé pole vpred. Pésec utoci Sikmo vpred, ¢imz
opusti svou pohybovou drahu a pokracuje na sousedni pole. Pésec

je velmi slaby, ale ve spoluprdci s jinymi pésci nebo figurami se stdva
silnéjsim. Proména pésce: Pokud pésec dosahne posledni fady na sou-
perové strané, musi byt proménén na koné, strelce, véz nebo damu.



KGn: Kari je jedina figura, ktera muaze preskodit soupefe. Pohybuje se
o jedno pole rovné a pak o jedno pole Sikmo. MlzZe se pohybovat v
jakémkoli sméru, takze kari ve stfedu Sachovnice ma osm moznosti
pohybu. Na prvni pohled se tedy tato figura zda byt velmi nepredvida-
teln3, ale jeji dosah je omezeny.

Strelec: Stfelec se pohybuje Sikmo pres libovolny pocet volnych poli.
“Cerny strelec” mize tahat pouze po éernych polich a “bily stielec”
pouze po bilych polich. Na rozdil od koné musi pro stielce a vSechny
ostatni figury, aby se mohly pohybovat, byt pfed nimi uvolnéna cesta,
protoZe fada pésct blokuje prvni tahy.

Véz: Véz se pohybuje vidy rovné po libovolném poctu volnych poli. Je
tedy doplrikem strelce, ale ma vyssi hodnotu.

Dama: Dama se mUze pohybovat Sikmo jako stfelec a rovné jako véz.
Je tedy nejmobilné;jsi figurou na Sachovnici a také nejcennéjsi. Ztrata
damy mze znamenat rychlou porazku hrace.

Kral: Kral se pohybuje stejné jako ddma, ale vidy pouze o jedno pole
dal. Je to figura, kterou vSechny figury soupere chtéji ohrozit, a proto
musi byt dobfe chranén. Krali je také velmi tézké sebrat souperovu
figuru, aniz by byl sdm ohrozen (a tedy “v Sachu”).

Taktiky ve hie

Je nemoiné zde popsat taktiky, které se ve hie pouzivaji. Sachy jsou
hrou, ktera se jiz po staleti studuje, a literatura o této he se zdd byt
nekonecna.



WAARSCHUWING: Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden.
Verstikkingsgevaar door kleine onderdelen.

WARNING: Not suitable for children under 36 months. Choking hazard due to
small parts.

WARNUNG: Nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Monaten. Erstickungsgefahr durch
Kleinteile.

AVERTISSEMENT: Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Risque
d’étouffement di a de petites piéces.

ADVERTENCIA: No apto para nifios menores de 36 meses. Riesgo de asfixia por
piezas pequefas.

AVVERTENZA: Non adatto ai bambini di eta inferiore ai 36 mesi. Pericolo di soffo-
camento a causa di piccole parti.

OSTRZEZENIE: Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Ryzyko zadtawienia
z powodu matych czesci.

VARNING: Ej lamplig for barn under 36 manader. Kvavningsrisk pa grund av sma
delar.

VAROVANI: Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicti. Nebezpeti uduseni kvali malym
Castem.
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