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D: Schach — 2 Spieler, 2 x 16 Spielfiguren

Spielanleitung: Die Figuren werden wie abgebildet aufgestellt, jede Dame steht hierbei auf dem jeweiligen Feld ihrer eigenen Farbe Der Spieler mit den
weilen Figuren beginnt die Partie, er erdffnet”. Beim Schachspiel versuchen beide Spieler, duch geschickte, taktisch kluge Ziige, deren gegnerische
Gegenziige moglichst weit im Voraus bedacht werden sollten, den Gegner in seinen eigenen Aktionen einzuengen und seinen Konig schluBendlich
bewegungsunfahig zu machen, ihn,matt” zu setzen. Dabei muB immer darauf geachtet werden, daR die eigenen Spielfiguren méglichst mehrfach durch
eigene Figuren abgesichert sind. Das Ziehen mit den Figuren: Die Dame ist die bedeutendste Figur mit der groBten Bewegungsfreiheit im Spiel. Sie kann
nach allen Richtungen (diagonal sowie waagerecht und senkrecht) iiber beliebig viele Felder gezogen werden. Der Konig kann in jede beliebige Richtung
(diagonal sowie waagerecht und senkrecht) ein Feld weiterziehen. Er darf nicht wie die anderen Figuren geschlagen werden, sondern wird bei Bedrohung
immer durch den ausgesprochenen Hinweis, Schach” gewarnt. Der Turm kann waagerecht und senkrecht iiber beliebig viele Felder gezogen werden. Die
Spielfiguren des Spielgegners kdnnen auch nur innerhalb dieser geraden Felderreihen angegriffen und geschlagen werden. Der Laufer darf auf den
Feldern seiner Farbe nur diagonal beliebig weit ziehen, gegnerische Figuren bedrohen oder schlagen. Der Springer (Pferd) iiberspringt als einzige Figur
gegnerische Spielfiguren. Er ist eine besonders wendige Spielfigur. Seine Zugbewegung lautet, ein Feld vorwarts und dann ein Feld diagonal” Dies heit,
sein Zug landet im Vergleich zum Ausgangsfeld immer auf einem andersfarbigen Feld. Der Bauer kann von seinem Startfeld weg ein oder zwei Felder,
dann nur noch ein Feld vorwirts ziehen. Er darf riickwarts weder ziehen noch schlagen. Schlagen kann der Bauer nur iiber ein Feld diagonal. Schafft ein
Bauer den Weg zur gegnerischen Grundlinie, so darf er in eine beliebige Spielfigur umgewandelt werden, auch wenn gleiche Figuren noch im Spiel sind.
Das Schlagen: Beim Schlagen einer gegnerischen Figur wird die angreifende Figur an die Stelle der geschlagenen Figur gestellt. Die geschlagene Figur
wird vom Spielfeld genommen. Das Schlagen ,en passant”: Dieser spezielle Spielzug kann nur vom Bauern in der Anfangsstellung ausgefiihrt werden.
Riickt ein Bauer aus seiner Anfangsstellung um einen Doppelschritt vor und durchschreitet damit ein Feld, das von einem gegnerischen Bauer diagonal
bedroht wird, kann er von diesem im folgenden Zug geschlagen werden. Das heift, der gegnerische Bauer wird auf das von ihm bedrohte Feld gesetzt,
der geschlagene Bauer aus dem Feld genommen. Ein Zwang zum Schlagen,,en passant” besteht jedoch nicht. Die Rochade: Darunter versteht man einen

Doppelzug, bei dem Konig und Turm zusammen bewegt werden. Dieser Zug dient dazu, den Konig in eine mdglichst geschiitzte Position zu bringen. Es gibt hierbei die kurze und die lange Rochade. Dieser Zug ist nur mdglich, wenn beide Figuren noch nicht
bewegt wurden, keine Figur zwischen Konig und Turm steht, der Kénig nicht im ,Schach” steht oder durch die Rochade nicht ins, Schach” gerat. Das Schach (Matt): Wenn der Kdnig durch eine gegnerische Figur bedroht wird, befindet er sich damit im ,Schach”.
Dieser Begriff muB vom angreifenden Spieler ausgesprochen werden. Der bedrohte Spieler muB nun den Kanig aus dieser Situation zu befreien versuchen. Dazu gibt es verschiedene Mdglichkeiten: Die angreifende Figur kann geschlagen werden, der Konig zieht
auf ein unbedrohtes freies Feld oder eine eigene Figur kann schiitzend vor den Konig gestellt werden. Das, Schachmatt” bedeutet, daR der gegnerische Konig bewegungsunfahig ist und keine der vorher genannten GegenmaRnahmen mehr auszufiihren ist. Das
Remis: Es kann im Endspiel aber auch zu Spielsituationen kommen, in denen es keinem Spieler mehr mglich ist, den anderen endgiiltig,, matt” zu setzen. Diese Pattsituation endet mit einem Remis. Auf dieses Unentschieden miissen sich beide Spieler einigen.

GB: Chess — 2 players, 2 x 16 playing pieces

Instructions for play: The chess pieces are set up as illustrated, with each queen positioned on the square of her own colour. The
player with the white pieces starts or,,opens” the game. The object of the game is for each player to carry out skilful, tactical
moves whilst anticipating the opponent’s countermoves as far as possible in advance, in order to restrict the opponent in his or
her own moves, ultimately rendering his or her king unable to move, and in ,checkmate”. During play it is important to ensure
that players protect their own pieces with as many of their other pieces as possible. How pieces move: the queen is the most
important piece in the game with the greatest freedom of movement. She can move in any direction (diagonally as well as
horizontally and vertically) over any number of squares. The King can move one square in any direction (diagonally as well as
horizontally and vertically). It cannot be taken like the other pieces, as the opponent always says, check”as a warning. The rook
(castle) can move horizontally and vertically over any number of squares. Opponent’s pieces may only be taken by moving the
rook horizontally or vertically. The bishop may move any number of spaces diagonally across squares of the same colour, and
also captures diagonally. The knight is the only playing piece allowed to jump over other pieces. It is a particularly versatile
playing piece. It moves “one square forwards and then one square diagonally”. This means that it will always land on a differently
coloured square from that on which it started. For its first move the pawn may move one or two squares forwards, but from then
on only one square forward. [t may not move nor capture backwards and can only capture pieces diagonally. If a pawn manages
to reach the opponent’s edge of the board it can be changed into any playing piece, even if there is still a piece of that kind in
the game. Capturing: when an opponent’s piece is captured the attacking piece replaces the captured piece, and the captured
figure is removed from the board.,en passant” capture: This special capturing manoeuvre can only be made against pawns that
have just moved from their initial starting position. If a pawn moves two spaces and crosses a square threatened diagonally by
an enemy pawn, it may be captured by the enemy pawn on the next move. The attacking pawn moves to the threatened square
and the captured pawn is removed from the board. However it is not compulsory to capture ,en passant”.,Castling”: This is a
double manoeuvre where the king and rook are moved at the same time. The purpose of this move is to manipulate the king
into a protected position. There are two forms of castling: the short and the long. This move is only possible if neither piece has
already been moved, there are no pieces between the king and the rook, the king is not in “check” or will not be brought into
,check” by castling. Check(mate): if the king is threatened by an enemy piece, he is said to be in ,check”. The opponent must
issue this warning. The defending player must now try to get the king out of ,check”. There are various ways to achieve this: the
attacking figure can be captured, the king can move to a safe unoccupied square, or another of the defending player’s pieces
may be placed in front of the king to defend it.,,Checkmate” means that the opponent’s king is unable to move and that none
of the above-mentioned moves can be made to free it. Stalemate: at the end of the game a situation may arise where neither
player is able to place his or her opponent’s king in, checkmate”. This no-win situation ends with a stalemate. Both players must
agree to this draw.

F: Echecs — 2 joueurs, 2 x 16 piéces

Regle du jeu: Les pieces sont disposées sur I'échiquier comme le montre la figure. Chaque dame se trouve sur la case de sa
couleur. Le joueur qui posséde les blancs commence la partie, il ,ouvre”. Aux échecs, chaque joueur essaie, par des coups adroits
et tactiquement réfléchis, tout en pensant aux répliques de I'adversaire aussi longtemps a I'avance que possible, de contraindre
son adversaire en situation de ,mat” en mettant le roi adverse dans I'incapacité de se déplacer. Ce faisant, le joueur doit veiller
a ce que ses propres pieces soient protégées, de préférence de plusieurs maniéres. Le déplacement des piéces: La dame est la
piece maitresse et dispose de la plus grande liberté de mouvement. Elle peut se déplacer dans nimporte quelle direction (en
diagonale ainsi qu‘a la verticale ou a I'horizontale) et d’un nombre de cases illimité. Le roi peut se déplacer dans nimporte
quelle direction (en diagonale ainsi qua la verticale ou a I'horizontale) d’une seule case. Il ne peut pas étre battu comme les
autres pieces mais, en cas de menace, il doit étre averti par I'annonce a voix haute du mot ,échec”. La tour peut se déplacer a
I'horizontale et a la verticale d’'un nombre de cases illimité. De la méme maniére, les piéces de I'adversaire ne peuvent étre
attaquées et prises que sur ses lignes. Le fou ne peut se déplacer que sur les cases de sa couleur et en diagonale d'un nombre
de cases illimité et menacer et battre les piéces adverses se trouvant sur celles-ci. Le cavalier (cheval) est la seule piéce capable
de sauter par-dessus les piéces adverses. Cest une piéce particuliérement maniable. Le cavalier se déplace d'une case en avant
et ensuite d'une case en diagonale. Cela signifie qu'une fois le coup terminé, le cavalier se retrouve toujours sur une case d‘une
autre couleur. Le pion peut se déplacer d'une ou deux cases en avant s'il se trouve sur sa case de départ. Ensuite, il ne peut plus
se déplacer que d'une seule case en avant. Il ne peut ni se déplacer ni prendre un autre pion en arriére. Un pion ne peut prendre
que sur une case en diagonale. Si un pion parvient a atteindre la derniére rangée opposée, il peut se transformer dans une piéce
quelconque méme si des pieces du méme type sont en jeu. Les prises: Lorsqu‘une piece adverse est prise, la piece attaquante
prend la place de la piece prise. La piece prise est retirée du jeu. La prise,.en passan”: Ce coup particulier ne peut étre exécuté
que par un pion en position initiale. Lorsqu'un pion avance de deux cases depuis de sa position initiale et saute ainsi une case
menacée par un pion adverse, ce dernier peut prendre le pion concerné lorsque c'est son tour. Cela signifie que le pion adverse
se place sur la case qu’il menagait tandis que le pion capturé est retiré du jeu. Il n'existe cependant aucune obligation de prendre
,en passant”. Le roque: Il s'agit d’un coup double ou le roi et la tour sont déplacés simultanément. Ce coup sert a amener le roi
dans une position si possible protégée. Il existe le petit et le grand roque. Ce coup est possible uniquement si les deux piéces
peuvent encore se déplacer, si aucune piéce ne se trouve entre le roi et la tour, si le roi n'est pas en situation d’,échec” ou 'il ne
le devient pas par le roque. Léchec (mat): Si le roi est menacé par une piéce adverse, il est en ,échec”. L'attaquant doit annoncer
,6chec”. Le joueur menacé doit obligatoirement essayer de soustraire son roi a cette situation. Il existe différentes possibilités:
La piéce attaquante peut étre prise, le roi se déplace sur une case non menacée ou une piece de la méme couleur peut étre
placée de maniére a protéger le roi. , Echec et mat” signifie que le roi adverse ne peut pas bouger et qu‘aucune des possibilités
précédemment évoquées n'est réalisable. La partie nulle: En fin du jeu, il arrive qu‘aucun des joueurs ne soit en mesure de mater
définitivement son adversaire. Cette situation de pat est conclue par une partie nulle. Les deux joueurs doivent accepter d'un
commun accord la nullité de la partie.

1: Scacchi - 2 giocatori, 2 x 16 pezzi

Istruzioni del gioco: | pezzi vengono disposti come in figura, ogni regina si trova sulla casella del proprio colore. Il giocatore con
i pezzi bianchi comincia o ,apre” la partita. Lo scopo del gioco & limitare il raggio d'azione dell’avversario tramite mosse abili e
tatticamente avvedute, possibilmente prevedendo la reazione dellavversario ed immobilizzandone infine il re, ovvero dandogli
scacco matto. Nel fare cio occorre fare attenzione a non lasciare scoperti i propri pezzi. Come muovere i pezzi: la regina & il
pezzo pill importante con la maggiore liberta d'azione nel gioco; puo infatti muoversi in ogni direzione, sia in senso diagonale,
che orizzontale e verticale, finché vi sono caselle libere. Anche il re pud muoversi in ogni direzione (diagonale, orizzontale o
verticale), ma solo di una casella per volta. Non pud essere ,mangiato” come gli altri pezzi, ma viene avvisato della minaccia
incombente tramite I'avvertimento ,scacco”. La torre puo muoversi in senso orizzontale e verticale, finché vi sono caselle libere.
Anche i pezzi dell‘avversario possono essere attaccati e “mangiati” allinterno di tali file di caselle. Lalfiere si muove solo lungo
le caselle del proprio colore e solo in senso diagonale in avanti o indietro, minacciando 0 “mangiando” pezzi avversari. Il cavallo
€ I'unico pezzo a poter saltare i pezzi avversari. Si tratta di un pezzo particolarmente mobile. Il suo movimento si svolge cosi:

una casella in avanti e una casella in diagonale. Cio significa che la sua mossa raggiunge sempre una casella di colore diverso. Il
pedone si muove solo in avanti di una casella per mossa, tranne quando viene mosso per la prima volta, in quanto pud avanzare
di una o due caselle a scelta. Il pedone non puo arretrare, né ,mangiare” un pezzo avversario retrocedendo. Il pedone puo
,mangiare” i pezzi avversari solo diagonalmente e avanzando di una sola casella. Il pedone che riesce a portarsi sull'ultima
linea avversaria assume il valore di un pezzo a scelta, anche se pezzi identici sono gia in gioco. Come ,mangiare”: per,mangiare”
un pezzo avversario, I'aggressore si posiziona sulla casella del pezzo eliminato. Quest'ultimo viene rimosso dal gioco. Come
mangiare,en passant”: questa mossa speciale puo essere eseguita solo dal pedone nella posizione iniziale. Se si fa avanzare un
pedone di due caselle alla sua prima mossa, trovandosi sulla linea d’azione di un pedone avversario, esso puo essere ,mangiato”
durante la mossa successiva. Cio significa che il pedone avversario viene posizionato sulla casella da questo precedentemente
minacciata, mentre il primo pedone viene eliminato dal gioco. Mangiare ,en passant” non & tuttavia una mossa obbligatoria.
L'arrocco: I'arrocco & un movimento combinato di due pedine: il re e una torre. La mossa ha lo scopo di portare il re in una
posizione il pit possibile protetta. Esiste I'arrocco breve e lungo. L'arrocco puo avvenire solo alle sequenti condizioni: il re e la
torre impegnata non devono essere mai stati mossi durante la partita, tra il re e Ia torre non vi devono essere altri pezzi e il re non
deve trovarsi sotto scacco o portarsi sotto scacco in sequito alla mossa d‘arrocco. Scacco (matto): quando il re viene minacciato da
un pezzo avversario, si trova sotto scacco. Questa situazione deve essere esplicitamente pronunciata dal giocatore che minaccia
il re. Il giocatore minacciato deve ora cercare di liberare il re da tale situazione. Per far cio vi sono diverse possibilita: il pezzo
avversario puo essere,, mangiato’, il re pud spostarsi su una casella protetta o si pud interporre un pezzo proprio per proteggere
il re. Scacco matto significa che il re non puo pitl né muoversi, né eliminare il pezzo che lo minaccia, né interporre un altro pezzo
per schermarsi. Patta: & possibile che verso la fine del gioco nessuno dei giocatori sia pitl in grado di dichiarare all‘altro scacco
matto. Si tratta di una situazione di parita. | giocatori si accordano per interrompere e concludere la partita, patta per accordo”.

NL: Schaken — 2 spelers, 2 x 16 stukken

Handleiding: De stukken worden opgesteld als afgebeeld, elke dame staat daarbij steeds op het veld van haar eigen kleur. De
speler met de witte stukken begint de partij, hij,,opent”. Bij het schaakspel proberen beide spelers, door behendige, tactisch
slimme zetten, waarop de tegenzetten van de tegenstander zo ver mogelijk vooruit bedacht moeten worden, de tegenstander
in zijn eigen acties te beperken en zijn koning uiteindelijk klem te zetten, hem ,mat” te zetten. Daarbij dient er altijd op gelet
te worden, dat de eigen stukken zo mogelijk meervoudig door eigen stukken gedekt zijn. Het zetten met de stukken: De
dame is het belangrijkste stuk met de grootste bewegingsvrijheid in het spel. Ze kan naar alle richtingen (zowel diagonaal
als horizontaal en verticaal) zoveel velden als men wil worden gezet. De koning kan in iedere willekeurige richting (zowel
diagonaal als horizontaal en verticaal) een veld verder worden gezet. Hij mag niet zoals de andere stukken worden geslagen,
maar wordt bij dreiging altijd door de gesproken tip ,schaak” gewaarschuwd. De toren kan horizontaal en verticaal zoveel
velden als men wil worden gezet. De stukken van de tegenstander kunnen ook alleen maar binnen deze rechte rijen velden
worden aangevallen en geslagen. De loper mag men op de velden van zijn kleur alleen diagonaal zover men wil zetten, stukken
van de tegenstander bedreigen of slaan. Het paard springt als enige stuk over stukken van de tegenstander heen. Het is een
bijzonder wendbaar stuk. Zijn zetbeweging luidt ,één veld vooruit en dan één veld diagonaal”. Dat wil zeggen, de zet met
het paard eindigt ten opzichte van het uitgangsveld altijd op een veld van andere kleur. De pion kan van zijn startveld uit één
of twee velden, maar dan nog maar één veld vooruit worden gezet. Hij mag niet achteruit gezet worden en evenmin slaan.
Slaan kan de pion alleen via een veld diagonaal. Als een pion kans ziet de weg naar de basislijn van de tegenstander af te
leggen, mag hij tot een stuk naar keuze worden gepromoveerd, ook al zijn dezelfde stukken nog in het spel. Het slaan: bij het
slaan van een stuk van de tegenstander wordt het aanvallende stuk op de plek van het geslagen stuk gezet. Het geslagen stuk
wordt van het bord genomen. Het slaan ,en passant”: Deze speciale zet kan alleen door de pion in de uitgangspositie worden
gedaan. Als een pion vanuit zijn uitgangspositie twee velden vooruit wordt gezet en daarmee over een veld komt, dat door
een pion van de tegenstander diagonaal wordt bedreigd, kan hij door die pion bij de volgende zet worden geslagen. Dat wil
zeggen, de pion van de tegenstander wordt op het door hem bedreigde veld gezet, de geslagen pion van het bord genomen.
Een verplichting tot slaan ,en passant” bestaat echter niet. De rokade: Daaronder verstaat men een dubbelzet, waarbij koning
en toren samen gezet worden. Deze zet dient ervoor, de koning in een zo beschermd mogelijke positie te brengen. Hierbij is er
de korte en de lange rokade. Deze zet is alleen mogelijk, als de beide stukken nog niet gezet zijn, er geen stuk tussen koning en
toren staat, de koning niet,schaak” staat of door de rokade niet, schaak” komt te staan. Het schaak (mat): als de koning door
een stuk van de tegenstander wordt bedreigd, staat hij daarmee ,schaak”. Dit begrip moet door de aanvallende speler worden
uitgesproken. De bedreigde speler moet nu de koning uit deze situatie proberen te bevrijden. Daartoe zijn er verschillende
mogelijkheden: het aanvallende stuk kan geslagen worden, de koning wordt op een onbedreigd vrij veld gezet of een eigen stuk
kan beschermend voor de koning gezet worden. Het ,schaakmat” betekent, dat de koning van de tegenstander klem is gezet
en geen van de hiervoor genoemde tegenmaatregelen meer kan worden uitgevoerd. De remise: Er kunnen zich in het eindspel
echter ook spelsituaties voordoen, waarin geen van de spelers meer de mogelijkheid heeft, de ander definitief, mat” te zetten.
Deze patsituatie eindigt met een remise. Over dit onbeslist moeten beide spelers het eens zijn.

E: Ajedrez — 2 jugadores, 2 x 16 fichas

Instrucciones de juego: Las figuras se colocan como aparece en la ilustracion, cada reina estd aqui en la casilla de su color.
Empieza el que juegue con las blancas y de este modo se ,abre” la partida. En el ajedrez los dos jugadores intentan por medio
de movimientos inteligentes, tacticos y habilidosos, adelantando con bastante antelacion los de su contrario, acorralar al
contrincante en sus propias acciones para conseguir que no pueda mover su rey y ponerlo en posicién de ,mate”. Mientras se
hace hay que tener cuidado de proteger las figuras propias si es posible repetidas veces con otras. Mover con las figuras: La reina
es |a figura mds importante, con la mayor libertad de movimientos del juego. Puede moverse en cualquier direccion (diagonal,
horizontal y verticalmente) tantas casillas como se desee. El rey puede moverse una casilla en cualquier direccion (diagonal,
horizontal y verticalmente). No se puede capturar como las demés figuras, si se encuentra amenazado siempre hay que decir
,Jaque” a modo de advertencia. La torre puede moverse en direccion horizontal y vertical tantas casillas como se desee. Las
figuras del contrario slo se pueden amenazar y capturar si se encuentran dentro de estas lineas rectas. El alfil se puede mover,
amenazar y capturar las figuras contrarias por las casillas de su color sélo en diagonal. El caballo es la tnica figura que puede
saltar una ficha contraria. Es una pieza muy manejable. Su movimiento de avance es,una casilla hacia delante y después una
en diagonal”. Esto significa que su movimiento siempre acaba, comparado con la casilla de salida, en un cuadro de otro color. £l
pedn puede moverse desde su posicion de salida una o dos casillas, después solo puede avanzar una casilla hacia delante. No
puede ni moverse ni capturar hacia detras. S6lo puede capturar en diagonal avanzando una casilla. Si se consigue llegar a la linea
base contraria, se puede sustituir por la figura del juego que se desee incluso si ésta atin se encuentra en el tablero. Capturar:
Si se captura una figura contraria la que lo hace se coloca en la posicién de la capturada que se retira del tablero de juego.
Capturar al paso: Este movimiento especial sélo pueden realizarlo peones que se encuentran en la posicién inicial. Si un pedn
hace un movimiento doble desde la posicién de inicio y pasa por una casilla amenazada en diagonal por un pedn contrario, en el
movimiento siguiente puede ser capturado por éste. Esto significa que el pedn contrario se coloca en la casilla amenazada por él
y el capturado se saca del juego. Pero no hay obligacion de capturar al paso. Enroque: Se trata de un movimiento doble en el que
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participan el rey y la torre a la vez. Sirve para colocar al rey en una posicién mds protegida. Se distingue entre el enroque largo y
el corto. Este movimiento solo es posible si atin no se han movido ambas figuras, no hay ninguna ficha entre el rey y la torre, el
rey no se encuentra en,jaque” o debido al enroque no se coloca en ,jaque”. Jaque (mate): Si el rey se encuentra amenazado por
una figura contraria, se encuentra en,,jaque”. El contrario ha de anunciar este ataque. El jugador amenazado tiene que intentar
sacaral rey de esta situacion. Para ello existen diferentes posibilidades: Se puede capturar la figura que amenaza, el rey se mueve
a una casilla libre no amenazada o se puede colocar otra pieza para que lo proteja. ,Jaque mate” significa que el rey contrario
no se puede mover y no se puede realizar ninguna de las acciones mencionadas con anterioridad. Tablas: Al final del juego, pero
también durante el mismo, se puede llegar a una situacion en la que ninguno de los jugadores puede hacer el mate” definitivo.
Este empate termina en tablas. A este resultado tienen que llegar ambos jugadores de mutuo acuerdo.

P: Xadrez — 2 jogadores, 2 x 16 pecas

Regras do jogo: As pegas sao colocadas como ilustrado na imagem, cada Dama fica na respectiva casa da sua cor. 0 jogador
com as pecas brancas inicia a partida. No jogo de xadrez ambos os jogadores tentam, através jogadas de sorte ou com tactica,
cujas contra-jogadas do adversario devem ser previstas com a maior antecedéncia possivel, limitar as accdes do adversrio e
fazer com que o seu rei no se possa movimentar, fazendo ,Xeque-Mate” ao adversario. Nesse ambito tem de se ter cuidado,
para que as pecas mais importantes estejam sempre protegidas pelas suas restantes pecas. Jogadas com as pecas: A Dama é a
figura mais importante com a maior liberdade de movimentos no jogo. Pode ser movimentada em todas as direcdes (tanto na
diagonal como na horizontal e vertical) e vdrias casas. O Rei pode ser movimentado em qualquer direccdo a escolha (diagonal,
horizontal e vertical) apenas uma casa. Ndo pode ser capturado, tal como as outras pegas, sendo apenas avisado, em caso de
ameaga, através da expressao ,Xeque”. A Torre pode ser movimentada na horizontal e vertical por varias casas. As pecas do
adversdrio também podem ser capturadas dentro destas sequéncias de casas. O Bispo apenas se pode movimentar na diagonal,
ameagar ou capturar as pecas adversarias, nas casas da sua cor. 0 Cavalo é a tinica peca que pode passar por cima de outra pe¢a
do adversario. E uma peca especialmente 4gil. Faz movimentos de ,uma casa para a frente e depois uma casa na diagonal”. Isso
significa que, comparativamente com a sua casa de saida, o seu movimento acaba sempre numa casa com a outra cor. 0 Pedo
pode movimentar-se uma casa para a frente ou duas casas, quando estd na sua casa inicial. Ndo pode movimentar-se nem
fazer capturas para trés. 0 Pedo so pode capturar na diagonal, uma s6 casa. Se o Pedo conseguir avancar até a linha de fundo do
adversario, é promovido a outra pega a escolha, mesmo quando essas pegas ainda se encontram em jogo. A captura: Ao capturar
uma pega do adversario, a peca que efectua a captura fica no lugar da peca capturada. A peca capturada € retirada do tabuleiro. A
captura,na passagem”: Esta jogada especial apenas pode ser efectuada pelos pedes na posicao inicial. Se um pedo avangar duas
casas, a partir da sua casa inicial, passando numa casa ameacada na diagonal por um pedo adversario, este pode ser capturado
na jogada seguinte. Isso significa que o pedo adversario é colocado na casa por ele ameagada e o pedo capturado é retirado da
casa. Néo é obrigatério fazer uma captura ,na passagem". 0 Roque: £ uma jogada com duas pegas, na qual o Rei e a Torre séo
movimentados em conjunto. Esta jogada tem como objectivo colocar o Rei na posicdo mais protegida possivel. Existe o Roque
pequeno e o Roque grande. Esta jogada s é permitida quando ambas as pecas ainda ndo foram movimentadas, quando ndo
se encontra nenhuma peca entre o Rei e a Torre, se 0 Rei ndo se encontrar em,,Xeque” ou se nao passar por,Xeque” ao rocar. 0
Xeque (-Mate): Quando o Rei é ameagado por uma peca adversdria, encontra-se em ,Xeque”. Este conceito tem de ser expresso
pelo jogador atacante. 0 jogador ameacado tem entdo de tentar libertar o Rei desta situagdo. Existem vérias possibilidades
para resolver a situaco: A peca que ameaca pode ser capturada, o Rei muda para uma casa nao ameagada ou € colocada uma
pega propria em frente ao Rei, como proteccdo. 0, Xeque-Mate” significa que o Rei do adversario ja nao pode ser movimentado
e ja ndo podem ser executadas nenhumas das medidas anteriormente mencionadas. Empate: No final do jogo podem também
acontecer situages nas quais nenhum dos jogadores podem colocar o adversdrio numa situagdo de ,xeque-mate”. Esta situacdo
de impasse termina com um empate. Os jogadores tém de estar de acordo quanto a este final com empate.

DK: Skak — 2 spillere, 2 x 16 brikker

Spillevejledning: Brikkerne opstilles som vist pa billedet, hver dronning str herved péd det pageldende felt i sin egen farve.
Spilleren med de hvide brikker begynder partiet, han ,abner”. Ved skak forsager begge spillere, med behandige, taktisk kloge
trek, da modstanderens modtraek ber anes muligst langt forud, at indskraenke modstanderen i hans egne aktioner og slutteligt
at gore hans konge ude af stand til at bevaege sig, at sette den,,skakmat”. Derved skal man vaere opmaerksom pd, at ens egne
brikker om muligt er sikret flere gange med ens egne brikker. Udfarelse af traek: Dronningen er den vigtigste brik med den storste
bevaegelsesfrihed i spillet. Hun kan bevzege sig i alle retninger (diagonalt, vandret og lodret) over vilkarligt mange felter. Kongen
kan bevaege sig i enhver vilkarlig retning (diagonalt, vandret og lodret) et felt ad gangen. Han mé i modsztning til de andre
brikker ikke slas, men bliver, hvis han er truet, altid advaret med den udtalte henvisning,skak”. Taret kan bevaege sig vandret og
lodret over vilkarligt mange felter. Modstanderens brikker kan ogsa kun angribes og slas inden for disse lige feltraekker. Loberen
ma kun bevaege sig diagonalt, men vilkrligt lang pé felterne i sin egne farve, og true eller sla modstanderens brikker. Springeren
(hest) overspringer som eneste brik modstanderens brikker. Den er en specielt mangvredygtig brik. Dens traekbevaegelse er
et felt fremad og sd et felt diagonalt”. Det betyder, dens traek lander i forhold til udgangsfeltet altid pa et anderledes farvet
felt. Bonden kan fra dens startfelt bevaege sig et eller to felter, derefter kun et felt fromad. Den ma hverken traekke eller sl&
baglens. Bonden kan kun sl& diagonalt over et felt. Klarer en bonde vejen til modstanderens grundlinje, kan den forvandles
til en vilkarlig brik, ogs selvom den samme brik stadig er med i spillet. Slag af brikker: Slar man en af modstanderens brikker
bliver den angribende brik stillet i stedet for slaede brik. De sléede brik fiernes fra spillebrattet. Slag af brikker ,en passant”:
Dette specielle traek kan kun udferes af bander i udgangsstilling. Rykker en bonde et dobbeltskridt frem fra sin udgangsstilling
og kommer derved gennem et felt, der trues diagonalt af en af modstanderens bonder, kan den sls af denne i det folgende
traek. Det betyder, modstanderens bonde bliver sat pa det af den truede felt, den slaende bonde bliver fiernet. Man er dog ikke
tvunget til at sld, en passant”. Rokade: Derved forstar man et dobbelttrak, hvor kongen og tarnet bevaeges sammen. Dette traek
tjener til at bringe kongen i en muligst beskyttet position. Herved findes der en kort og en lang rokade. Dette traek er kun muligt,
hvis begge brikker endnu ikke er blevet bevaeget, hvis der ikke star en brik mellem konge og tarm, hvis kongen ikke star i ,skak”
eller ikke kommer til at std i, skak” gennem rokaden. Skak (mat): Nar kongen er truet af en af modstanderens brikker, befinder
den sig i ,skak”. Dette begreb skal udtales af den angribende spiller. Den truede spiller skal nu forsgge at befri kongen af denne
situation. Dertil findes der forskellige muligheder: Den angribende brik kan slas, kongen traekker til et ikke truet tomt felt eller
der stilles en egen brik beskyttende foran kongen.,Skakmat”betyder, at modstanderens konge ikke kan bevaege sig og atingen
af de fornaevnte modforanstaltninger kan udfgres. Remis: Der kan i slutningen af spillet opsta spillesituationer, hvor ingen af
spillerne mere har mulighed for endegyldigt at sztte den anden “mat”. Denne uafgjorte situation ender med et remis. De to
spillere skal enes om et sadant uafgjort.

S: Schack — 2 spelare, 2 x 16 spelpjaser

Spelbeskrivning: Pjéserna placeras ut som pa bilden, varje dam star pa respektive ruta med den egna fargen. Den spelare
som har de vita pjaserna borjar partiet, han ,dppnar”. Schackspel gér ut pa att anvénda sig av skickliga, taktiska, kloka och i
forvag vélplanerade drag for att forsoka begrénsa motspelarens majligheter sa langt detta later sig goras och for att slutligen
helt beréva motspelarens kung rorelsefriheten, alltsd att uppna draget ,matt”. Man maste hela tiden tanka pa att sakra de
egna spelpjaserna med pjdser, garna dubbelt upp. Drag med pjaserna: Damen &r den mest betydelsefulla pjésen, med storsta
rorelsefriheten i spelet. Hon kan flyttas i alla riktningar (diagonalt, vagrétt eller lodrétt) dver valfritt antal rutor. Kungen kan
flyttas en ruta at alla hall (diagonalt, vagrétt eller lodratt). Kungen far inte slas som de andra pjaserna utan varnas alltid med
ett tydligt uttalat ,schack” nér han dr illa ute. Tornet kan flyttas vagrétt och lodrétt dver valfritt antal rutor. Motstandarens
spelpjdser kan bara angripas och slas inom dessa raka rutrader. Loparen far bara forflyttas valfritt Iangt i diagonal riktning och
pa rutor med den egna fargen dér den ocksa kan hota eller sl& andra pjéser. Springaren (hasten) &r den enda figuren som kan
hoppa dver motspelarens pjaser. Det ar en mycket flexibel spelpjas. Den forflyttas, en ruta framét och dérefter en ruta diagonalt”.
Detta innebar att den alltid hamnar pd en ruta med annan farg &n fargen pa startrutan. Bonden kan flyttas en eller tva rutor fran
sin startruta, sedan bara en ruta framat. Han kan inte backa eller sla bakat. Bonden kan bara sla diagonalt dver en ruta. Om en
bonde tar sig fram till motspelarens grundlinje fér den omvandlas till valfri pjds, dven om samma pjaser fortfarande finns kvar i
spelet. Att sla: Nar man slar en motspelares pjs placeras den angripande pjasen pa den slagnas plats. Den slagna pjasen tas bort
fran bradan. Draget ,en passant”: Detta speciella drag kan bara géras av bander i startposition. Om en bonde flyttas fram tva
steg fran sin startposition och da gar dver en ruta som hotas diagonalt av en bonde hos motspelaren s kan den senare sla den
forsta bonden i efterfoljande drag. Detta innebdr att motspelarens bonde placeras pa den ruta som denne hotat och den slagne
bonden plockas bort. Man &r dock inte tvungen att anvénda, en passant”. Rockad: Detta innebar att kungen och tornet forflyttas
tillsammans i ett dubbeldrag. Detta drag gor man for att flytta kungen till en sa skyddad position som méjligt. Det finns kort och
lang rockad. Detta drag kan man bara anvanda om ingen av de bada pjaserna annu har flyttats, om ingen pjds star mellan kung
och torn, om inte kungen befinner sig i, Schack” position eller hamnar i detta lage genom rockaden. Schack (matt): Nar kungen
hotas av en motspelarpjds befinner han sig i ,Schack”. Detta begrepp méste uttalas av den angripande spelaren. Den hotade
spelaren maste da forsoka befria kungen fran detta lage. Det finns olika mdjligheter att gora detta: den angripande pjésen kan
slas, kungen flyttas till en ohotad, fri ruta eller ocksd kan man stélla en egen pjas framfor kungen som skydd. ,Schackmatt”
innebar att motspelarens kung har berdvats rérelsefriheten och att ingen av ovan namnda atgérder langre kan utforas. Remi: |
slutspelet kan man dven hamnaii lagen dér det inte langre ar mdjligt for nagon av spelara att forsétta den andre i ldget, matt”.
Denna pattsituation slutar d med remi. Bada spelarna méste da enas om att spelet slutar oavgjort.

FIN: Shakki — 2 pelaajaa, 2 x 16 pelinappulaa

Peliohje: Nappulat asetetaan pelilaudalle kuvan osoittamalla tavalla, kumpikin kuningatar seisoo omanvarisessaan ruudussa.
Valkoisilla nappuloilla pelaava pelaaja aloittaa pelin, han ,avaa” pelin. Shakissa molemman pelaajat yrittavat taidokkain,
taktisesti viisain siirroin ajatella mahdollisimman pitkélle vastustajan vastasiirtoja, rajoittaa vastustajan omia toimintoja ja
lopuksi estdd tamén kuningasta liikkumasta, tehdd siitd ,matti”. Talloin on aina huomattava varmistaa omat pelinappulansa
mahdollisimman monella tavoin omilla pelinappuloillaan. Nappuloiden siirtéminen: Kuningatar on merkittévin nappula, jolla
on pelissd suurin liikkumisvapaus. Sitd voidaan siirtaa kaikkiin suuntiin (vinottain sekd vaaka- ettd pystysuoraan) haluttu maard
ruutuja. Kuningas voi siirtyd mihinkd tahansa suuntaan (vinottain sekd vaaka- ja pystysuoraan) yhden ruudun verran. Sitd ei saa
lyédd muiden nappuloiden tapaan, vaan uhkasta on aina varoitettava sanomalla d@neen ,shakki”. Tornia voidaan siirtda vaaka-
ja pystysuoraan haluttu mdarad ruutuja. Myds vastustajan pelinappuloiden kimppuun voidaan hydkata ja ne voidaan lyoda
ainoastaan ndiden suorien ruuturivien sisélla. Lahetti saa liikkua, uhata vastustajan nappuloita tai lyoda ne oman vérisilldan
ruuduilla vinottain. Ratsu (hevonen) hyppaa ainoana nappulana vastustajan pelinappuloiden yli. Se on erittdin liikkuvainen
pelinappula. Sen siirtoliike on ,ruutu eteen ja ruutu vinoon”. Néin se siirtyy lahtoruutuun verrattuna aina toisenvdriseen
ruutuun. Talonpoika voi siirtyd aloitusruudustaan késin yhden tai kaksi ruutua, sen jélkeen ainoastaan yhden ruudun eteenpain.
Se ei saa likkua eikd lyodd taaksepdin. Talonpoika saa lyodd ainoastaan yhden ruudun yli vinoon. Jos talonpoika paasee
vastustajan peruslinjalle, sen saa muuttaa haluamakseen pelinappulaksi, vaikka sama pelinappula olisi vield pelissa. Lyonti:
Vastustajan nappulaa lydtdessa hyokkaava nappula asetetaan lystévén nappulan tilalle. Lydty nappula poistetaan pelilaudalta.
Ohestalydnti ,En passant”: Taman erityisen siirron voi suorittaa ainoastaan talonpoika aloitusasennosta késin. Jos talonpoika
siirtyy aloitu aan kaksoisaskel pdin ja ylittdd talloin kentdn, jota vastustajan talonpoika uhkaa vinottain,
vastustajan talonpoika voi lyddd nappulan seuraavalla siirrolla. Tama tarkoittaa sitd, ettd vastustajan talonpoika asetetaan
uhkaamaansa kenttddn ja lyoty talonpoika poistetaan laudalta. ,En passant” ohilyontid ei ole kuitenkaan pakko tehdd.
Linnoittautuminen: Talld tarkoitetaan kaksoissiirtoa, jossa kuningasta ja tornia likutetaan yhdessa. Tama siirto on tarkoitettu
saattamaan kuningas mahdollisimman suojaiseen paikkaan. On olemassa Iyhyt ja pitkd linnoitus. Tama siirto on mahdollinen
ainoastaan, jos kumpaakaan nappulaa ei ole vield siirretty, kuninkaan ja tornin vélissd ei ole muita nappuloita, kuningas ei
ole ,shakissa” eikd joudu linnoittautumisen vuoksi ,shakkiin”. Shakki (matti): Kun vastustajan nappula uhkaa kuningasta,
kuningas on téllgin ,shakissa” Hyckkaavan pelaajan on sanottava daneen ,shakki’. Uhatun pelaajan on nyt yritettava vapauttaa
kuningas téstd tilanteesta. Tahdn on olemassa useita mahdollisuuksia: Hydkkaava nappula voidaan lydda, kuningas siirtyy
uhkaamattomaan vapaaseen ruutuun tai oma nappula voidaan siirtdd suojaamaan kuningasta. ,Shakkimatti” tarkoittaa, ettei
vastustajan kuningas pysty siirtymadn eikd mitaan edella mainittuja vastatoimia voida suorittaa. Remissi: Pelin lopussa saattaa
myos esiinty pelitilanteita, joissa kummallakaan pelaajalla ei ole endd mahdollisuutta asettaa toista lopullisesti, mattiin”. Tima
pattitilanne loppuu remissiin. Tastd tasapelistd on sovittava pelaajien kesken.

N: Sjakk — 2 Spillere, 2 x 16 Figurer

Spilleregler: Figurene stilles opp slik illustrasjonen viser; begge damene plasseres pé et felt i deres egen farge. Spilleren med
hvite spillefigurer starter; han,dpner”. | et sjakkspill forsoker begge spillerne & hindre motspilleren i & bevege sine brikker og til
slutt & stenge kongen hans helt; sette ham,,matt”. For a klare dette trengs smarte og taktiske trekk som forsgker  tenke gjennom
sa mange trekk fremover som mulig. Det md ogsa passes pa at de egne spillebrikkene sikres av egen brikker. De forskjellige
trekkene: Damen er den viktigste figuren og har sterst bevegelsesfrihet i spillet. Hun kan ga i alle retninger (diagonalt, vannrett
og loddrett) over et fritt antall felt. Kongen kan ga ett felt i alle retninger (diagonalt, vannrett og loddrett). | motsetning til
de andre brikkene kan han ikke slas ut, men advares med at det sies “sjakk” ndr han trues. Tarnet kan beveges vannrett og
loddrett over et fritt antall felt. Motspillerens brikker kan bare angripes og slas etter de rette felt-linjene. Loperen kan bare
gd eller true og sla motspillernes brikker pa felt med laperens egen farge. Springeren er den eneste brikken som kan hoppe
over motstanderens brikker. Det er spesielt fleksibel spillebrikke. Springene beveger seq "ett felt forover og ett felt pa skra".
Det innebzrer at et trekk med springeren alltid ender pa et felt med en annen farge enn utgangspunktet. Bonden kan ga
ett eller to felt fra startfeltet, deretter bare ett felt forover. Han kan ikke ga eller sla bakover. Bonden kan bare sIa over ett
felt, diagonalt. Hvis en bonde kommer helt fram til motspillerens grunnlinje, kan den gjgres om til en hvilken som helt annen
brikker, ogsa dersom denne fremdeles er i spill. A sI&: Nar en av motspillerens figurer slas ut, settes figuren som angrep pa det
samme feltet. Brikkene som slds ut tas vekk fra spillebrettet. A sI3,en passant”: Dette spesielle trekket kan bare utfores med en
bonde i utgangsposisjon. Hvis en bonde rykker fra, fra startposisjonen med et dobbeltsteg og dermed gar over et felt som trues
diagonalt av en av motspillerens bander, vil han kunne slas i neste trekk. Altsa plasseres motspillerens bonde pa det feltet han
truer og bonden som er slatt tas bort fra brettet. Det imidlertid ikke ngdvendig a sla,en passant”. Rokade: Med en rokade forsat
man et dobbelttrekk der konge og tarn beveges samtidig. Dette trekket brukes til @ sette kongen i en mer beskyttet posisjon.
Det finnes en kort og en lang rokade. Dette trekket er baren mulig hvis ingen av brikkene har gatt og det ikke stér noen brikker
mellom dem, kongen ikke star i,sjakk” og heller ikke blir,sjakk” nar rokaden gjennomfores. Sjakk (matt): Nar kongen trues av
en av motspillerens brikker er han i ,sjakk”. Dette ordet ma sies tydelig av motspilleren. Spilleren som trues ma forsgke a befri
kongen fra denne situasjonen. For & gjore dette finnes det flere muligheter: Figuren som angripes kan slds ut, kongen kan ga
til et mindre utsatt felt eller en egen figur kan plasseres beskyttende foran kongen. ,Sjakkmatt” betyr at motspillerens konge
ikke lenger kan beveges og at ingen av mottiltakene ovenfor kan utfgres. Remis: 0gsa i sluttpillet kan det oppsta situasjoner der
ingen av spillerne er i stand til & sette den andre entydig,matt”. Denne situasjonen lases med en remis. Spillerne ma vare enige
om at resultatet ble uavgjort.

H: Sakk — 2 jétékos, 2 x 16 jatékbabu

Jatékleirds: A babukat tgy kell felallitani, mint ahogy azt az dbra mutatja. Minden kirdlynd sajét szinének mindenkori mezdjén
all. A fehér babukkal Iévé jétékos kezdi a jatszmat, 6 ,nyit". A sakkjétékban mindkét jatékos megprobalja ligyes ,taktikusan
okos Iépésekkel, az ellenfél Iépéseit lehetdleg j eldre atgondolva, az ellenfelet sajat akcidiban korlatozni, és kirdlyat végezetiil
mozgésképtelenné tenni, neki,matt“-ot adni. Ekdzben arra mindig tigyelni kell, hogy a jatékos sajat babuit masik sajat babuival
biztositsa. A bdbukkal torténd Iépések: A kirdlynd a legfontosabb babu a jétékban, a legnagyobb mozgdsszabadsaggal. Vele
minden irdnyba (&tldsan, vizszintesen vagy fiiggdlegesen) lehet [épni, tetszéleges szamu mezon keresztiil. A kirdllyal tetszéleges
irdnyba (atlésan, vizszintesen vagy fiiggdlegesen) egy mez6t lehet Iépni. A kirdlyt nem szabad (gy kiiitni, mint a tobbi babut,
hanem tamadds esetén mindig a hangosan kimondott utaldssal ,sakk” kell védeni. A bastyval vizszintesen és fiiggélegesen
tetsz6leges szamd mez6t lehet épni. Az ellenfél babuit is csak a mezok egyenes sorain beliil lehet tdmadni és kiiitni. A futoval
sajat szinének mezéin csak atlosan, de tetszéleges szami mez6t lehet 1épni, valamint az ellenfél babuit tamadni és kiiitni. A
huszér (16) az egyetlen babu, amelyik az ellenfél babuit dtugorja. 0 egy kiilondsen mozgékony babu. Lépése a kbvetkezd: ,eqy
mezd eldre és azutan egy mez6 atlosan. Ez azt jelenti, hogy Iépése a kiinduld mezdvel dsszehasonlitva, mindig egy masik szindi
mez0. A paraszt a kiinduld mez6jérdl egy vagy két mez6t, azutén mar csak egy mezdt Iéphet eldre. Neki nem szabad hatra felé
sem |épnie, sem masik babut kiiitnie. A paraszt csak egy atls iranyban fekvd mezén 1évd bébut iithet ki. Ha egy paraszt eléri
az ellenfél alapvonaldhoz, dtvéltozhat egy tetszdleges babuva, akkor is ha azonos fajtaji babuk még jatékban vannak. Az iités:
Az ellenfél ellenséges babujanak kiiitésekor a timadd babut a kiiitdtt babu helyére kell &llitani. A kiiitott babut le kell venni a
jatékmezordl. Az ,en passant” iités: Ezt a specidlis [épést csak a kezdeti helyzetében lévé paraszt viheti véghez. Ha egy paraszt
kezdeti helyzetéhdl egy dupla 1épést Iép eldre és ezzel atlép egy mezét, amelyet egy ellenséges paraszt atlds irdnybol tamad,
leiithetd a kovetkezd Iépéshen. Ez azt jelenti, hogy az ellenséges paraszt keriil az dltala témadott mezére, a leiitott parasztot
pedig le kell venni a jétéktablardl. Azonban,en passant” iitési kotelezettség nem ll fenn! Sancolds: Ezalatt egy kettds Iépést kell
érteni, melynél a kirdly és a bastya egyiitt mozognak. Ez a Iépés azt szolgdlja, hogy a kirdlyt lehetdleg védett helyzetbe vigyiik.
Létezik rovid és hosszd sancolds. Ez a 1épés csak akkor lehetséges, ha ez a két babu még nem mozgott a jétszma folyaman,
nem dll bbu a kirdly és a bastya kozott, a kiraly nem ll sakkban és séncoldssal sem kerill sakkba. Sakk (Matt): Ha a kiralyt egy
ellenséges babu tdémadja, azéltal ,sakk”-ban van. Ezt a fogalmat a megtamadott jatékosnak kell kimondania. A megtamadott
jatékosnak kell megprobalnia a kirélyt ebbdl a helyzethdl kiszabaditani. Ehhez tobb lehetdség kindlkozik: ki lehet iitni a timadé
babut, a kirdllyal egy meg nem tdmadott, szabad mezére lehet épni vagy egy sajét babut lehet a kirdly elé allitani védoként.
A, sakk-matt” annyit jelent, hogy az ellenséges kirdly mozgdsképtelen, és semelyik elébb emlitett ellenintézkedést nem lehet
véghez vinni. Remis (dontetlen): El6fordulhat olyan jatékhelyzet is, amikor egyik jatékos sem tud a mésiknak ,matt”-ot adni. Ez
a patthelyzet remissel végzddik. Ebben a dontetlenben mindkét jatékosnak meg kell egyeznie.

(Z: Sachy - 2 hraci, 2 x 16 hracich figurek

Névod ke hte: Figurky se postavi podle obrdzku, kazda dama pfitom stoji na pfislusném poli své viastni barvy. Partii zacind hrac
s bilymi figurkami, ,zahajuje” hru. Pfi Sachové hte se oba hraci snazi Sikovnymi, takticky chytrymi tahy, picemz tahy protihrace
by se mély promyslet co nejvice dopredu, omezit protihrace svymi vlastnimi tahy a jeho kréle nakonec omezit, dat mu ,mat”.
Pfitom je nutno ddvat pozor na to, aby byly vlastni hraci figurky maximalné zajisténé vlastnimi figurkami. Tahnuti figurkami:
Dama je nejdulezitéjsi figurkou s nejvétsi volnosti pohybu pfi hie. Mize se s ni tdhnout viemi sméry(uhlopiicné, vodorovné a
svisle) pres libovolny pocet poli. Krél mize tdhnout o jedno pole libovolnym smérem(uhlopficné, vodorovné a svisle). Nesmi byt
vyhozen jako ostatni figurky, ale pii ohrozeni je vzdy varovan vyslovenym upozornénim,,Sach”. Véz miize tahnout pfes libovolny
pocet poli vodorovné a svisle. Hraci figurky protihrace se smi napadnout a vyhodit pouze v rimci téchto rovnych fad poli. Stielec
miize na polich své barvy tdhnout, ohrozit nebo vyhodit figurky protihrace libovolné pouze na Ghlopfickach. Jezdec (ki)
pireskakuje jako jedind figurka figurky protihrace. Je to velice obratnd hraci figurka. Jeho pohyb tahem zni jedno pole dopfedu
a potom jedno pole uhlopficné”. To znamend, Ze jeho tah skonci ve srovnéni s vychozim polem na poli jiné barvy. PéSec miize
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tdhnout ze svého vyichoziho pole jedno pole nebo dvé pole, potom jiz jen jedno pole dopfedu. Nesmi tahnout ani vyhodit dozadu.
Porazit miize péSec pouze pres jedno pole uhlopficné. Pokud se pésci podai cesta k zakladni linii protihrace, mize se proménit
v libovolnou hraci figurku, i kdyz jsou ve hie stejné figurky. Vyhozeni: Pri vyhozeni figurky protivnika se ttocici figurka postavi
na misto vyhozené figurky. Vyhozend figurka se odejme z hraciho pole. Brani ,En passant”: Tento specilni tah miize provést
pouze péec v pocdtecnim postaveni. Pokud p&sec postoupi ze svého pocétecniho postaveni o dvojkrok a projde tak polem, které
je uhlopficné ohrozovano soupefovym péscem, miize ho tento soupefiv pésec v nasledujicim tahu vyhodit. To znamend, ze
soupefv pésec se posadi na pole, které ohrozuje, vyhozeny pésec se odejme z pole. Nutnost brani,.en passant” v3ak neexistuje.
Rosdda: Pod timto pojmem se rozumi dvoji tah, pii kterém se spolecné tdhne krélem a vézi. Tento tah slouzi k tomu, aby se kral
jesté netahlo, pokud mezi krélem a véZi nestoji Zadnd figurka, kral nestoji v, 3achu” nebo se ro3adou nedostane do ,3achu”. Sach
(mat): Pokud je kral ohroZovan soupefovou figurkou, nachdzi se v,3achu”. Toto slovo musi vyslovit ttocici hrac. Ohrozeny hrac
se musi nyni pokusit krdle z této situace osvobodit. Existuji riizné moznosti: Utocici figurka miZe byt porazena nebo krél tahne
na neohrozené volné pole nebo se miize postavit vlastni figurka ped kréle jako ochrana.,Sach-mat” znamend, Ze soupefiiv kral
se nemdze branit a nelze provést zadné z pfedem uvedenych opatfeni. Remiza: Ve findle viak mize dojit k situacim, ve kterych
nemiize hrac dat druhému hraci definitivni,mat”. Tato patova situace konci remizou. Na tomto nerozhodném vysledku se musi
shodnout oba hréci.

PL: Szachy — 2 graczy, 2 x 16 figur do gry

Opis gry: Figury ustawiane sg, tak jak przedstawiono na rysunku, krélowa kazdego z graczy stoi przy tym na polu wtasnego
koloru. Partie rozpoczyna gracz posiadajacy biate figury, ,otwiera” on gre. W grze w szachy obaj gracze probuja z géry odgadna¢
ruchy przeciwnika i poprzez zreczne oraz taktycznie przemyslane ruchy probuja uniemozliwic przeciwnikowi wykonywanie jego
whasnych ruchéw, by na koricu zablokowac jego kréla, a tym samym uniemozliwi¢ mu jakikolwiek ruch, czyli zada¢ mu ,mata”.
Przy tym nalezy zawsze zwraca¢ uwage na to, by whasne figury zabezpieczone byty odpowiednio wtasnymi figurami. Ruchy
figur: Krélowa jest najwazniejsza figura, posiadajaca najwieksza swobode ruchéw w grze. Moze sie ona poruszac we wszystkich
kierunkach (po przekatnej, a takze poziomo i pionowo) posuwajac sie o dowolna liczbe pdl. Krél moze poruszac sie w dowolnym
kierunku (po przekatnej, oraz poziomo i pionowo), przesuwajac sie o jedno pole. Nie mozna go zbijac, tak jak w przypadku innych
figur, lecz w razie zagrozenia ostrzegany jest poprzez wypowiedzenie wskazowki,szach”. Wieza poruszac si¢ mozna poziomo i
pionowo, przesuwajac sie o dowolng liczbe pél. Figury przeciwnika atakowac i zbija¢ mozna réwniez tylko po prostych rzedach
pol. Goniec przesuwa sie o dowolng liczbe pdl we whasnym kolorze, wytacznie ruchami po przekatnej, zagrazajac lub zbijajac
figury przeciwnika. Skoczek (konik szachowy) przeskakuje jako jedyna figura przez figury przeciwnika. Jest on szczegélnie
zwrotng figura. Wykonuje on nastepujacy ruch: ,jedno pole do przodu, a nastepnie jedno po przekatnej”. Oznacza to, ze jego
ruch koriczy sie zawsze na polu innego koloru, niz pole wyjsciowe. Pionek moze ruszajac z pola startowego przesunac sie o jedno
lub dwa pola, a nastepnie tylko o jedno pole do przodu. Nie wolno mu sie poruszac, ani zbija¢ wykonujac ruch do tytu. Pionek
zhija¢ moze tylko o jedno pole po przekatnej. Jesli pionkowi uda sig przeby¢ droge do linii pél wyjsciowych przeciwnika, to moze
by¢ przeksztatcony w dowolng figure, nawet wtedy gdy te same figury znajduja sie jeszcze w grze. Zbijanie: Podczas zbijania
figury przeciwnika, figura atakujaca stawiana jest na polu zbitej figury. Zbita figura zdejmowana jest z szachownicy. Zbijanie ,En
passant”: ten specjalny ruch moze by¢ wykonany tylko przez pionek w pozycji poczatkowej. Jesli pionek z pozycji poczatkowej
przesunie sie o dwa pola do przodu i przekroczy tym samym pole, ktéremu po przekatnej zagraza pionek przeciwnika, to moze
by¢ przezeri pobity w nastepnym ruchu. Oznacza to, ze pionek przeciwnika stawiany jest na pole, ktéremu zagrazat, a pobity
pionek zdejmowany jest z szachownicy. Nie ma jednak przymusu zbijania,.en passant”. Roszada: Oznacza jednoczesny podwajny
ruch wiezy i kréla. Ruch ten stuzy zapewnieniu krélowi mozliwie jak najbezpieczniejszej pozycji. Istnieje roszada krotka i diuga.
Ruch ten mozliwy jest tylko wtedy, gdy obie figury nie wykonywaty dotychczas zadnych ruchdw, pomiedzy krélem, a wiezq
nie stoi zadna figura, kol nie znajduje sie w,szachu’, ani tez nie znajdzie sie ,w szachu” poprzez wykonanie roszady. Szach
(Mat): Gdy krdl zagrozony jest przez jedng z figur przeciwnika, znajduje sie tym samym w ,szachu”. Stowo to musi zosta¢
wypowiedziane przez gracza atakujacego. Gracz zagrozony musi sprébowac uwolnic kréla z tej sytuacji. Do tego celu stuzg rozne
mozliwosci: Atakujaca figura moze byc zbita, krél przesuwa sie na niezagrozone wolne pole lub przed kréla stawiana jest inna
whasna figura.,Szachmat” oznacza, ze krdl strony przeciwnej nie moze wykonac zadnego wiecej ruchu, niemozliwe jest réwniez
7adne z wyzej wymienionych przeciwdziatan. Remis: W ostatniej fazie partii moze dojsc do sytuacji, w ktdrej zaden z graczy nie
moze dac przeciwnikowi ostatecznego ,mata”. Taka patowa sytuacja koriczy sie remisem. Obaj gracze muszq wyrazic zgode na
remisowe zakoriczenie partii.

GR: Ikdxt — 2 maiytec, 2 x 16 plyovpeg

08nyie¢ margvidto0: O1 pryovpeg TomoBeTolVTaL OMWG aivetat TNV €Ik6va, ot Bagihiooeg mpémet va TomoBenBouy mdve o€ Béon
Tou éxe o {610 xpwpa pe autéc. O maiytng mou éxel Ta dompa §ekivdel Ty maptida, kdvel Snhadn v, mpatn kivnon”. 210 oKakI,
0TOX0G Kal Twv 800 MaIXT@V €ivat va meplopioel Ti¢ KIVAOELS Tou avtimdAou Kal va mepIKUkA@OEL To Baothid Tou Kat va Tou Kdvel
AT, pe mpooyediaopéveg, E§umveq KIVAOELC TAKTIKNG, EpOTov Ba éxel mpoPAEPEl TIC KIVAOELS TOU avTimdhou. Oa mpémel va éxeTe
Katd vou 0T1 oL QLyodpe¢ oag eivat KaNUTEpa mpooTateupéves otav mepiBaNhovtal amd MG ryolpeg TG katoyi¢ oag. OtkvAoelg
TV glyoUpwv: H Baoihiooa eivat n méov onpavtikn @yodpa mou éxel T peyahutepn eNeubepia Kivijogwv oto matxviol. Mmopei
va petakivnBel mpog oAeg TIc kateuBUvaels (Staywvia, oplovTia kat kabeta) yia doeg Béoeig emBupeite. O Baoihidg pmopei va
petakivnOei mpog 6Aeg Ti¢ kateuBuvoelg (Staywvia, opilovTia kat kdBeta), Opw¢ katd pia povo Béon. Aev emtpénetal va xtummBei
omwg ot AAeg @Lyoupeg, o avtimahog otav Ppedei o amehnuikiy Bon yia to Baohid ivat umoxpewpiévog va mpogtdomolroet
Méyovtag, Zay". 0 mbpyoc pmopei va petakivnBei opt{ovia kat kdeta doe¢ Béaeic BENeL. Ot pryoUpeg Tou avtimdlou pmopoly va
ametnBouv kat va xtummBody pévo evioc autav Twv EVBEI@Y ypappwv. 0 ASwpaTIkoG EmTpémeTal va Kiveitat dlayavia povo
Tdvw oTi¢ BE0EIC TOV XPOPATOC TOU Kat va ameei Kat va ytumdet Ti¢ avinaleg gryodpec. Movo o Immog pmopei va mepvaet mave

0fiHO none BriepeA. OHa He MOXET HU XOAWTb, Hit COUBaTL Ha3az.Mewuka MoXeT COMBaTb ToNbKO Yepe3 nosne no uaroHani.
Ecnn newka foiiget Ao nocneaHedt IMHMNA COMEPHUKA, OHA MOXeT MpeBpaTUTLCA B Niobylo UTPoBYIo GUIypy, Aaxe ecn
TaKue xe Gurypbl ele HaxoaATca B urpe. Baatue: Mpu B3ATUM Gurypbl CoNepHUKa Hanapalowas Gurypa CTaHOBUTCA Ha
mecTo couToit purypbl conephuka.Coutan durypa ybupaetca ¢ socku. Batue ,Ha npoxoge”: ITOT cneLmuanbHblil UrpoBOii Xon
MOXET BbINONHATLCA TONbKO NELLKONA, HAXOAALLEICA B UCXOBHOM NonoxeHuu.ECn neLuka 13 (BOEro MCXoAHOTO NONOXeHUA
CZienaert ABOIIHOI X0z U NepeceyeT Npu 3ToM None, KOTOpoe Mo AUaroHany HaxoAUTCA Nog 60em NeLLKy ConepHuKa, OHa MoXeT
CnepytoLM X0ZoM 6UTa 3T0ii NeLwKoil conepHuka. To ecTb, neluka conepHyKa nepeaBUraeTca Ha none, KOTopoe HaxoAuTcA
Y Hee nioa 6oem, cOuTas netwka cHUMaeTca ¢ fockn.0aHaKo, 0643aTenbHOro npasuna 6patb ,Ha NPoXofie” He YCTaHOBNEHO.
PokupoBka: Moa 3Tum nogpasy ii X0A, MPY KOTOPOM KOPO/Ib M NajibAl ABUTAIOTCA BMECTE. ITOT XOA CIYXHT
ANA TOro, 4to6bl MOCTABUTL KOPOAA B 60Nee 3aLLLLeHHYI0 No3uLmt. CYLUECTBYIOT KOPOTKAA U ANMHHAA POKNPOBKU. ITOT X0Z
BO3MOXeEH TOrAa, KOrAa 06e GUrypbl eLLie He ABUTNUCh, HU OAHA U3 QUTYp He CTOUT MeX Ay Koponem 1 najberi, Koponio He
06bABNEH ,Wax" 1t KOpoNib He nonajeT oA ,Wwax” B pe3ynbrate pokiposky. Mar: Ecnv Koponio yrpoxaer ¢urypa conephuika,
OH HAXOAWTCA B MONOXEHI, Wax". 3TOT TepMUH A0NKEH NPOU3HECTI HanaAatoLLiA UrpoK. Arpok, Ha KOTOPOro Hananw, Tenepb
LOMKeH MONbITaTbCA 0CBOOOANUTL KOPONA U3 3TOi CUTYaLmu. [INA 3TOro MMeloTcA pasnuyHble Bo3MoxHocTi: Hanagatouyio
duUrypy MoxHo cbutb, Koponb MOXeT yiiTi Ha CBOGOZHOE none, re Yrpo3bl HeT, UK Xe nepes KOponem MOXHO NoCTaBUTb
co6CTBEHHYH Gurypy AnA ero 3awuTbl.,Mat” 03Hauaet ,4To KOPONb CONEPHIKA He MOXeT GonbLue ABUTATHCA U bonee Henb3a
NPEeANPUHATD KaKylo-Nnbo 13 BbilueHa3BaHHbIX KOHTPMep. Huuba: MoxeT BO3HUKHYTb CUTYaLnA,KOrAa HIt OfIH U3 UTPOKOB
He MOXeT 00bABUTL Apyromy ,MaT". Takas natoBas CUTyauus 3akaHuuMBaeTcA HUubeil. C 3TUM pelueHnem JOMKHbI GbiTb
cornackbl 06a urpoka.

BaeTcA

TR: Satrang — 2 oyuncu, 2 x 16 oyun figiirii

Oyun kurallari: Figiirler resimde goriildigii diizende yerlegtirilir, her vezir bu durumda kendi rengindeki ilgili alanda durur.
Beyaz figiirleri alan oyuncu baslar. Satrang oyununda, oyuncular becerikli, stratejik ve akilli hamleler gerceklestirdigi takdirde
- ancak bu esnada karsi oyuncunun yapabilecegi cok ileri hamlelerini de goz oniinde bulundurarak- rakibi kendi aksiyonlarinda
sikistirabilir ve sahini nihai olarak hareketsiz hale getirmeyi amaclar, bir diger ifade ile ,mat” eder. Ancak bu esnada dikkat
edilmesi gereken bir husus, kendi oyun figiirlerinizin miimkiin oldugu kadar cok, yine kendinize ait olan figiirler ile korunmasl
gerekir. Figiirler ile gerceklestirilecek hamleler: Vezir en dnemli ve en ok hareket kabiliyetine sahip olan figiirdiir, oyunda. Her
yone dogru capraz ve yatay- dikey) diledigi alana dogru hareket edebilir. Sah her yonde (capraz ve yatay-dikey) bir alan ileriye
hareket ettirilebilir. Diger figiirler gibi vurulamaz, aksine tehdit edildiginde daima ,sah” ifadesi ile uyarilir. Kale yatay ve dikey
olarak istenildigi alana oynanabilir. Karsi oyuncunun oyun figiirleri sadece bu diiz alan sirasinda saldinya ugrayabilir, yada
vurulabilir. Fil sadece kendi renk alanlan iizerinde capraz olarak hareket edebilir, karsi oyuncunun figiirlerini tehdit edebilir,
yada vurabilir. At karsi oyuncunun figiirleri izerinden atlayabilen tek figiirdiir. ok yonlii bir oyun figiiriidiir. Onun oyun hareketi
icerisinde,,bir alan ileri ve sonra bir adim ¢apraz”. Yani bu durumda hamlesi baslangic alanina gore daima baska renkteki alanda
son bulunur. Piyon baslangic alanina gore bir veya iki adim ileriye, ardindan sadece bir alan daha ileri oynayabilir. Geriye dogru
gidemez ve vuramaz. Piyon sadece bir ¢apraz alan iizerinden vurabilir. Eger piyon karsi oyuncunun sinirina ulasirsa, istenilen
oyun figiiriine doniistiirilebilir, oyunda donistiigi figiir hala yer alsa da. Vurma: Karsi oyuncunun bir figiiriini vurmak icin,
saldiran figiir vurulan figiiriin alanina geger. Vurulan figiir ise oyun alanindan gikarilir. Gegerken alma: Bu 6zel oyun hamlesi
sadece piyon tarafindan baslangi¢ pozisyonundayken gergeklestirilebilir. Eger piyon baslangi¢ pozisyonundan iki adim ileriye
ve bu sekilde de karsi oyuncunun piyonu tarafindan tehdit edilen bir alani gecerse, bu piyon tarafindan bir sonraki hamlede
vurulabilir. Diger bir ifade ile; karst oyuncunun piyonu kendisinin tehdit ettii alana oynanir ve vurulan piyon oyundan alinir.
Gegerken alma hamlesi zorunlu degildir. Rok: Bu hamlenin anlami: Sah ve kale bir cifte hamle ile birlikte hareket ederler. Bu
hamlenin amaci sahi miimkin olan en giivenli pozisyona getirmektir. Burada bir uzun ve bir kisa rok s6z konusudur. Bu hamle
ancak her iki figiir de heniiz hareket ettirilmemis ise, sah ve kale arasinda bir figiir yoksa, sah ,sah” durumunda bulunmuyorsa
veya rok ,saha” doniismez ise, oynanabilir. Sah mat: Eger sah karsi oyuncunun bir figiirii tarafindan tehdit edilirse, ,sah”
durumundadr. Bu kavramin karsi oyuncu tarafindan dile getirilmesi gerekir. Tehdit edilen oyuncu simdi sahini bu durumdan
kurtarmak zorundadir. Bunun igin birkag imkan bulunmaktadir: Saldiran figiir vurulabilir, sah tehdit edilmeyen, bos bir alana
oynanir veya kendi figiiriiniin dniine getirilmesi ile, korunabilir. ,5ah mat” karsi oyuncunun sahinin hareket kabiliyetinin
olmadigi ve bundan dolayi da karsi bir hamle gerceklestirilemedigi durumdur. Mat durumunda berabere kalinir. Bu durumda
oyuncular kendi aralarinda anlasacaklardir.

SI: Sah - 2igralca, 2 x 16 figur

Navodila za igro: Figure postavimo, kot kaze slika, pri tem stoji vsaka kraljica na polju svoje barve. Igralec z belimi figurami
zacne, ,odpre” partijo. Pri Sahu posku3ata oba igralca s premisljenimi, takticno modrimi potezami in ob ¢im bolj daljnovidnem
predvidevanju nasprotnih potez, omejiti nasprotnika pri njegovih dejanjih in koncno prepreciti gibanje njegovemu kralju, ga
matirati”. Pri tem mora igralec vedno paziti na zaicito lastnih figur z drugimi figurami, po moznosti veckratno. Poteze s figurami:
Kraljica je najpomembnejsa figura in ima najvecjo svobodo gibanja v igri. Premika se lahko v vse smeri (diagonalno, vodoravno
in navpicno) prek poljubnega Stevila polj. Kralj se lahko premika v poljubni smeri (diagonalno, vodoravno in navpicno) za eno
polje. Ne more biti premagan in odvzet, kot ostale figure, pac pa je ob groznji vedno opozorjen z izgovorjenim opozorilom,,$ah”.
Trdnjava se lahko premika prek poljubnega Stevila polj v vodoravni ali navpicni smeri. Tudi nasprotnikove figure lahko napada
in premaguje izkljucno znotraj teh ravnih ¢rt. Teka se sme premikati, napadati in premagovati nasprotnikove figure le po poljih
svoje barve in sicer diagonalno prek poljubnega Stevila polj. Skakac (konj) je edina figura, ki preskakuje nasprotnikove figure.
To je zelo okretna figura. Premika se po nacelu,.eno polje naprej in nato eno polje diagonalno”. To pomeni, da se njegova poteza
vedno konca na polju druge barve, kot je izhodis¢no polje. Kmet se lahko premakne z izhodiS¢nega polja za eno ali dve polji,
nato pa samo po eno polje naprej. Ne sme se premikati ali napadati nazaj. Napada lahko samo za eno polje diagonalno. Ce kmet

and avrimaheg pryovpec. Eivat pia ryoipa e€atpetikiic onpaciac. 0 tpomog kivnong Tou ivat o €§A¢: , pia Bon mpog Ta ump

Kat petd pia B¢on Staywvia”. Aut onpaivel 6Tt n kivnon Tou Katahyel dvta oe Béon S1aQOPETIKOL XPWHATOG AMd TV apyIKN.
To moév empémetal va Kiveitat katd pia 1y Gvo Béoeic mpog Ta pmpoaTd amd Ty apyikn Tou Béon Kat petd povo katd pia Béon
TIPOG Ta pmpootd. Aev pmopei oUTe va petaxivnBei aMd ouTe Kat va tumoel mpog Ta miow. To mOvt pmopei va XTumioel povo
Tipog Slaywvia Béon. Av éva movl Kata@épel va Slacyioel To Spopo Kal va @TAcEL 0T Ypappr eKkivnong Tou avtimdhou, éxel
™ duvatoTnTa va petapopwBei ag omoladiimote lyovpa, akopa Kat av autr 1 gyolpa eEakohouBei va Ppioketal péoa ato
matgvidt. To yrommpa: Katd to xtommpa piag avtimahng lyovpac, n @tyodpa mov mtibetal petakiveital otn 0éon e gyovpag,
TV omoia ytundel. H gyopa mou xtumiOnke Byaivel amd ) okakiépa. To xtomnpa,En passant” (ev Siehevoet): Auth n eldikn
Kivnon €ival Suvatr povo amd ta movia oty apxikn Béon. Av éva movt kwvnBei amé v apxikn Tou Béon katd dvo Béoeic Kat
duaoyioe! pia B¢on, n omoia aneeitat dlaywviwg amd éva avtimalo movi, pmopei va xtumnOei and to avtinaho movt katd Ty
€nopevn Kivnon. Auto onpaivel 0Tt To avinalo movt petakwveital oty Béon mou ekeivo ameiel, xtumdel To movt kat To Byddel
and T okakiépa. Aev ivar umoypewTiki) N mpaypatomoinon g kivnong ,.en passant”. To Poké: Me Tov 6po autd evvoeitat n
dumhj Kivnon, katd Ty omoia kiveitat o Bagthidg kat o Mopyog. H kivnon auti xpnotpedel ot petakivnon tou Baohid og Béon pe
v kahotepn duvat mpootacia. Yndpyel To pikpo kat To peydo Poké. H kivnon autr eivat Suvatr povo dtav dev éxouv kivnBei
TIPONYOUpEVAG Kal ot 600 pryolpec, dev umdpyel AN gryolpa avdpeoa oto Baothid kat Tov Mopyo, o Baothidg dev Ppioketat
und kabeotaq, Zay” i dev pmaivel o€ katdotaon , Zay” petd to Poké. To Zay (Mar): Otav o Baohidg ametndei ané pia avtimaln
@lyovpa, Bpioketal umd kabeotwe, Xay". O avtimalog mpémel va et Tov 6po autd. O ameoUpevog maixtng mpémel va mpoomabroel
va anmelevBepwoael To Baothid. Ma to okomod autd umapyouv didgopeg Suvatotntes: Mmopei va ytummBei n giyodpa mou anelhei, o
Baohid pmopei va kvnBei oe pn amethotpevn B¢on i pmopei va petakvnBei pia aMn @tyolpa tou amethovyievo maiytn pmpootd
amd to Baothid pe okomd va Tov mpootatéyel. To ,Zax-Mat” onpaivel 611 o avtinahog Baothidg dev pmopei va kivnOei kat Sev
umopei va An@Oei kdmoto amod Ta mPooTATEVTIKA pETpa Tou avagépBnkav mponyoupévwe. H omahia: ITo téhog Tou matyvidiod
AN Kat 0€ 0plopéveS (pacelg Tg maptida iowg kavévag amd Toug 600 maiyTeq va pnv pmopei va kavet, Mat” atov avtimao. Auth
1) katdotaon Ayet o€ 1omaNia. Na va kpiBei évag aywvag 106malog mEMEL va oUPPWVIo0LY Kat ot §Uo maiyTeg.

RUS: Liaxmatbl — 2 urpoka, 2 x 16 UrpoBbIx Guryp

Onvcanve urpbl: Ourypbl paccTaBnAIOTCA, Kak N0OKa3aHO Ha PUCYHKe, NPY 3TOM KaxAblii (ep3b CTOUT Ha none CBOero Lgera.
Urpok KoTopomy focTanuch Genble GuUrypbl, HauMHaeT mapTio, OH ,0TKpbIBaeT”. Bo Bpema urpbl 06a Urpoka nbitawtca
6narofapa ymenbiM, TakTHYeCKi MpoAyMaHHbIM X0AaM, MPOCUNTATb Aaneko Briepef Xofibl CBOETO COMEPHUK, CTECHUTb
COMepHIKA B €T0 A/ICTBIAX W, HAKOHeL, MULNTb ero KOpOA BO3MOXHOCTU JBUTaTbCA, MOCTaBUTL eMy ,Mat”.lpu 3Tom
HYXHO NOCTOAHHO CNIEANTD 3a TeM, YT0Obl COBCTBEHHbIE MrPOBbIE GUrYpbI GbIK, MO BOIMOXKHOCTH, MHOTOKPATHO 3alLyLLEHbI
cBOMMU Xe purypamu. [Bukerue duryp: Oep3b cuutaetca camoii BaHoi Gurypoii ¢ HaubonbLueit 0G00I ABUNEHNI B
urpe./IM MOXHO XoAuTb BO BCeX HanpaBneHuAX (Mo AuaroHany, ropu3oHTanu U BepTiKkani) Ha Nioboe KOMYECTBO Moneid.
Koponb MoXeT nepeaiBuratbca no 4ocke B Nlo60M HanpaneHuu (No AnaroHanm, ropu3oHTanyt 1 BEpTUKanK) Ha OHO Mone.
Ero Henb3a cbuTb, KaK Apyriie GUrypbl, ey MOXHO TONbKO YrpoxaTb, Npeaynpexaas TpaauLIMoHHbIM BbipaxeHuem ,LLlax!".
NlagbA MOXET XOAUTb N0 FOPU3OHTANM 1 BEPTUKANM Ha NItoB0e KONUYeCTBO noneil. YrpoxaTb Gurypam conepHuka u cbusatb
11X OHa MOXET TaKxKe TOIbKO N0 STUM NPAMbIM MMHUAM. CTIOH MOXET XOZUTb TONbKO N0 AUaroHanit no Nonsm CBOero LiBeTa,
CKOMb YTOZIHO JlaneKo, yrpoxas GuUrypam conepHuka i couas ux.KoHb - eHCTBEHHaA U3 GUryp, KoTopas nepenpbiruBaet
yepe3 Gurypbl conepHuka. OH ABnAeTca 0cobeHHo NoABINKHOI UrpoBoit Gurypoit. Ero xoa BbIrmAaMT nopo6Ho bykse ,I":
Ha 0JJHO MoNie Briepen, 3aTeM Ha OfIHO Nofle N0 AMaroHanit. 3T0 3HaYUT, UTO ero X/ BCErAa 3aKaHUMBALTCA Ha nofe Jipyroro
LiBeTa B CPaBHEHUN ¢ UCXOAHbIM. [TeLlika MoXeT nocnie CTapTa NpoViTi 0AHO WNM JiBa MONA, 3aTeM MPOABUTAETCA TOMbKO Ha

doseZe nasprotnik novno Crto, ga je dovoljeno zamenjati za poljubno figuro, tudi ce so enake figure 3 v igri. Napad: Pri
napadu nasprotnikove figure postavimo figuro, ki napada, na mesto napadene figure. Napadeno figuro vzamemo s Sahovnice.
Napad,,En pasant”: To posebno potezo lahko opravijo le kmetje v izhodisénem poloZaju. Ce se kmet premakne iz izhodisénega
poloZaja za dve polji naprej in pri tem prestopi polje, ki ga diagonalno napada nasprotnikov kmet, ga lahko le-ta napade v
naslednji potezi. To pomeni, da se nasprotnikov kmet prestavi na polje, ki ga napada, nasprotnik pa odstrani napadenega kmeta
s sahovnice. Vendar pa napad, en passant” ni obvezen. Rosada: pomeni dvojno potezi, s katero hkrati premaknemo skupaj kralja
in trdnjavo. Poteza je namenjena temu, da postavimo kralja v cimbolj zasciten polozaj. Pri tem sta mozni kratka ali dolga rosada.
Poteza je mozna le, ce Se nismo premaknili nobene izmed teh dveh figur, ce ni med kraljem in trdnjavo nobene figure, Ce kralj
ni v $ahu ali ne pride v 3ah z ro3ado. Sah (mat): Ce kralja napada nasprotnikova figura, je kralj pri tem v,3ahu”. To besedo mora
izreci napadalec. Napadeni igralec mora poskusiti osvoboditi kralja iz tega poloZaja. Za to obstajajo razlicne moznosti: napad
na figuro, ki napada, umik kralja na prosto polje, ki ni napadeno, ali premik ene izmed figur pred kralja.,,Sah mat” pomeni, da
se nasprotnikov kralj ne more premikati in, da ni mogoce izpeljati nobenega izmed pravkar omenjenih protiukrepov. Remi: v
zakljucku partije lahko nastopijo tudi take situacije, v katerih nobeden izmed igralcev ne more ve¢ matirati nasprotnika. Ta, pat”
situacija se konca z remijem. 0 tem neodlocenem izidu se morata igralca dogovoriti.

HRV: Sah - 2 graca, 2 x 16 figura

Upute za igru: Figure se postavljaju kao to je prikazano naslici, pritom svaka kraljica stoji na odgovarajucem polju njene vlastite
boje. Igrac sa bijelim figurama pocinje partiju, on,otvara” igru. Kod $aha oba igraa pokusavaju takticki promisljenim, pametnim
potezima $to bolje pretpostaviti protivnicke poteze, sprijeciti ga u njegovim akcijama i njegovog kralja dovesti konacno u polozaj
u kojem se on ne moze kretati dakle, dovesti ga u mat. Pri tome se uvijek mora paziti da vlastite figure po mogucnosti vise
puta osiguravaju vlastite figure. Povlacenje figura: kraljica (dama) je najznacajnija figura s najvecim mogucnostima kretanja
uigri. Ona se moze kretati preko svih polja u svim smjerovima po volji (dijagonalno kao i vodoravno i okomito). Kralj se moze
kretati u svakom Zeljenom smjeru samo za jedno polje (dijagonalno kao i vodoravno i vertikalno). On se ne smije unistiti kao
ostale figure, nego se u slucaju da je ugrozen, opasnost uvijek napominje rijeju,$ah”. Kula (top) se krece vodoravno i okomito
preko Zeljenog broja polja. Ona moze napadati i unistavati protivnicke figure samo u vodoravnom ili okomitom smjeru. Lovac
se krece samo dijagonalno u svim smjerovima samo na poljima njegove boje i na tim poljima ugrozavati ili unistiti protivnicke
figure. Skakac (konj) je jedina figura koja moze preskakati protivnicke figure. On je narocito okretna figura. Njegov pokret glasi:
,jedno polje naprijed i zatim jedno polje dijagonalno”. To znaci da njegov potez u usporedbi s pocetnim poljem uvijek zavrsava
na polju suprotne boje. Pjesak se sa svojeg pocetnog polja moze pomaknuti za jedno ili dva polja, a nakon toga krece se uvijek
samo za jedno polje naprijed. On se ne smije vracati natrag niti u tom smjeru smije unistavati protivnicke figure. PjeSak moze
unistiti protivnicku figuru samo kretanjem za jedno polje dijagonalno. Ako pjesak dospije do osnovne linije protivnika, smije
se zamijeniti za figuru odabranu po volji cak i kad su iste figure jo$ u igri. UniStavanje: prilikom unistavanja protivnicke figure
figura koja je na potezu dolazi na mjesto napadnute protivnicke figure. Zatim se unistena figura uklanja sa Sahovnice. Potez
uzimanja .en passant” (u prolazu): ovaj specijalni potez moZe se izvesti samo kad se pjesak nalazi u svom pocetnom polozaju.
Ako se pjesak pomakne sa svog pocetnog polozaja za dva polja naprijed i na taj nacin prijede polje koje dijagonalno ugrozava
protivnicki pjesak, on ga u sljedecem potezu moze unistiti. To znaci da se taj protivnicki pjesak postavlja na polje koje je ugrozio
i uklanja iz igre pjesaka na isti nacin kao da se je ovaj pomaknuo samo za jedno polje. Medutim, ne postoji obveza izvodenja
poteza uzimanja en passant”. Rokada: ovdje se podrazumijeva jedan dvostruki potez, kod kojeg se kralj i kula istovremeno
krecu. Taj potez sluzi za to da se kralj dovede u $to bolje zasticenu poziciju. Postoji kratka i duga rokada. Potez je mogu¢ samo
ako obje figure jos nisu bile pomaknute, kad ne postoji niti jedna figura izmedu kralja i kule, kad kralj nije u Sahu ili zbog rokade
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nece dospijeti u,3ah” poziciju. Sah (mat): kad kralju prijeti opasnost od neke protivnicke figure, on se nalazi u,3ahu”. Taj izraz
mora izgovoriti protivnik. Tada igrac cijem kralju prijeti opasnost mora pokusati izvuci kralja iz tog polozaja. Za to postoji vise
mogucnosti: figura koja napada moze biti uniStena, kralj se seli na jedno slobodno polje koje nije ugrozeno ili se izmedu kralja
i figure koja ga ugroava postavlja neka figura da zastiti kralja. ,Sahmat” znati da je protivnicki kralj u poloZaju iz kojeg se ne
moZe viSe kretati ni u jednom smijeru i niti jedna prethodno navedena situacija ne moze ga spasiti. Remi: Na kraju moze doci
do situacije u kojoj niti jedan igra¢ ne moze,,matirati” protivnika. Takva pat situacija zavr3ava remijem. U tom slucaju oba igrata
moraju se sloZiti da se igra proglasi neodlu¢enom.

SK: Sach — 2 hraci, 2 x 16 hracich figirok

Névod na hru: Figirky sa postavia podla obrazka, kazda ddma pritom stoji na prislusnom poli svojej vlastnej farby. Partiu zatina
hrdc s bielymi figdrkami, ,zacina” hru. Pri Sachovej hre sa obaja hraci snazia Sikovnymi taktickymi tahmi (pricom tahy protihraca
by sa mali premyslat ¢o najviac dopredu) obmedzit protihraca vlastnymi tahmi a jeho krala nakoniec obmedzit, dat mu,,mat”.
Pritom je nutné davat pozor na to, aby boli vlastné hracie figirky maximalne zabezpecené vlastnymi figtrkami. Tahy figirkami:
Dama je najdolezitejsou figtirkou s najvécsou volnostou pohybu pri hre. Méze sa s fiou tahat vietkymi smermi(uhlopriecne,
vodorovne a zvislo) cez lubovolny pocet poli. Krdl moze tahat o jedno pole [ubovolnym smerom(uhlopriecne, vodorovne a zvislo).
Nesmie byt vyhodeny ako ostatné figirky, ale pri ohrozeni sa vidy varuje vyslovenym upozornenim ,3ach”. Veza moze tahat
cez [ubovolny pocet poli vodorovne a zvislo. Hracie figtrky protihraca je mozné napadnt a vyhodit len v rdmdi tychto rovnych
radov poli. Strelec moze na poliach svojej farby tahat, ohrozit alebo vyhodit figtirky protihraca fubovolne len na uhloprieckach.
Jazdec (kon) preskakuje ako jedind figirka figurky protihraca. Je to velmi obratna hracia figtirka. Jeho pohyb tahom znie jedno
pole dopredu a potom jedno pole uhlopriecne”. To znamend, Ze jeho tah skonci v porovnani s vychodiskovym pofom na poli
inej farby. Pesiak moze tahat zo svojho vychodiskového pola jedno pole alebo dve polia, potom uz len jedno pole dopredu.
Nesmie tahat ani vyhodit dozadu. Porazit méze pesiak len cez jedno pole uhlopriecne. Ak sa pesiakovi podari cesta k zékladnej
linii protihraca, méze sa premenit na lubovolnt hraciu figurku, aj ked st v hre rovnaké figdrky. Vyhodenie: Pri vyhodeni figurky
protivnika sa Gtociaca figurka postavi na miesto vyhodenej figtirky. Vyhodena figtirka sa odoberie z hracieho pola. Branie “En
passant”: Tento $pecidIny tah moze vykonat len pesiak vo vychodiskovom postaveni. Ak pesiak postipi zo svojho vychodiskového
postavenia o dvojkrok a prejde tak polom, ktoré je uhlopriecne ohrozované stiperovym pesiakom, moze ho tento stiperov pesiak
v nasledujiicom tahu vyhodit. To znamena, Ze stiperov pesiak sa posadi na pole, ktoré ohrozuje, vyhodeny pesiak sa odoberie z
pola. Nutnost brania ,en passant” v3ak neexistuje. Rosada: Pod tymto pojmom sa rozumie dvojity tah, pri ktorom sa spolocne
tahé kralom a vezou. Tento tah sltiZi na to, aby sa krél dostal do ¢o najbezpecnejSej polohy. Existuje krétka a dlha rosada. Tento
tah je mozny len vtedy, ak sa oboma figtirkami este netahalo, ak medzi krélom a vezou nestoji ziadna figtrka, kral nestoji v
,Sachu” alebo sa rosadou nedostane do,,Sachu”. Sach (mat): Ak je kral ohrozeny stiperovou figirkou, nachddza sa v, 3achu”. Toto
slovo musi vyslovit ttociaci hra¢. Ohrozeny hra¢ sa musi teraz pokasit krdla z tejto situdcie oslobodit. Existuji rozne moznosti:
Utotiaca figiirka moze byt porazend alebo kral tahd na neohrozené volné pole alebo sa moze postavit vlastna figirka pred krala
ako ochrana. ,Sach-mat” znamend, Ze stiperov krdl sa neméze branit a nie je moZné vykonat Ziadne z uvedenyich opatreni.
Remiza: Vo findle vsak mozu nastat situacie, v ktorych neméze hrac dat druhému hracovi definitivny ,mat”. Tato patova situdcia
konci remizou. Na tomto nerozhodnom vysledku sa musia zhodnit obaja hraci.

BG: lax-mar — 2-ma urpaya, 2 X 16 purypu 3a urpa

HanbTcTBue 3a urpa: OurypuTe ce NoCTaBAT KakTo e u306pa3eHo, Kato Npy ToBa BCAKa JaMa CTOM BbPXY NONETO C HeliHuA
o6CTBeH LBAT. MrpausT ¢ GenuTe Gurypy 3anousa napTuaTa, Toit,0TKpuBa“. Mpu Mrpa Ha LwWax ABamaTa urpaun ce onuTBaT
upe3 NIOBKY, TAKTUYECKY 1 YMHU XOA0BE, KOUTO TpABBa Aa ca 06MUCEHN N0 Bb3MOXKHOCT A0CTa NPeaN CHOTBETHHA X0A, Ad
OTPaHIuaT NPOTUBHIKA B HEFOBHTE JeilCTBIUATA MY 1 [1a HANPABAT TaKa, Ye HEroBMAT Liap Aa He MOXe Ja Ce ABIDKM, TOECT Jia ro
nocTaBAT B,Mat”. [l T0Ba BUHary TpA6Ba Aa ce BHUIMaBa GUrypuTe Ha Urpaya Aa ca no Bb3MOXHOCT MHOTOKPATHO 3alLUTeH
ot cobctBerute My durypu. Xopose ¢ durypute: [lamata e CblecTBeHata gurypa ¢ Haii-ronama cBoboga Ha AeiicTeue B
urpata. Ta Moxe fAa ce ABIKI BbB BCUYKM NOCOKY (AMAroHanHo, KakTo 1 XOPU3OHTANHO 1 BEPTUKAHO) MPe3 Npou3BONHO
MHoro noneta. Llapat moxe Aa ce ABIXU BbB BCUUKY NPOU3BOMHY NOCOKM (AMArOHaNHO, KaKTO U XOPU3OHTANHO 1 BEPTUKANHO)
10 eAHo none. Toii He MoXe A ce YAPA KaKTO Apyrute Gurypu, BMecTo ToBa Npu OMAcHOCT TOi ce Npeflynpex/aBa BUHaru
upe3 13roBapsAHe Ha CUrHanHata Ayma ,wax". TonbT Moxe fia ce NPeBUBa XOPU30HTANHO 1 BEPTUKANHO Npe3 NPOU3BONHO
MHOrO noneta. OurypuTe Ha NPOTUBHUKOBUA UrPay MoraT fia GbAaT HanajaHy U Aa ce YAPAT camo NO NPOALMKERUETO Ha
Te3u npasu noneta. OpuLepbT MoXe Ja e ABUXM, a 3aCTpallaBa UMM Gre NPOTUBHUKOBUTE GUIypU NPOU3BONHO CaMO
10 aroHanHuTe noneta ¢ HeroBua UBAT. KOHAT npeckaya kato eAMHCTBeHa Gurypa npoTusHUKoBuTe Gurypy. Toil e efHa
0c06eH0 MaHeBpeHa purypa. HerouaT xop npeAcTaBnABa, eAHO NONe HaNpes 1 NoCe efHO none B Anaroan”. Tosa 03Hayasa,
ue B CpaBHeHIe C U3XOZHOTO NOJIe HErOBYAT XOZL € BUHAry Ha nofe ¢ Apyr LBAT. MeluKata Moxe Aa ce NPUABIKI OT CTapTOBOTO
Q1 TIOfe € €[IHO WNM iBe TONeTa Hanpe, Cllef} TOBA TA Ce MPejBIKBa (aMO C 110 eAHO Mofie Hanpe. Ta He MoXe HUTO fa ce
JBIDKY, HUTO Jla Oue Ha3ag. Mewkata Moxe Ja Gue camo npe3 efHO Nofle AUArOHANHO. Ycnee i MeluKaTa Aa AOCTUTHe [0
TIPOTVBHUKOBATA OCHOBHA KIS, TaKa TA MOXe A Ce MPeBbPHE B NPOU3BONHA GUTYpa, AOPY U KOTATO ChLLUTE GUIypH ca olLje
B urpa. bueneto (B3emane): [pu GveHe Ha eiHa NPOTUBHIKOBa GUrypa Hanapaluarta urypa ce nocTaBa Ha MACTOTO Ha buTata
durypa. butata durypa ce u3axpa ot noneto. Baemane ,En passant”: To3u LieneHacoueH Xof Moxe Jia ce U3BbpLUM CaMO OT
neluKata oT Hauankara it no3uuma. AKo 0T HayanHaTa Cu NO3MLMA NeLUKaTa ce NPeABINKY C ABE NONETa Hanpes y npemuHe
npes3 none, KOeTo @ 3acTpaLlieHo AMaroHanHo 0T NPOTUBHKOBATA NeLUKa, TA Moxe f1a 6b/e 61Ta 0T Hes Npu CeABaLLYA XOA.
ToBa 03HauaBa, Ye MPOTUBHIKOBATA MELLIKA Ce NOCTABA Ha 3aCTPALLEHOTO OT Hero nofle, NPOTUBHIKOBATA NeLLKa ce 3Bax/a
ot urpata. Ho xoaT .en passant” He e 3agbnxutenen. Pokapata: Moz ToBa ce pa36upa ABOEH Xofi, NPU KOIATO LAPAT U TOMBT e
JBIXAT efiHOBPeMeHHO. To31 X0 CyXV 32 NOCTaBAHe Ha LapA BbB Bb3MOXHO Haii-6e30nacHa nouuua. Vima abara v kbca
pokapa. To3 X0zl e Bb3MOXEH CaMo, KOraTo HUTO e/iHa 0T /iBeTe UTYpU He e MecTeHa, MeX Ay Tona U Liapa HAMa Aipyra durypa,
LiapAT He Ce Hammpa B Wax" unn He nonagHe B Wax” npyu pokagara. LUax (mat): Korato uapar e 3annaiueH ot npoTUBHUKOBA
durypa, Toit ce Hammpa B ,wax". ToBa noHATUe TPAOBA Aa ce M3roBapa 0T aTaKyBaLLMA urpay. 3 T urpay TpAbBea Aa
Ce OnuTa Aa 0cBOOOAY LiapA 0T Tasu CUTyaLma. 3a TOBA IMA Pa3NyHIl BbIMOXHOCTU. ATakyBallata durypa moxe Aa 6bae
B3€Ta, LIapAT ce MpemecTBa Ha (BOGOAHO, HE3aCTpaLLeHo Mosie WK Mpes Lapa Moxe Aa Gbae nocTaBeHa Apyra durypa cbe
3alyuTHa GyHKLuA. , LLlaxmaTbT” 03HauaBa, Ye NPOTUBHUKOBUAT Liap € 3acTpalLeH, Toii He Moxe J1a Gbjie MpemecTeH 1 He Moxe
[ia U3BbPLUM NOBeYe eHa 0T NocoyeHuTe Mepku. Pemu: B kpas Ha urpata moxe Aa ce CTUTHe v o CUTYaLK, NPU KOUTO Ha
HUTO @MH OT UrPauuTe He € Bb3MOXHO Ad NOCTaBY ApyryA B, MaT”. Ta3u naToBa CUTyauyA 3aBbpLUBA ¢ pemu. [lBamarta urpaui
TpA6Ba [1a e CHINACAT Ha TO3U PaBeH pe3ynTar.

RO: $ah — 2 juctori, 2 x 16 piese de joc

Instructiuni de joc: Figurile se aseaza in modul aratat in imagine, fiecare regind std in cdmpul ei pe un carou de culoarea ei
Jucitorul cu figurile albe incepe partida, el ,deschide”. La jocul de sah, ambii jucétori incearca prin mutari indeménatice si tactic
inteligente sa il constranga pe adversar in actiunile sale si s il imobilizeze in final pe regele acestuia spre a-| face astfel ,mat”,
reactia adversa trebuind luata in considerare cu multe mutari in avans. n acest context este necesar sa se vegheze ca propriile
piese de joc sa fie pe cét posibil apdrate din mai multe parti de cétre piesele proprii. Mutdrile pieselor: Regina este piesa cea
mai puternica cu cea mai mare libertate de miscare in cadrul jocului. Ea poate fi mutata in orice directie (diagonal, orizontal si
vertical). Regele poate fi mutat un carou in orice directie (diagonal, orizontal i vertical). Nu este permis ca regele sé fie eliminat
ca celelalte piese, i trebuie in caz de amenintare avertizat prin indicatia rostita cu glas tare: ,sah” Tura poate fi mutatd orizontal
si vertical un numadr nelimitat de carouri in orice directie. Piesele adversarului pot fi in consecintd atacate si eliminate numai in
linie dreaptd. Nebunul are voie sa se deplaseze, s& ameninte sau s elimine nelimitat piesele adverse pe carourile de culoarea
sa, diagonal, in toate directiile. Calul este singura piesd care poate sari peste figurile adverse. De aceea el este o piesa deosebit
de mobila. Miscarea sa poate fi definita ca,un carou inainte si apoi un carou diagonal”. Aceasta are ca urmare cd aceastd piesa
se gaseste fatd de caroul de plecare pe un carou de alta culoare decét inainte de mutare. Pionul se poate deplasa din caroul sau
de pornire unul sau doua carouri, dupd aceea numai un carou inainte. Nu fi este permis nici sa se deplaseze, nici sa elimine piese
adverse pe directia inapoi. Pionul poate elimina piese adverse numai peste un carou in directie diagonal. In cazul in care un pion
areusit s parcurga calea pand la linia de margine a adversarului, el poate fi transformat in orice piesa, chiar daca aceste figuri se
mai afld o datd in joc. Eliminarea: La eliminarea unei piese adverse, piesa atacatoare se plaseaza in locul piesei eliminate. Piesa
eliminata dispare de pe tabla de sah. Eliminarea,.en passant”: Aceastd mutare speciala poate fi efectuatd numai de catre pion din
pozitiainitiald. In cazul in care un pion avanseaza din pozitia sa initiald doud carouri, traversand un carou amenintat diagonal de
cdtre un pion advers, poate fi eliminat de acesta la mutarea urmétoare. Aceasta inseamna cé pionul advers este plasat pe caroul
amenintat de el, iar pionul batut este scos de pe tabla de joc. Nu existd insa o obligativitate a eliminarii,en passant”. Rocada: Prin
aceasta se intelege o mutare dubld, in cadrul cdreia regele si tura sunt mutate impreund. Aceasta mutare serveste la aducerea
regelui intr-o pozitie pe cat posibil adapostitd. Existd rocada scurtd si rocada lungd. Aceastd mutare este posibild numai daca
ambele figuri inca nu au fost incd mutate, intre rege si turd nu se afla nici o piesa, regele nu se afld in pozitie de sah si prin
rocada nici nu ajunge intr-o pozitie de sah. Sah (mat): Daca regele este amenintat de o piesa adversa, el se afld in,sah”. Acest
cuvant trebuie rostit de catre jucdtorul atacator. Jucdtorul amenintat trebuie sa incerce sd il elibereze pe rege din aceasta situatie.
Pentru atingerea acestui scop exista diferite posibilitati: Se poate elimina piesa atacatoare, regele se retrage pe un carou liber
neamenintat sau o piesa proprie poate fi plasata protector in fata regelui.,5ah mat”inseamna ca regele advers este amenintat,
este imobilizat si nu se mai poate efectua nici una din contramasurile numite mai sus. Remiza In jocul final se poate ajunge si

UA: Liaxu — 2 rpasui, 2 x 16 irposux ¢iryp
Onuc rpu: Qirypu po3cTaBnAIOTbCA, AK MOKA3aHO HA MAMIOHKY, NP LibOMY KOXeH ¢ep3b CTOITb Ha Mofi CBOro Konbopy.
TpaBewb, Akomy BUnanm 6ini Girypu, po3nounHae naprito, i, BiaKkpuBae”. Y nepebiry rpu 06wBa rpasi HamaraotbCs, 3aBAAKN
I TaKTUYHO NP, X0aM, nepe6aunTy aneko ynepes Xoau CBOro CynepHuka, 06MexuTi cynepHuka y ioro
JisX Ta, HapeLuTi, N036aBUTK 10T KOPONA MOXAMBOCTI pyXaTucb, NOCTaBUTY iomy ,Mat”. Mpu ubomy noTpibHo nocTiliHo
CniAKyBaTH 3a TM, 06 Backi irposi ¢irypu bynu Akomora HapiitHilue 3axuLueni Aekinbkoma cBoimm X dirypamu. Pyxu
Qiryp: Dep3b BBXAETHCA HAVBAXAVBILLOK Girypol0 3 HailGINbLLIOK (BOGOZ0I0 PyXiB Y rpi. I MOXHa XOBNTH B yCix HanpAMKax
(no piaroxani, ropu3oHTani Ta BepTiKani) Ha 6yAb-AKy KinbkicTb nonis. Koponb moxe pyxaTuc LwaxiBHuLeto B 6yAb-Akomy
HanpAMKy (Mo AiaroHani, ropusoHTani Ta BepTUKani) Ha oaHe none. Moro He MoxHa 361w, AK iHwi dirypu, iiomy MOXHa uwe
3arpoyBaTi, NonepeaXytoun npo Le TpaauuiiiHum Bucnosom ,lWax!”. Typa moxe XoauTi no ropusoHTani Ta BepTuKani Ha
6Oynb-AKy KinbKictb nonis. 3arpoxysati dirypam cynepHika Ta 36MBatu ix BOHa MOXe TinlbKu 3a LMW NPAMUMI NHIAMU.
CnoH MOXe XoAuTyt TinbKu N AiaroHani nonAMM CBOro KONbOpY, AK 3aBTOAHO AANeKo, 3arpoxyloun dirypam cynepruka Ta
36uBatoun ix. Kinb - e4na 3 iryp, wo nepectpubye yepes dirypu cynepHuka. Bik € Haiipyxomiwwoto irposoto dirypoto. Moro
Xifi Harapye nitepy,[": Ha 0AHe none ynepen, NoTiM Ha 0OAHe none no AiaroHani. Lle 03Havae, Lo ioro Xif 3aB/aN 3aKiHuyeTbCA
Ha 10N iHLWOro KoNbopy y NOPIBHAHHI 3 BUXiAHMM nonem. Tlilak Moxe nicna CTapToBOro NOAA NepeiiTh Ha OfiHe Yy ABa nona,
nOTiM BiH PYXa€eTbCA NnLE Ha 0AHe none ynepes. Bik He Moxe Hi XoauTn, ani 6uTn Ha3ag. Miwak B 3M03i 6UTH Nuwe yepe3s
none no Aiaroxani. AKLLO nilwak Aiiine A0 0CTaHHbOI NiHii cynepHuKa, BiH MoXe NepeTBOPUTUCL Ha byAb-AKY dirypy, HagiTb
AKWWO Taki cami dirypu e nepebysaioTb y rpi. B3atTa: Mlig yac B3aTTA dirypn cynepHuka, dirypa, Lo Hanapae, CTae Ha micue
dirypu cynephuka, Ay byno 36uto. Oirypa, sy byno 36uTo, 3HiMaeTbCA 3 WwaxisHuLi. B3aTTa ,Ha npoxoai“: Lleit cnewianbHuit
irpoBWii Xif MOXe BUKOHYBATCb TiNbKN MiLLAKOM, LU0 nepedyBac y cTapToBOMY NonoxeHHi. fIKLo niluak 3i cBoro CrapToBoro
nonoXeHHA 3po6UTb NOABINHMIA X0A Ta MepeTHe NpU LiboMy None, AKe No AiaroHani 3HaxoAUTbCA Nif 60em niluaka cynepyka,
BiH MOXe HacTynHUM Xofom 6yTi 36uTnii niwakom cynepruka. TobTo, niwak cynepHuka nepecyBaeTbca Ha none, Ake
nepebyBae y Hboro Nif 60€m, a nilwak, Akt 6yno 36UTo, 3HIMAETbCA 3 WaxiBHUL. OBHaK, 060B”A3K0BOrO NpaBMNa bpaTu, Ha
npoxogi” He BcTaHoBneHo. Pokiposka: MMig um po3ymitoTb NoABIAHWIA Xig, Npu AKOMY KOpoAb i Typa pyxaloTbea pasom. Lleit xig
iCHye AnA TOr0, 11406 NOCTABUTY KOPONA Y 3aXULLieHiLLy No3uLito. IcHYIOTb KOpoTKa Ta A0Bra poKipoBKku. Lieit xia Moxnvwii Toai,
KON 06MABI Girypu Lue He pyxanuch, XoAHa 3 diryp He CTae MiX Koponem Ta Typolo, KOPOAIK He oronoLeHo ,Lax” Ta Koponib
He NoTpanuTh Nig,,Wwax” BHACNIA0K pokipoBKu. Mar: kLo Koponio 3arpoxye dirypa cynepHuka, Bit nepe6yBac y nonoXeHHi
Jax". Lledt TepMiH NOBUHEH BUMOBUTY rpaBelib, AKWIl Hanajae. [paBelib, Ha AKOTO Hananw, Tenep nNoBUHeH cnpobyBatn
3BiNbHUTI KOPONA 3 L€l cuTyauii. [InA Lboro ickyioTb pisHi moxanBocTi: irypy, Aika Hanana, MOXHa 36UTk, KOpoNib MoXe niTn
Ha BiNbHe none, ie 3arpo3ut Hemae, abo X nepes Koponem MoxHa NoCTaBuTI BAAcHy dirypy Ana itoro axucty., Mat” 03Hauae,
1110 KOPOMb CyNepHIKa He B 3M03i GibLuie pyXaTiCh Ta He MOXHa BAATUCA 0 KOAHOTO 3 BHLLeHaBe/IeH!X KOHTp3axoAiB. Hiuua:
Mose BUHUKHYTI CUTYaLli, KONW KOAEH 3 FPABLIB He B 3M03i 0roNOCHTY iHILOMY ,MaT”. Taka naToBa CUTyaLlia 3aKiHuy€eTbCA
HiumeR0. 3 LM pilLeHHAM MakoTb norouTUCA 06uasa rpasui.

EST: Male — 2 méngijat, 2 x 16 malenuppu ehk malendit

Mangujuhend: Malendid asetatakse méngulauale nagu joonisel ndidatud. Iga lipp seisab sealjuures vastaval oma varvi ruudul.
Valgete malenditega méngija alustab, s.t.,,avab” méngu. Maleméngus piitiavad molemad méngijad osavaid, taktikaliselt tarku
kéike tehes ja vastase vastukdike voimalikult vara ette ennustades piirata vastase tegevust ning 16puks muuta vastase kuningat
likumisvdimetuks, s.t. teda ,matistada”. Sealjuures tuleb alati téhele panna seda, et omaenda malendid oleksid vaimalikult
mitmekordselt kindlustatud teiste omaenda malendite poolt. Malenditega kdimine: Lipp on kdige téhtsam malend, millel on
mangus kdige suurem liikumisvabadus. Ta véib kdia igas suunas (nii diagonaalselt, horistontaalselt kui ka vertikaalselt) iile
iikskaik mitme vélja. Kuningas vob liikuda igas suunas (nii diagonaalselt, horistontaalselt kui ka vertikaalselt), aga ainult iihe
vélja vrra. Eerinevalt teistest malenditest ei voi kuningat kunagi liiiia nagu teisi malendeid. Kui kuningas on vastavas ohus, siis
deldakse valju hadlega vélja, et kuningas on tule all (,3ahh”). Vanker vdib kaia nii horisontaalselt kui vertikaalselt iile iikskdik
mitme valja. Vastase malendeid vdib riinnata ja liitia ka ainult horisontaalsete ja vertikaalsete ridade piires. Oda tohib oma varvi
véljadel kéia ainult diagonaalis. Ta vdib kdia iikskdik kui kaugele, ohustada vdi liiiia vastase malendeid. Ratsu on ainule malend,
mis vdib hiipata iile vastase malendite. Ta on eriti liikuv malend. Tema liikumisskeem on,,iiks vali ette ja siis iiks vali diagonaalis”
See tahendab, et tema kaik Iopeb vorreldes alustamise valjaga alati teist varvi valjal. Ettur voib oma stardivaljalt likuda tihe voi
kaks vélja edasi. Pérast seda tohib ta liikuda edasi ainult Gihe valja kaupa. Ettur ei saa kunagi liikuda ega liiiia tahapoole. Liiiia
saab ettur ainult iihe vélja vorra diagonaalselt ettepoole. Kui iiks ettur suudab liikuda vastase kdige kaugemale reale, tohib teda
muundada iikskoik milliseks teiseks malendiks, ka siis, kui samad malendid on veel méngus.

Loomine: Vastase malendi Ioomisel asetatakse riindav malend [66dud malendi asemele. Léddud malend eemaldatakse
manguvaljalt. Lodmine ,en passant” (prantsuse keeles ,mdddudes”): Selle erilise kdigu saab teha ainult ettur oma
algpositsioonilt. Kui ettur kdib esimesel kdigul kahe vélja vdrra ette ning maandub vastase etturi kiilgvaljale (hiipates nii iile
vastase etturi odgivéljast), vdib vastase ettur seda etturit jargmisel kaigukorral liiiia. See tdhendab, et vastase ettur asetatakse
tema poolt ohustatud valjale ning 169dud ettur vietakse manguvaljalt.,en passant”-loomine ei ole aga kohustuslik. Vangerdus:
Uks teine male erireegel on vangerdamine. See kiik lubab liigutada korraga nii kuningat kui vankrit. Eesmargiks on viia
kuningas vaimalikult ohutusse kohta. Siinkohal eristatakse liihikest ja pikka vangerdust. Vangerdamine on véimalik ainult siis,
kui kummagi malendit ei ole veel liigutatud, kuninga ja vankri vahel ei ole iihtki malendit, kuningas ei ole tule all ega satu
ka vangerduse labi tule alla. Sahh (matt): Kui kuningat dhvardab iiks vastasméngija malend, on kuningas ,tule all” (,3ahh”).
Riindav mangija peab iitlema kuuldavalt ,tuld kuningale!” (,5ahh”). Ohustatud méngija peab niiiid piiidma padsta oma
kuningat sellest olukorrast. Selleks on erinevaid vimalusi: liiiia riindavat malendit, kéia kuningaga ohustamata vabale valjale
voi panna iiks oma malenditest kaitseks kuninga ette. ,Matt” tdhendab, et vastase kuningas on liikumisvoimetu ning iihtki
nendest eelnimetatud voimalustest ei ole voimalik enam teostada. Viik: Loppmangus vdib ette tulla ka olukordi, kus iihelgi
mangijal ei ole enam voimalik teist méngijat loplikult ,matistada”. Selline patiseis 1dpeb viigiga. Viigiseisu peavad kinnitama
mélemad méngijad.

LT: Sachmatai — 2 7aidéjai, 2 rinkiniai po 16 7aidimo figiiry

Zaidimo instrukcija: figiiros sustatomos taip, kaip pavaizduota. Kiekviena valdové stovi ant atitinkamo savo spalvos langelio.
Baltosiomis figiromis ZaidZiantis Zaidéjas pradeda partija. Zaisdami 3achmatais abu Zaidéjai gudriais, taktiskai protingais
&jimais, i$ anksto numatydami kuo daugiau varZovo &jimy, stengiasi apriboti priesininko veiksmus ir galiausiai pastatyti jo
karaliy j tokia padétj, kad jis nebegaléty judéti, t. y. duoti jam mata. Zaidziant visada reikia stengtis apsaugoti savo Zaidimo
figiras, kiek jmanoma, keliomis kitomis savo figaromis. Ejimas figdromis: svarbiausia Zaidimo figira, turinti didziausia judéjimo
laisve, yra valdové. Ji gali eiti bet kiek langeliy visomis kryptimis (jstriZai, gulsciai ir statmenai). Karalius gali eiti po vieng langelj
bet kuria kryptimi (jstriZai, gulsciai ir statmenai). Jo negalima kirsti kaip kity figiiry — jj puolant jspéjama itariant Sach!. Bokstu
galima eiti bet kiek langeliy gulsciai ir statmenai. VarZovo Zaidimo figiras taip pat galima pulti ir kirsti tik Siose tiesiose langeliy
eilése. Rikis savo spalvos langeliais gali eiti bet kiek langeliy tik jstrizai ir juose uzpulti arba nukirsti varZovo figiiras. Zirgas yra
vienintelé figira, galinti perSokti varzovo Zaidimo figaras. Jis yra itin lanksti Zaidimo figara. Jo &jimas yra toks: ,vienas langelis
pirmyn, tada — vienas langelis jstrizai". Taigi, jo éjimas visada baigiasi ant kitos spalvos nei pradinis langelio. Péstininkas i
pradinio savo langelio gali paeiti pirmyn viena arba du langelius, o paskui — tik vieng langelj pirmyn. Atgal jis negali nei eiti, nei
kirsti. Péstininkas gali kirsti tik vienu langeliu jstrizai. Jei péstininkui pavyksta nueiti iki pradinés varZovo horizontalés, jj galima
pakeisti bet kuria Zaidimo figra, net jei tokia pat figira dar tebezaidzia.

LV: Sahs — 2 spélétaji, 2 x 16 figiras

Ka spélét: Figiras tiek novietotas, ka paradits, katra dama stav uz katra savas krasas laucina. Spélétajs ar baltam figiram sak
spéli, vins ,atvéras”. Saha abi spélétaji mégina sakaut pretinieku savas darbibas ar prasmigiem, taktiski gudriem gajieniem,
kuru pretéjie gajieni biitu jaapsver péc iespéjas ieprieks, un visheidzot imobilizé pretinieka karali, nosakot vinu,matu”. Vienmér
ir japarliecinas, ka savas figiras péc iespéjas vairak reizu aizsarga savas figiras. Gajiens ar figiram: dama ir visnozimigaka
figdra ar vislielako parvietosanas brivibu spélé. To var parvietot jebkura virziena (pa diagonali, ka arf horizontali un vertikali)
pa neierobeZotu laucinu skaitu. Karalis var parvietoties vienu laucinu jebkura virziena (pa diagonali, horizontali un vertikali).
Vinu nedrikst sist, tapat ka citas figiras, bet vienmeér bridina, ja draud ar izteiktu majienu ,$ahs". Torni var parvietot horizontali
un vertikali virs jebkura laucina skaita. Pretinieka spéles figiiras var uzbrukt un sist tikai Sajas taisnajas laucinu rindas. Laidnis
var iet tikai diagonali pa neierobezotu laucinu skaitu sava krasa, apdraudot vai parspéjot pretinieka figtras. Zirdzins ka vieniga
figira var,parlekt” pari pretinieka figiram. Vins ir ipasi veikla figira. Vina kustiba ir ,laucin$ uz priekSu un péc tam vienu laucinu
pa diagonali”. Tas nozimé, ka vina gajiens vienmér nolaizas cita krasu laucing, salidzinot ar starta laucinu. Bandinieks var
parvietoties vienu vai divus laucinus prom no sakuma laucina, péc tam tikai vienu laucinu uz prieksu. Vins nevar ne iet, ne sist
atpakal. Bandinieks var sist tikai pa laucinu pa diagonali. Ja bandinieks sasniedz pretinieka pamatliniju, vis var tikt parveidots
par jebkuru figairu, pat ja tas pasas figaras joprojam ir spélé.

Sakaut: sakajot pretinieka figaru, sito figiru aizstaj uzbrakosa figira. Sit figra tiek nonemta no laucina. Sakaut,en passant”:
$01paso gajienu var veikt tikai bandinieki sakuma pozicija.

Ja bandinieks lec no savas sakuma pozicijas ar dubultu soli un iziet cauri laucinam, kuru pa diagonali apdraud pretinieka
bandinieks, vinu var sist pretinieka bandinieks nakamaja gajiena. Tas nozime, pretinieka bandinieks tiek novietots uz laucina,
kuru vins apdraud, sitais bandinieks tiek izvests no laucina. Tomér, lai sakautu,,en passant”, nav nekadas piespiesanas. Rokade:
Tas ir divkar3s gajiens, kura karalis un tornis tiek parvietoti kopa. Sis gajiens kalpo karaja nogadasanai péc iespéjas aizsargatakaja
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pozicija. Var biit isa un gara rokade. Sis gajiens ir iespéjams tikai tad, ja abas figiiras vél nav parvietotas, neviena figira
neatrodas starp karali un torni, karalis neatrodas ,$aha” vai rokades dé| nav iekluvis ,3aha". Sahs (mats): Ja karali apdraud
pretinieka figara, vins atrodas,Saha".

Sis termins ir jaizruna uzbrakoajam spélétajam. Apdraudétajam spélétajam tagad jacensas atbrivot Karali no $is situacijas.
Pastav dazadas iespéjas: uzbrikoSo figdru var parspét, karalis pariet uz neapgraizita atklata laucina vai ari atsevisku
figiiru var novietot aizsargajosi karala prieksa. ,Sahs mats” nozimé, ka pretinieks karalis nespéj izkustéties un neviens no
iepriekSminétajiem pretpasakumiem nav izpildams. Neizskirts: tas var nonakt ari pedéjas spéles situacijas, kad vairs nevienam
spélétajam vairs nav iespejams likt otram ,matu”. Sis strupcel$ beidzas ar neiz3kirtu. Abiem spélétajiem ir javienojas par 3o
neizskirtu situaciju.

AR: 2z 16 g0 Olicgazey OLeY- giaddl 1dy =l
ghill oo sl caallly Ty edis) g o gaall e iy 09 JS9 gl § S S yos an ghidll sl diyyb
Gruno lgele 35t I 852l @55 ety dSy> JSo- diS39 &S5 0l G2k 0 phid] &) § sl S gl oLzl
oo 0l Blebe o lasd Vg o 15 D> § llall dSy> b gl 39 615,55 & 53V el e Gy O OeYI s
5] bl § dSymdl &y o) dbad _nol jyill iy bl OS> 53] dalad e st Oyl Huiy dsbd S Y S
3 850l Mol gyt waedl 0y 5y Olghasdl o sue by (L8l 5l $3sas ol 58 JSi) Glolsdl JS & el gt
dalall S dolSy 0a3ag5 any b @il 3L o alST 9 Vg b g gayel ) (L8] ol gagee ol gykd JS) ol ol

& 0ulsi 13) 5331 el ghad Sl dazlge oSazs wOlshasdl e suc sby @dges ol (il St gy gabatud (dullll)
I ol g9 Wlshsdl e sas by e 392sall Gelll puiss e 58 St Y] dSll @bty M6 il Ll i dSal bns
LSl § dady bS50 5,5 @hatl] 39 38l gty Gl Aogll 30 Glasdly s e 83g2sall B3laall ghaill
e O 1 e 3T 0g) e 115 0555 0 Y 555 Dl Of gy Mg ey yhad Bl o5 ol Bolasn 0S5 €iSy>9
Vg ymiy Vg .8azlg Bobas cymy 3 asyg Olighs gl aslg 091” oty Ol DIl Do G0 6 S| gty 4525 Jid
o ] b azd pudlioll e 153 | sSesll Jiog 13] b (slaidl o291 § S of gelarians A1 ol & sk
iy el glad o dabd JST e 1 VI ol dog) e 539290 dabadll puii il gy o et Loy )31 dalad
& bt dSl i e 1y9,a)l SV JSUI sl o dlgSlall dsbal] 23] sy AlsSlall dshaill e ASYI dsladl] gy
bl JKaIL slas (§Sanc 03082 yell 409 R0 Sy gk Dl Ge & Sl o §) . g)Sumll g Ll Ll
OB I Ol § sy sbiaall g xSsll O g 130y (oo o W) §ySesll b JSb O sliaall g Ssld (Sasd
oy d930 89 (109 1l il Can) 040 95ally Y &5 o) il o JoSlall Sl 3 iy 03002
e« yadl]l Capsdly Jrglll Canid] dol £55 g Mol mdg J] agi Bglasil 0dng .lae (dollall) dslilly Mol o
0952 Vs 5,51 dmbad (s (dplall) dalally ol o 0953 Y9 am Byoxiy o) (rimbadll S 05 Y loukic Ly zgamme d5)2)l 040
@b (o dsbady Alall wyags a5 13] «Olo i i Al § 03929 Ul Gl (5382 Y9 <S> B (0 0uuigd sl w8 llall
2 Jglo Ol (ellall Colo) 33gell aed 0y Vg el 0y 3ty O _azlgall ezl by Vs i o § 589 aasl
5310 § ellall oty o ol dolgall dsaill Js1 (ool a8 10> 30 ST a2y Nigly @)l 190 00 ellall 2 0 O
i3 Sy Y9 a5l e 5318 asy ol ellall 0f gd €l 55 Lol agaseid ellall slal (531 dsad @idg oy o Suge
sl dlle @dg e 536 5uedl SIS gxua Vi deslll Glai § Gas O Saall Geg 1Uslaill ysSiall Jelodl e J> sl

sl deslll slgs] e ity Of oeedU1 SISS 0y Vg L Jalssdly s 1o o sgutanall a5kl (hdgeg le (i A &

D: ACHTUNG! GB: WARNING! F: ATTENTION! I: AVVERTENZA! NL: WAARSCHUWING! E: jADVERTENCIA! P: ATENCAQ! DK: ADVARSEL! S: VARNING! FIN: VAROITUS! N: ADVARSEL!
H: FIGYELMEZTETES! CZ: UPOZORNENI! PL: OSTRZEZENIE! GR: MPOEIAOMOTHZH! RUS: BHUMAHME! TR: UYARI! SI: OPOZORILO! HRV: UPOZORENJE! SK: UPOZORNENIE!
BG: BHUMAHME! RO: AVERTISMENT! UA: YBATA! EST: HOIATUS! LT: |SPEJIMAS! LV: BRIDINAJUMS! AR: ! 5,5

D: Informationen bitte aufbewahren. Erstickungsgefahr. Verschluckbare Kleinteile! GB: Please keep this information. Choking hazard! Small parts! F: Veuillez conserver les informations. Danger
d’étouffement. Présence de pieces de petite taille susceptibles d'étre avalées! I: Conservare le informazioni. Pericolo di soffocamento. Piccole parti! NL: Informatie s.v.p. bewaren. Gevaar voor
verstikking. Kleine onderdelen die ingeslikt kunnen worden! E: Conservar las informaciones. Peligro de asfixia. jPiezas pequefias que pueden tragarse! P: Por favor, gurdar estas informacdes. Perigo
de asfixia. Pecas pequenas que podem ser engolidas! DK: Opbevar informationer. Kvaelningsfare. Smadele som kan sluges! S: Var vénlig och spara informationen. Risk att kvavas. Smadelar som kan
svéljas! FIN: Sdilytd tiedot. Tukehtumisvaara. Pienid nieltavissa olevia osia! N: Vennligst oppbevar informasjonene. Fare for kvelning. Sma deler som kan svelges! H: Kérjiik, 6rizze meg az informa-
ciokat. Tisztitasa: elemes jatékok esetén szdraz ruhdval, miianyag jatékoknal langyos, szappanos vizzel. Fulladdsveszély. Lenyelhetd apro alkatrészek! CZ: Informace prosim uschovejte. Nebezpedi
uduseni. Malé ¢asti nesmi byt spolknuty a vdechnuty. PL: Prosze zachowac niniejsze informacje. Niebezpieczenstwo udtawienia sie. Drobne elementy moga zostag potkniete! GR: MapakaheioBe omo¢
dlatnprioete Tig mMinpogopiec. Kivbuvog aopuéiac. Mikpd eéaptipata mou pmopei va katamoBolv! RUS: Mpocum coxpaintb uHdopmaumto. OnacHocTb 3aa0xHyTbea! He AaBaiite AeTAM npornatbiBath
menkue yactu! TR: Liitfen bu bilgileri saklayuniz. Bogulma tehlikesi. Yutulabilir kiiciik parcalar! SI: Prosimo, shranite informacije. Nevarnost zadusitve. Majhni deli, ki jih otroci lahko pogoltnejo!
HRV: Molimo Vas da sacuvate informacije. Opasnost od gusenja. Sitni dijelovi koji se mogu progutati! SK: Uschovajte prosim informacie. Nebezpecenstvo udusenia. Malé kusky, ktoré mozu byt prehl-
tnuté! BG: Mona 3anasete uHhopmavumaTa. OnacHocT ot 3aywwaBaHe. Manku yactu, Kouto morar Aa ce norbaHat! RO: Va rugam sa pastrati informatiile. Descriere: Jucarie. Pericol de asfixiere. Piese
de mici dimensiuni ce pot fi inghitite! UA: Mpocumo 36epertu indopmavito. Hebeneka 3aguxHyTucal Hebesneka: api6Hi aetani! EST: Palun hoidke see teave alles. Limbumise oht. Limbumisoht:
vaikesed osad! LT: Sios informacijos neismeskite. Pavojus uzdusti. Uzdusimo pavojus dél smulkiy detaliy! LV: Lidzu, uzglabjiet informaciju. Pastav nosmaksanas briesmas. Aizrianas risks mazo
detalu da]! AR: 1o ,2.a)l <=Vl Jaball zlo 48 . 3Lisyl s .Ologlaoll blasyl 2
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29625859 - Simba Toys Austria, Jochen-Rindt-StraBe 25, 1230 Wien « Simba Oyuncak Paz.Ltd. $ti., icerenkdy Mahallesi, Huzur Hoca Caddesi, Piramit Grup Is Merk. No.57 Kat 2, 34752 Atasehir / istanbul, TURKIVE « S.C. Simba
Toys Romania SRL, Baneasa Business Center, Sos. Bucuresti-Ploiesti 19-21, Sector 1, 013694 - Bucuresti, Romania « Simba/Dickie (Switzerland) AG, Uberlandstrasse 18, 8953 Dietikon « Simba Toys Nordic As, Pindsleveien
1, 3221 Sandefjord, Norway « N.V. Simba Toys Benelux S.A., Moeskroensesteenweg 383C, 8511 Aalbeke, Belgium « Simba Toys Middle East, P.0. Box 61106, Dubai, U.A.E. « Simba Toys Rus, 142072, MockoBckad o6nactb,
[llomozenoBckuii paitoH, r. lomozenoBo, MKp. BoctpakoBo, BnapeHue , Tpukonop”, ctpoenue 7 « Simba Smoby Toys UK Ltd., Broomfield House, Bolling Road, Bradford BD4 7BG - Simba Dickie Finland Oy, Sinikalliontie 3 B,
02630 Espoo, Finland « Simba Toys Ukraine Ltd., Cim6a Toii3 YkpaiHa, Byn. YepBoHoTKaubKa 42, m. Kuis 02660 « Simba Toys Kazakhstan 050000, Republic of Kazakhstan, Almaty, Microdistrict of Almerek, 1 « Simba Thailand
172 Moo 4, Soi Wat Praifah Bangkok-Patumthani Rd. Bangdua, Muang, Pathumthani 12000 Thailand  Simba Smoby Toys Chile, Avendia Providencia 1760, Officina 17 01, Santiago de Chile, Chile « SISO TOYS SOUTH AFRICA
(PTY) Ltd 264 Aberdare Drive, Phoenix Industrial Park Phoenix, Durban 4068, Kwa Zulu Natal South Africa « SISO Toys Ltd. Jubilee House, Globe Park, Marlow, Buckinghamshire SL7 1EY, United Kingdom « Simba Toys Vietnam
Limited, Floor 14-08B, Vincom building, Le Thanh Ton Street 72, Ben Nghe ward District 1, 700000 Ho Chi Minh City, Vietnam - Simba India, R Sfés1 SfSar ur. for. 808, fiewiar, WeR wien siread, of. 1. TR,
3R (9), gEE — 400 059, = « Fabriqué en Chine / Hergestellt in China / Made in China / Fabricado en China / Fabricado na China / Fabbricato in Cina 66661019
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