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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
weillen Figuren beginnt die Partie, er ,eroffnet”. 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 bewegungsunfdhig zu machen, ihn,matt” zu setzen. Dabei mufl immer darauf geachtet werden, daf} die
eigenen Spielfiguren moglichst mehrfach durch eigene Figuren abgesichert sind. Das Ziehen mit den Figuren: Die Dame ist die bedeu-
tendste Figur mit der grof3ten Bewegungsfreiheit im Spiel. Sie kann nach allen Richtungen (diagonal sowie waagerecht und senkrecht)
Uber beliebig viele Felder gezogen werden. Der Kénig 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 ausgespro-
chenen Hinweis,Schach” gewarnt. Der Turm kann waagerecht und senkrecht tber 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) Giberspringt als
einzige Figur gegnerische Spielfiguren. Er ist eine besonders wendige Spielfigur. Seine Zugbewegung lautet,ein Feld vorwarts und dann
ein Feld diagonal”. Dies hei3t, 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 vorwarts ziehen. Er darf riickwarts weder ziehen noch schlagen. Schla-
gen kann der Bauer nur tber ein Feld diagonal. Schafft ein Bauer den Weg zur gegnerischen Grundlinie, so darf er in eine beliebige Spiel-
figur 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
»€n passant”: Dieser spezielle Spielzug kann nur vom Bauern in der Anfangsstellung ausgefiihrt werden. Riickt ein Bauer aus seiner An-
fangsstellung 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 heif3t, 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 ver-
steht man einen Doppelzug, bei dem Kénig und Turm zusammen bewegt werden. Dieser Zug dient dazu, den Konig in eine moglichst ge-
schitzte Position zu bringen. Es gibt hierbei die kurze und die lange Rochade. Dieser Zug ist nur méglich, wenn beide Figuren noch nicht
bewegt wurden, keine Figur zwischen Konig und Turm steht, der Kdnig nicht im,Schach” steht oder durch die Rochade nicht ins,Schach”
gerdt. Das Schach (Matt): Wenn der Konig durch eine gegnerische Figur bedroht wird,

abocdefgh @ 2x g befindet er sich damit im,Schach”. Dieser Begriff mu vom angreifenden Spieler ausge-
1|E .Q.E_ Z sprochen werden. Der bedrohte Spieler mu3 nun den Kénig aus dieser Situation zu be-
I AKNAK AR & @’ 2x g freien versuchen. Dazu gibt es verschiedene Moglichkeiten: Die angreifende Figur kann
3 z ax E geschlagen werden, der Konig zieht auf ein unbedrohtes freies Feld oder eine eigene Fi-
4 gur kann schiitzend vor den Kénig gestellt werden. Das,Schachmatt” bedeutet, dal3 der
5 @ 4x m gegnerische Kénig bewegungsunfahig ist und keine der vorher genannten Gegenma@3-
6 nahmen mehr auszufiihren ist. Das Remis: Es kann im Endspiel aber auch zu Spielsituatio-
TIAFEYAEIAEI A £ o £ nen kommen, in denen es keinem Spieler mehr méglich ist, den anderen endgiiltig,matt*
8NV QENE| A 16x & | zusetzen.Diese Pattsituation endet mit einem Remis. Auf dieses Unentschieden miissen

sich beide Spieler einigen.

Dame — 2 Spieler, 2 x 12 Spielsteine

Spielanleitung:

Jeder Spieler erhalt die 12 Spielsteine seiner Farbe. Sie werden wie in der Abbildung ersichtlich aufgestellt, im Regelfall auf den schwar-
zen Feldern. Der Spieler mit den wei3en Steinen beginnt. Die Steine kdnnen sich immer nur ein Feld vorwérts diagonal bewegen, das
bedeutet, sie bleiben wahrend des ganzen Spieles auf den schwarzen Feldern. Ein Stein des Mitspielers wird geschlagen, indem er
diagonal Gbersprungen wird, wenn das Feld hinter dem gegnerischen Stein frei ist. Es darf nur vorwarts geschlagen werden. Man kann
auch mehrere Steine in einem Kettensprung schlagen. Jeder Spieler muf3 schlagen, wenn er kann! Ubersieht ein Spieler eine Schlag-
moglichkeit, so darf ihm der Gegner den Stein vom Brett nehmen, mit dem er hétte schlagen kdnnen. Erreicht ein Stein die gegneri-

— sche Grundlinie, so wird er zur ,Dame”. Sie wird markiert, indem ein gleichfarbiger auf den zur,Dame”
o 'é e @ gewordenen Stein gelegt wird. Die,,Dame” zieht beliebig viele Felder diagonal vorwarts und riickwarts.
o o @& '@ Mehrere Steine hintereinander kdnnen nicht tibersprungen werden. Die,Dame” schldgt wie ein noma-

® o @ e ler Stein. Der Schlagzwang gilt auch fir die ,Dame”. Schlagt die ,Dame”, so endet ihr Zug auf dem Feld
hinter dem zuletzt Ubersprungenen Stein. Geschlagene Steine werden erst dann vom Brett genom-
men, wenn der Zug beendet ist. Bei einem Kettensprung darf ein Feld mehrmals betreten werden, aber
ein Stein darf nicht doppelt Gibersprungen werden. Ein Spieler hat gewonnen, wenn der Gegner keine
Steine mehr hat, oder keinen Stein mehr bewegen kann. Ein Spiel endet unentschieden, wenn sich die
Spieler darauf einigen oder wenn nur noch wenige Steine auf dem Brett sind und keine Méglichkeit
— mehr gibt, Steine zu schlagen.
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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. It 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 at-
tacking 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

abocdefgh @ 2x g and the rook, the king is not in “check” or will not be brought into ,check” by castling.

1 m E @i Check(mate): if the king is threatened by an enemy piece, he is said to be in ,check”.

2 AR AK AR & Wy W The opponent must issue this warning. The defending player must now try to get the

3 B &« K king out of,check”. There are various ways to achieve this: the attacking figure can be

4 captured, the king can move to a safe unoccupied square, or another of the defending

5 @ 4x Q player’s pieces may be placed in front of the king to defend it.,Checkmate” means that

6 the opponent’s king is unable to move and that none of the above-mentioned moves
71aVE AV A & g 4x .Q. : . . :

can be made to free it. Stalemate: at the end of the game a situation may arise where

8 [NENE 2 T A 1ex A 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.

Draughts - 2 players, 2 x 12 counters

Instructions for play:
Each player is given 12 counters of the same colour. They are positioned as shown in the illustration, usually on the black squares.
The player with the white counters starts. Pieces can only be moved diagonally forwards by one square, so for the whole game they
remain on the black squares. An opponent’s piece is captured by jumping diagonally over it to a vacant square immediately beyond
the opponent’s piece. Pieces may only be captured by moving diagonally forwards. A capturing move can also consist of several
jumps, whereby the capturing piece jumps over several pieces one after the other, providing that there are vacant landing spaces
in between. If a player is able to make a move that results in a capture, he or she must do so! If a player fails to spot this opportunity,
his or her opponent can remove from the board the piece that should have been used to capture the
opponent’s piece. If a piece reaches the opponent’s base line, it becomes a,King” and is “crowned” by
placing a piece of the same colour on top. The King can move forwards and backwards diagonally over
any number of squares, but it may not jump over several counters in a row. The King captures in the
same way as a hormal piece. The King must also capture any pieces if the opportunity presents itself.
If the King captures, its turn finishes on the square immediately behind the last piece to be jumped
over. Captured pieces are only removed from the board when the turn is finished. When hopping over
several pieces in succession, a square can be occupied repeatedly, but the same piece cannot be jum-
ped over twice. A player has won when his or her opponent has no more pieces, or is unable to move
any pieces. A game is declared a draw if the players agree or if only a
few pieces are left on the board and there is no chance of any pieces
being captured.
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Echecs - 2 joueurs, 2 x 16 piéces

Régle 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
possede 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 l'avance que possible, de contraindre son adversaire en situation
de,mat” en mettant le roi adverse dans l'incapacité de se déplacer. Ce faisant, le joueur doit veiller a ce que ses propres piéces soient
protégées, de préférence de plusieurs manieres. Le déplacement des pieces: La dame est la piéce 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'hori-
zontale) et d’'un nombre de cases illimité. Le roi peut se déplacer dans n‘importe quelle direction (en diagonale ainsi qu’a la verticale
ou a I'horizontale) d'une seule case. Il ne peut pas étre battu comme les autres piéces 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 l'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 pieces adverses se trouvant sur celles-
ci. Le cavalier (cheval) est la seule piéce capable de sauter par-dessus les pieces adverses. C'est une piéce particulierement 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 derniere rangée opposée, il peut
se transformer dans une piéce quelconque méme si des piéces du méme type sont en jeu. Les prises: Lorsqu‘une piéce adverse est
prise, la piece attaquante prend la place de la piéce prise. La piéce 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 menacait 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 pieces
peuvent encore se déplacer, si aucune piece ne se trouve entre le roi et la tour, si le

abcdefgh g 2% g roi n'est pas en situation d’,échec” ou s'il ne le devient pas par le roque. Léchec (mat):
1[X _Q_E_ z Sile roi est menacé par une piéce adverse, il est en,échec”. Lattaquant doit annoncer
2K AVKIAVK &AVK & @ 2x Q ~6chec”. Le joueur menacé doit obligatoirement essayer de soustraire son roi a cette
3 B o X situation. Il existe différentes possibilités: La piece attaquante peut étre prise, le roi
4 se déplace sur une case non menacée ou une piéce de la méme couleur peut étre
5 @ 4x m placée de maniére & protéger le roi.,Echec et mat” signifie que le roi adverse ne peut
6 g i pas bouger et qu'aucune des possibilités précédemment évoquées n'est réalisable.
TIAZYAZYAEY A ax La partie nulle: En fin du jeu, il arrive qu‘aucun des joueurs ne soit en mesure de ma-
8 WA & PN T £ 16x & | ter 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.

Dames-> joueurs, 2 x 12 pions

Reégle du jeu:

Chaque joueur recoit les 12 pions correspondant a sa couleur. Ceux-ci sont disposés comme le montre l‘illustration, en général, sur
les cases noires. Ce sont les blancs qui commencent. Les pions se déplacent toujours d’une seule case en diagonale et vers l'avant.
Cela signifie qu'ils restent sur les cases noires pendant toute la durée du jeu. Un pion adverse est pris par le saut en diagonale d'un
pion et lorsque la case derriére lui est libre. Les prises ne peuvent s'effectuer que vers I'avant. Il est possible de sauter plusieurs pions
a la chaine. Chaque joueur doit prendre les pions adverses chaque fois qu'il le peut ! Si un joueur ne s'apercoit pas qu’une prise est
possible, son adversaire peut retirer du damier le pion avec lequel le joueur aurait pu faire le coup. Si un pion atteint la derniére ran-
gée dans le camp adverse, il devient une ,dame”. La,dame” est symbolisée par la superposition d'un

_‘ 7 autre pion de la méme couleur sur le pion devenue ,dame”. La,dame” peut se déplacer d'un nombre
o @ @ @ quelconque de cases vides en diagonale, en avant et en arriére. Plusieurs pions les uns derriéere les
® autres ne peuvent pas étre sautés. La ,dame” prend comme un pion normal. Lobligation de pren-

dre s'applique également a la,dame” Lorsque la,dame” prend, sa course s'acheve sur la case située
derriére le dernier pion sauté. Les pions pris sont retirés du damier lorsque le coup est terminé. Lors
d’'une prise multiple, il est possible de se poser plusieurs fois sur une case mais un pion ne peut pas
étre sauté deux fois. Un joueur a gagné lorsque son adversaire n'a plus
de pions ou qu'il ne peut plus les déplacer. La partie est déclarée nulle
— d'un commun accord ou lorsque quelques pions seulement subsistent
sur le damier et que plus aucune prise n‘est possible.
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Scacchi -» 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, possi-
bilmente prevedendo la reazione dell'avversario 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 piliimportante 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 puo essere
»mangiato” come gli altri pezzi, ma viene avvisato della minaccia incombente tramite I'avvertimento,scacco” La torre pud 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. L'alfiere 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 puo avanzare di una o due caselle a scelta. Il pedone non pud 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, '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 combina-
to di due pedine: il re e una torre. La mossa ha lo scopo di portare il re in una posizione il piu possibile protetta. Esiste I'arrocco breve
e lungo. L'arrocco puo avvenire solo alle seguenti condizioni: il re e la torre impegnata non devono essere mai stati mossi durante la
partita, tra il re e la torre non vi devono essere altri pezzi e il re non deve trovarsi sotto scacco o portarsi sotto scacco in seguito alla mos-

sa d’arrocco. Scacco (matto): quando il re viene minacciato da un pezzo avversario, si

abcdefgh @ 2x Q trova sotto scacco. Questa situazione deve essere esplicitamente pronunciata dal gio-

l f@ E‘ @% '@ 2% g c.atore. che minaccie‘a\il re. I giogatore mina'cgi.a’fo.deve ora cercare di Iitferare ilreda te?le

3 situazione. Per far cio vi sono diverse possibilita: il pezzo avversario puo essere, mangia-

4 Z o K to”, il re pud spostarsi su una casella protetta o si puo interporre un pezzo proprio per

5 @ ax m proteggere il re. Scacco matto significa che il re non puo pit né muoversi, né eliminare

6 il pezzo che lo minaccia, né interporre un altro pezzo per schermarsi. Patta: & possibile

7| A A & D A g 4x .Q_ che verso la fine del gioco nessuno dei giocatori sia piu in grado di dichiarare all'altro

SIS SENE| A 16x & | SO matto. Si tratta di una situazione di parita. | giocatori si accordano per interrom-
pere e concludere la partita,patta per accordo”.

Dama-: giocatori, 2 x 12 pedine

Istruzioni del gioco: Ad ogni giocatore vengono assegnate le 12 pedine del suo colore. Esse vengono piazzate come in figura, di
solito sulle caselle nere. Il giocatore con le pedine bianche pu6 cominciare. La mossa avviene sempre in senso diagonale ad una
casella alla volta, ovvero le pedine rimangono durante tutto il gioco sulle caselle nere. Se una pedina ne incontra una avversaria
che ha una casella libera alle spalle, salta in senso diagonale, ,mangiando” la pedina avversaria. Si pud mangiare solo muovendo in
avanti. Si puo anche proseguire il salto,,mangiando” piu pedine avversarie in una volta. Ogni giocatore deve ,mangiare’, se ne ha la
possibilita! Nel caso in cui un giocatore non si accorga di poter mangiare una pedina avversaria, la sua pedina puo essergli,soffiata”
dall'avversario, ovvero eliminata. Quando una pedina raggiunge la base avversaria, diventa una,dama”. Essa si forma prendendo
una propria pedina gia tolta dal gioco e sovrapponendola ad essa. La dama pud muoversi avanti e indietro in senso diagonale su

—— caselle nere libere. Diverse pedine posizionate I'una dietro I'altra non possono essere saltate. La dama
o 0 o @ pud,mangiare” una o piu pedine come una pedina normale. Lobbligo di,mangiare” una pedina vale
® @0 @0 @ anche per la dama. Qualora la dama,mangi” una pedina, la mossa termina sulla casella dietro la pe-

@ @ @ @ dina saltata. Le pedine,mangiate” possono essere tolte dalla scacchiera solo quando la mossa e stata
portata a termine. Nel caso di un salto multiplo, una casella puo essere temporaneamente occupata
anche pil volte, ma una pedina non puo essere saltata piu di una volta. Vince il giocatore che riesce a
catturare o immobilizzare tutte le pedine avversarie. Il gioco puo anche finire pari, quando i giocatori
si accordano sulla conclusione della partita o quando sulla scacchiera
rimangono solo poche pedine e non vi sia piu possibilita di ,mangiare”
— 1 una pedina dell'avversario.
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Schaken -> 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 te-
genzetten 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 bewegings-
vrijheid 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 tegens-
tander wordt het aanvallende stuk op de plek van het geslagen stuk gezet. Het geslagen stuk wordt van het bord genomen. Het slaan
»€n 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 be-
dreigde 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 be-
schermd 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
abocdefgh & ,, & | yideze situatie proberen te bevrijden. Daartoe zijn er verschillende mogelijkheden:
11K .Q.E_ g @, ) H het aanvallende stuk kan geslagen worden, de koning wordt op een onbedreigd vrij
; AXAxaka X veld gezet of een eigen stuk kan beschermend voor de koning gezet worden. Het
4 E 4x X |  schaakmat” betekent, dat de koning van de tegenstander klem is gezet en geen van
5 @ ax m de hiervoor genoemde tegenmaatregelen meer kan worden uitgevoerd. De remise:
6 Er kunnen zich in het eindspel echter ook spelsituaties voordoen, waarin geen van de
1A AL A D A g 4x _g spelfars meer de mogelijkh.eid heeft, .de ande.r definitief ,,m‘at” te zetten. Deze pﬁtsi-
s [EONEWE EENE A 16x & tuatie eindigt met een remise. Over dit onbeslist moeten beide spelers het eens zijn.

Dammen -2 spelers, 2x 12 schijven
Handleiding:

ledere speler krijgt de 12 schijven in zijn kleur. Ze worden opgesteld zoals op de afbeelding te zien is, in de regel op de zwarte velden.
De speler met de witte schijven begint. De schijven kunnen altijd slechts één veld diagonaal naar voren worden gezet, dat betekent dat
zij gedurende het gehele spel op de zwarte velden blijven. Een schijf van de medespeler wordt geslagen door er diagonaal over heen
te springen als het veld achter de schijf van de tegenstander vrij is. Er mag alleen naar voren worden geslagen. Men kan ook meerdere
schijven in één meerslag slaan. ledere speler moet slaan als hij kan! Als een speler een mogelijkheid tot slaan over het hoofd ziet, mag de te-
genstander de schijf waarmee hij had kunnen slaan van het bord nemen. Bereikt een schijf de vijandelijke
basislijn, dan wordt hij,dam”. Hij wordt aangeduid door een schijf van dezelfde kleur te leggen op de schijf
® @ @ @ die ,dam” is geworden. De ,dam” zet zoveel velden diagonaal voor- en achteruit als men maar wil. Over
e @ @ meerdere schijven achter elkaar kan niet heen worden gesprongen. De,dam” slaat als een normale schijf.
De verplichting tot slaan geldt ook voor de,,dam”. Als de ,dam” slaat, eindigt zijn zet op het veld achter de
schijf waarover het laatst gesprongen is. Geslagen schijven worden pas van het bord genomen, als de zet
beéindigd is. Bij een meerslag mag men meerdere malen over één veld, maar over een schijf heen mag niet
dubbel gesprongen worden. Een speler heeft gewonnen, als de tegens-
tander geen schijven meer over heeft, of geen schijf meer kan zetten.
[— Een spel eindigt onbeslist, als de spelers het daarover eens zijn of als er
nog maar een paar schijven op het bord staan en er geen mogelijkheid
meer is om schijven te slaan.
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Aj@d F@Z - 2 jugadores, 2 x 16 fichas

Instrucciones de juego:

Las figuras se colocan como aparece en la ilustracion, cada reina esta aqui en la casilla de su color. Empieza el que juegue con las
blancas y de este modo se ,abre” |a partida. En el ajedrez los dos jugadores intentan por medio de movimientos inteligentes, tacti-
cos 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 posicion 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 la figura mas importante, con la mayor liber-
tad 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 demas 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 sélo se pueden amenazar y capturar si se en-
cuentran dentro de estas lineas rectas. El alfil se puede mover, amenazar y capturar las figuras contrarias por las casillas de su color
s6lo en diagonal. El caballo es la Unica 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. El pedn puede moverse desde su posicién de salida una o dos casillas, después sélo
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 aun
se encuentra en el tablero. Capturar: Si se captura una figura contraria la que lo hace se coloca en la posicion de la capturada que se
retira del tablero de juego. Capturar al paso: Este movimiento especial sé6lo pueden realizarlo peones que se encuentran en la posi-
cién 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 obligacién de capturar al paso. Enroque: Se trata de un movimiento
doble en el que participan el rey y la torre a la vez. Sirve para colocar al rey en una posicién mas protegida. Se distingue entre el
enroque largo y el corto. Este movimiento sélo es posible si alin 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 ame-

nazado por una figura contraria, se encuentra en,jaque”. El contrario ha de anunciar
abecdeftsgh @ 2x Q este ataque. El jugador amenazado tiene que intentar sacar al rey de esta situacion.
11K ggggﬁi ‘@f ) g Para ello existen diferentes posibilidades: Se puede capturar la figura que amenaza,
QW AK AKX AL A X el rey se mueve a una casilla libre no amenazada o se puede colocar otra pieza para
2 ﬁ. 4x E. que lo proteja. ,Jaque mate” significa que el rey contrario no se puede mover y no
5 @ ax m se puede realizar ninguna de las acciones mencionadas con anterioridad. Tablas: Al
6 final del juego, pero también durante el mismo, se puede llegar a una situaciéon en la
7R AL A D A gﬁ 4x g_ que ninguno de Iosjugadorgs puede hacer eI,,mate”'deﬁnitivo. Este empate termina
8 [HENZ WiE| 8 BN E A 16x & en tablas. A este resultado tienen que llegar ambos jugadores de mutuo acuerdo.

Damas - 2 jugadores, 2 x 12 fichas
Instrucciones de juego:

Cadajugador tiene 12 fichas de su color que se colocan como aparece en lailustracion, por lo general en las casillas negras. Empieza
el jugador que tiene las fichas blancas. Las fichas sélo se pueden mover una casilla hacia delante en diagonal, esto significa que
permanecen en las casillas negras toda la partida. Se captura una ficha del contrincante si se salta en sentido diagonal cuando la
casilla detras de la ficha contraria no esta ocupada. Sélo se puede capturar avanzando y se puede hacer varias veces en cadena. jLos
jugadores tienen que capturar siempre que puedan! Si un jugador no se da cuenta de que lo puede hacer, el contrario puede sacar
del tablero la ficha con la que podia haberlo hecho. Si una ficha alcanza la linea base contraria, se convierte en,,dama”y Se marca co-
locando encima de la ficha transformada en ,dama“ otra del mismo color. Las ,damas” se pueden mo-
ver en diagonal tantas casillas como se quiera hacia delante y hacia detras. No se pueden saltar varias
® @& @ @ fichas colocadas unas detrds de otras. Las ,damas” se capturan como una ficha normal. La obligacién
¢ @ @ de capturar también tiene validez para las ,damas”. Si captura la,dama” su movimiento termina en la
casilla detras de la ultima ficha saltada. Las piezas capturadas se pueden sacar del tablero cuando se
ha terminado el movimiento. En un salto en cadena se puede pasar varias veces por una casilla, pero
no se puede saltar la misma ficha dos veces. Gana el jugador, si al contrario no le quedan mas fichas, o
no puede mover ninguna mas. Una partida termina en empate si asi
lo acuerdan los jugadores o si quedan pocas fichas en el tablero y no
— hay posibilidad de capturar ninguna.
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Xadrez -> jogadores, 2 x 16 pecas

Regras do jogo:

As pecas sdo colocadas como ilustrado na imagem, cada Dama fica na respectiva casa da sua cor. O jogador com as pecas brancas
inicia a partida. No jogo de xadrez ambos os jogadores tentam, através jogadas de sorte ou com tdctica, cujas contra-jogadas do
adversario devem ser previstas com a maior antecedéncia possivel, limitar as accées do adversario e fazer com que o seu rei nao 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 direc¢des (tanto na diagonal como na horizontal e vertical)
e varias casas. O Rei pode ser movimentado em qualquer direccao a escolha (diagonal, horizontal e vertical) apenas uma casa. Nao
pode ser capturado, tal como as outras pecas, sendo apenas avisado, em caso de ameaca, através da expressao ,Xeque”. A Torre
pode ser movimentada na horizontal e vertical por vérias casas. As pecas do adversario também podem ser capturadas dentro
destas sequéncias de casas. O Bispo apenas se pode movimentar na diagonal, ameacgar ou capturar as pecas adversarias, nas casas
da sua cor. O Cavalo é a Unica peca que pode passar por cima de outra peca do adversario. E uma peca especialmente agil. Faz mo-
vimentos de,uma casa para a frente e depois uma casa na diagonal”. Isso significa que, comparativamente com a sua casa de saida,
0 seu movimento acaba sempre numa casa com a outra cor. O Pedo pode movimentar-se uma casa para a frente ou duas casas,
quando esta na sua casa inicial. Ndo pode movimentar-se nem fazer capturas para tras. O Peao so pode capturar na diagonal, uma
sO casa. Se o Pedo conseguir avancar até a linha de fundo do adversario, é promovido a outra peca a escolha, mesmo quando essas
pecas ainda se encontram em jogo. A captura: Ao capturar uma peca do adversario, a peca que efectua a captura fica no lugar da
peca capturada. A peca capturada é retirada do tabuleiro. A captura,na passagem”: Esta jogada especial apenas pode ser efectua-
da pelos pedes na posicao inicial. Se um pedo avancar duas casas, a partir da sua casa inicial, passando numa casa ameacada na
diagonal por um peao adversario, este pode ser capturado na jogada seguinte. Isso significa que o peao adversario é colocado na
casa por ele ameacada e o pedo capturado é retirado da casa. Ndo é obrigatério fazer uma captura,na passagem®”. O Roque: E uma
jogada com duas pecas, na qual o Rei e a Torre sdo movimentados em conjunto. Esta jogada tem como objectivo colocar o Rei na
posicao mais protegida possivel. Existe 0 Roque pequeno e o Roque grande. Esta jogada sé é permitida quando ambas as pecas ain-
da nao foram movimentadas, quando ndo se encontra nenhuma peca entre o Rei e aTorre, se o Rei nao se encontrar em,Xeque” ou
se nao passar por,Xeque” ao rocar. O Xeque (-Mate): Quando o Rei é ameagado por uma peca adverséria, encontra-se em,Xeque”.
Este conceito tem de ser expresso pelo jogador atacante. O jogador ameacgado tem

abcdefgh & ,, & | entiode tentarlibertar o Rei desta situacio. Existem varias possibilidades para re-
11X -Q-E_ z @ g solver a situacao: A peca que ameaca pode ser capturada, o Rei muda para uma casa
2MAKAK AN A 2x nao ameacada ou é colocada uma peca prépria em frente ao Rei, como proteccéo.
3 B 4x X | 0,Xeque-Mate” significa que o Rei do adversario ja ndo pode ser movimentado e
; @ ax m jd ndo podem ser executadas nenhumas das medidas anteriormente mencionadas.
6 Empate: No final do jogo podem também acontecer situagcdes nas quais nenhum dos
(A7 A7 A D A g 4x _g_ joggdores poderT\ colocar o adversario numa situagé? de,xeque-mate”. Esta situacao
8 (BN /&N & B & A x & de impasse termina com um empate. Os jogadores tém de estar de acordo quanto a

— este final com empate.

Damas-> jogadores, 2 x 12 pecas

Regras do jogo:

Cada um dos jogadores obtém 12 pecas de uma cor. Estas sao posicionadas tal como ilustrado na imagem, normalmente nas casas
pretas. O jogador com as pecas brancas comeca o jogo. As pegas apenas se podem movimentar uma casa na sua diagonal, ou seja,
permanecem sempre nas casas pretas. E capturada uma peca do adversario, avancando-se por cima desta, na diagonal, se a casa a se-
guir a peca do adversario estiver livre. As pecas apenas podem ser capturadas movimentando as pecas para a frente. Podem também
ser capturadas varias pecas em cadeia. Os jogadores tém de capturar as pecas sempre que podem! Se o jogador ndo se aperceber que
existe possibilidade de captura, o adversario pode retirar do tabuleiro a peca com a qual ele poderia ter efectuado a captura. Se uma
peca chegar a linha de fundo do adversério, transforma-se numa ,dama*“. E marcada, colocando uma

peca da mesma cor sobre a peca que se transformou em “dama”“. A,,dama” pode movimentar-se varias
® & @ @ casas na diagonal, para a frente ou para tras. Ndo podem ser ultrapassadas varias pecas seguidas. A,da-
e & e ma” captura tal e qual como uma peca normal. A obrigacao de captura também é vélida para a “dama”.

Se a,,dama” fizer uma captura, a jogada termina na casa atras da Ultima peca que foi ultrapassada. As
pecas capturadas s sdo retiradas do tabuleiro quando a jogada termina. Num salto em cadeia é pos-
sivel parar numa casa vdrias vezes, mas nao é possivel avancar uma peca duas vezes. O jogador vence,
quando o adversdrio ja nao tem pecas no tabuleiro ou ja ndo tem hi-
potese de as movimentar. O jogo termina com um empate, quando os
— jogadores concordarem com isso ou se restarem apenas algumas pecas
no tabuleiro e ja ndo houver possibilidade de capturar pecas.
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Skak-> spillere, 2 x 16 brikker

Spillevejledning:

Brikkerne opstilles som vist pa billedet, hver dronning star herved pa det pagaeldende felt i sin egen farve. Spilleren med de hvide
brikker begynder partiet, han ,dbner”. Ved skak forsgger begge spillere, med behaendige, taktisk kloge traek, da modstanderens
modtraek bgr anes muligst langt forud, at indskreenke modstanderen i hans egne aktioner og slutteligt at gare hans konge ude
af stand til at bevaege sig, at satte den ,skakmat”. Derved skal man vaere opmarksom p3, at ens egne brikker om muligt er sikret
flere gange med ens egne brikker. Udfgrelse af traek: Dronningen er den vigtigste brik med den stgrste bevaegelsesfrihed i spillet.
Hun kan beveaege 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 ma i modsaetning til de andre brikker ikke slas, men bliver, hvis
han er truet, altid advaret med den udtalte henvisning,skak”. Tarnet kan bevaege sig vandret og lodret over vilkarligt mange felter.
Modstanderens brikker kan ogsa kun angribes og slas inden for disse lige feltraekker. Laberen ma kun bevaege sig diagonalt, men
vilkarligt lang pa 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 traeekbevaegelse er et felt fremad og sa 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 fremad. Den ma hverken traekke eller sla baglaens. Bonden kan kun sla diagonalt over et felt. Klarer
en bonde vejen til modstanderens grundlinje, kan den forvandles til en vilkarlig brik, ogsa 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 sldede brik. De slaede
brik flernes fra spillebraettet. Slag af brikker ,en passant”: Dette specielle treek kan kun udferes af bender 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 slas af denne i det falgende traek. Det betyder, modstanderens bonde bliver sat pa det af den truede felt, den sla-
ende bonde bliver fiernet. Man er dog ikke tvunget til at sld,en passant”. Rokade: Derved forstar man et dobbelttraek, 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 tarn, hvis kongen ikke star i,skak” eller ikke kommer til at sta 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 situa-
tion. Dertil findes der forskellige muligheder: Den angribende brik kan slas, kongen
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: 4 4 ‘@ 2x g traekker til et ikke truet tomt felt eller der stilles en egen brik beskyttende foran kon-
4 g ax K gen.,Skakmat”betyder, at modstanderens konge ikke kan bevaege sig og at ingen af
5 @ ax m de fgrnaevnte modforanstaltninger kan udfgres. Remis: Der kan i slutningen af spillet
6 opsta spillesituationer, hvor ingen af spillerne mere har mulighed for endegyldigt at
1| AFd AV AT A g 4x ,i saette den anden “mat”. Denne uafgjorte situation ender med et remis. De to spillere
8 [N & B B A 16x A skal enes om et sddant uafgjort.

Dame -2 spillere, 2 x 12 brikker
Spillevejledning:
Hver spiller far 12 brikker i en farve. Brikkerne stilles op som vist pa billedet, som regel pa de sorte felter. Spilleren med de hvide brik-
ker begynder. Brikkerne kan altid kun bevaege sig diagonalt ét felt fremad, det betyder, de bliver pa de sorte feltet under hele spillet.
Modstanderens brik slas ved at overspringe denne diagonalt, nar feltet bagved denne er tomt. Der ma kun slas fremad. Man kan
0gsa sla flere brikker med et sakaldt kaedespring. En spiller skal sla, hvis han kan! Overser en spiller en mulighed for at sla, ma mods-
tanderen flerne den brik fra braettet, hvormed han selv kunne have sldet. Nar en brik modstanderens grundlinje, bliver denne til en
»dam”. Dette markeres ved, at man placerer en brik af samme farve ovenpa,dammen”.,Dammen” kan sa traekke vilkarligt mange
felter diagonalt fremad og tilbage. Man kan ikke springe over flere brikker efter hinanden.,Dammen”
¢ ‘o & e slar som en normal brik. Slatvangen geelder ogsa for ,dammen”, Slar,,dammen’, sa sluttet dens traek
® & @ @ pa feltet bagved den sidst oversprungne brik. Sldede brikker fiernes forst fra braettet, nar treekket er
afsluttet. Ved et keedespring ma man betraede et felt flere gange, men man ma ikke overspringe en
brik flere gange. En spiller har vundet, nar modstanderen ikke har flere brikker, eller ikke mere kan
bevaege nogen brik. Et spil afsluttes uafgjort, hvis spillerne bliver enige om dette eller, hvis der kun er
fa brikker tilbage pa braettet og der ikke mere er mulighed for at sla.
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Schack -» spelare, 2 x 16 spelpjaser

Spelbeskrivning:

Pjaserna 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 ,0ppnar”. Schackspel gar ut pa att anvanda sig av skickliga, taktiska, kloka och i férvdag valplanerade drag for
att forsoka begransa motspelarens majligheter sa langt detta later sig géras och for att slutligen helt beréva motspelarens kung
rorelsefriheten, alltsa att uppna draget ,matt”. Man maste hela tiden tanka pa att sdkra de egna spelpjdserna med pjaser, garna
dubbelt upp. Drag med pjaserna: Damen ar den mest betydelsefulla pjasen, med storsta rorelsefriheten i spelet. Hon kan flyttas i
alla riktningar (diagonalt, vagratt eller lodratt) 6ver valfritt antal rutor. Kungen kan flyttas en ruta at alla hall (diagonalt, vagratt eller
lodratt). Kungen far inte slas som de andra pjaserna utan varnas alltid med ett tydligt uttalat,schack” nar han ar illa ute. Tornet kan
flyttas vagratt och lodratt 6ver valfritt antal rutor. Motstandarens spelpjaser kan bara angripas och slas inom dessa raka rutrader.
Loparen far bara forflyttas valfritt langt i diagonal riktning och pa rutor med den egna fargen dar den ocksa kan hota eller sld andra
pjaser. Springaren (hasten) ar den enda figuren som kan hoppa 6ver motspelarens pjaser. Det dar en mycket flexibel spelpjas. Den
forflyttas,en ruta framat och darefter en ruta diagonalt”. Detta innebér att den alltid hamnar pa en ruta med annan farg an 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 6ver en ruta. Om en bonde tar sig fram till motspelarens grundlinje far den omvandlas till valfri pjas,
aven om samma pjaser fortfarande finns kvar i spelet. Att sla: Nar man slar en motspelares pjas placeras den angripande pjasen pa
den slagnas plats. Den slagna pjasen tas bort fran bradan. Draget,en passant”: Detta speciella drag kan bara goras av bonder i start-
position. Om en bonde flyttas fram tva steg fran sin startposition och da gar 6éver en ruta som hotas diagonalt av en bonde hos mot-
spelaren sa kan den senare sla den forsta bonden i efterféljande drag. Detta innebar att motspelarens bonde placeras pa den ruta
som denne hotat och den slagne bonden plockas bort. Man ar dock inte tvungen att anvanda,en passant”. Rockad: Detta innebar
att kungen och tornet forflyttas tillsammans i ett dubbeldrag. Detta drag goér man for att flytta kungen till en sa skyddad position
som mojligt. Det finns kort och lang rockad. Detta drag kan man bara anvanda om ingen av de bada pjaserna annu har flyttats, om
ingen pjas 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 motspelarpjas befinner han sig i, Schack”. Det-
2x g ta begrepp maste uttalas av den angripande spelaren. Den hotade spelaren maste
da forsoka befria kungen fran detta lage. Det finns olika mojligheter att gora detta:
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3 den angripande pjdsen kan slas, kungen flyttas till en ohotad, fri ruta eller ocksa kan
4 g o K man stélla en egen pjas framfér kungen som skydd. ,Schackmatt” innebér att mot-
5 @ ax m spelarens kung har berdvats rorelsefriheten och att ingen av ovan ndmnda atgérder
6 langre kan utforas. Remi: | slutspelet kan man dven hamna i lagen dar det inte ldngre
1A AV ATFI A g 4x ,Q. ar mojligt for ndgon av spelarna att forsatta den andre i ldget, matt”. Denna pattsitu-
8 [N & BN B A 1ex & ation slutar da med remi. Bada spelarna maste da enas om att spelet slutar oavgjort.

Dam -2 spelare, 2 x 12 spelbrickor

Spelbeskrivning:

Varje spelare far 12 spelbrickor i en farg. De placeras som pa bilden, i normalfallet pa de svarta félten. Spelaren med de vita bri-
ckorna borjar. Brickorna kan bara forflyttas framat diagonalt och ver ett félt vilket innebar att de stannar pa de svarta falten under
hela spelet. Man slar en medspelares bricka genom att hoppa 6ver den diagonalt nar faltet bakom motstandarbrickan ar tomt. Det
ar bara tillatet att sla framat. Det ar dven majligt att sla flera brickor med ett kedjesprang. Varje spelare maste sla nar han kan! Om
en spelare missar en mojlighet att sla sa far motstandaren ta bort den bricka han hade kunnat sla med fran bradet. Nar en bricka
motstandarens grundlinje sa blir den,,Dam®”. Den markeras genom att man placerar ytterligare en bricka, med samma farg, ovanpa
den. ,Damen” far forflytta sig valfritt antal falt framat och bakat i diagonal riktning. Man kan inte
hoppa &ver flera brickor efter varandra.,Damen” slér som en vanlig bricka. Aven ,Damen” maste sla.
Slar,,Damen” sa slutar draget pa faltet bakom den bricka man sist hoppade 6ver. Slagna brickor tas
inte bort fran bradan forran draget ar avslutat. Vid ett kedjehopp far man ga in pa ett félt flera gan-
ger men man far inte hoppa 6ver en bricka tva ganger. En spelare har vunnit ndr motstandaren inte
langre har nagra brickor, eller inte langre kan flytta sina brickor. Ett spel slutar oavgjort nér spelarna
enas om detta eller nar det bara finns fa brickor pa bradet och inte langre ndagon majlighet att sla.
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Shakki - pelaajaa, 2 x 16 pelinappulaa

Peliohje:

Nappulat asetetaan pelilaudalle kuvan osoittamalla tavalla, kumpikin kuningatar seisoo omanvarisessaan ruudussa. Valkoisilla nap-
puloilla pelaava pelaaja aloittaa pelin, hdn ,avaa” pelin. Shakissa molemman pelaajat yrittavat taidokkain, taktisesti viisain siirroin
ajatella mahdollisimman pitkalle vastustajan vastasiirtoja, rajoittaa vastustajan omia toimintoja ja lopuksi estda tdaman kuningasta
liilkkumasta, tehda siitd ,matti“. Talldin on aina huomattava varmistaa omat pelinappulansa mahdollisimman monella tavoin omilla
pelinappuloillaan. Nappuloiden siirtdminen: Kuningatar on merkittavin nappula, jolla on pelissa suurin liilkkumisvapaus. Sita voi-
daan siirtaa kaikkiin suuntiin (vinottain seka vaaka- etta pystysuoraan) haluttu maara ruutuja. Kuningas voi siirtyd mihinka tahansa
suuntaan (vinottain sekd vaaka- ja pystysuoraan) yhden ruudun verran. Sita ei saa lydda muiden nappuloiden tapaan, vaan uhkasta
on aina varoitettava sanomalla ddneen,shakki”. Tornia voidaan siirtda vaaka- ja pystysuoraan haluttu maara ruutuja. Myos vastus-
tajan pelinappuloiden kimppuun voidaan hyokata ja ne voidaan lydda ainoastaan ndiden suorien ruuturivien sisalla. Lahetti saa
liikkua, uhata vastustajan nappuloita tai lydda ne oman varisillaan ruuduilla vinottain. Ratsu (hevonen) hyppaa ainoana nappulana
vastustajan pelinappuloiden yli. Se on erittain liikkuvainen pelinappula. Sen siirtoliike on ,ruutu eteen ja ruutu vinoon”. Ndin se siir-
tyy Iahtéruutuun verrattuna aina toisenvariseen ruutuun. Talonpoika voi siirtya aloitusruudustaan kasin yhden tai kaksi ruutua, sen
jalkeen ainoastaan yhden ruudun eteenpdin. Se ei saa liikkua eika lyoda taaksepadin. Talonpoika saa lydda ainoastaan yhden ruudun
yli vinoon. Jos talonpoika paasee vastustajan peruslinjalle, sen saa muuttaa haluamakseen pelinappulaksi, vaikka sama pelinappula
olisi vield pelissa. Lyonti: Vastustajan nappulaa lyotdessa hyokkaava nappula asetetaan lyétavan nappulan tilalle. Lyoty nappula
poistetaan pelilaudalta. Ohestalyonti ,En passant”: Taman erityisen siirron voi suorittaa ainoastaan talonpoika aloitusasennosta
kasin. Jos talonpoika siirtyy aloitusasennostaan kaksoisaskeleen eteenpdin ja ylittaa talldin kentdn, jota vastustajan talonpoika
uhkaa vinottain, vastustajan talonpoika voi lydda nappulan seuraavalla siirrolla. Tama tarkoittaa sitd, ettd vastustajan talonpoika
asetetaan uhkaamaansa kenttdan ja lyoty talonpoika poistetaan laudalta. ,En passant” ohilydntia ei ole kuitenkaan pakko tehda.
Linnoittautuminen: Talla tarkoitetaan kaksoissiirtoa, jossa kuningasta ja tornia liilkutetaan yhdessa. Tama siirto on tarkoitettu saatta-
maan kuningas mahdollisimman suojaiseen paikkaan. On olemassa lyhyt ja pitka linnoitus. Tdma siirto on mahdollinen ainoastaan,
jos kumpaakaan nappulaa ei ole vield siirretty, kuninkaan ja tornin valissa ei ole muita nappuloita, kuningas ei ole ,shakissa” eika
joudu linnoittautumisen vuoksi ,shakkiin”. Shakki (matti): Kun vastustajan nappula

abocdefygh @ 2x Q uhkaa kuningasta, kuningas on talldin,shakissa”. Hyokkaavan pelaajan on sanottava
1 f@ﬁg@g @ ) g aaneen,shakki”. Uhatun pelaajan on nyt yritettava vapauttaa kuningas tasta tilan-
2AKAK AL A X teesta. Tahan on olemassa useita mahdollisuuksia: Hy6kkaava nappula voidaan lyo-
i B 4x X | g3 kuningas siirtyy uhkaamattomaan vapaaseen ruutuun tai oma nappula voidaan
5 @ ax m siirtdd suojaamaan kuningasta. ,Shakkimatti” tarkoittaa, ettei vastustajan kuningas
6 pysty siirtymadn eikd mitaan edelld mainittuja vastatoimia voida suorittaa. Remissi:
1A AL A D A g 4x .Q_ Pelin lopussa saattaa myds esiintyf‘:i peIitiIan'teita, joissa' kummallakaap pelaajalla ei
8 [N Wi & BN B A 16x & ole endd mahdollisuutta asettaa toista lopullisesti,mattiin”. Tama pattitilanne loppuu

remissiin. Tasta tasapelista on sovittava pelaajien kesken.

Tammi -2 pelaajaa, 2 x 12 pelinappulaa
Peliohje:

Jokainen pelaaja saa 12 samanvarista pelinappulaa. Ne asetetaan pelilaudalle kuvassa esitetyllad tavalla, yleensa mustille ruuduille.
Valkoisten pelinappuloiden omistaja aloittaa. Pelinappuloita voidaan siirtdd eteenpdin aina ainoastaan yhden ruudun vinottain,
mika tarkoittaa, ettd pelinappulat pysyvat koko pelin ajan mustilla ruuduilla. Vastapelaajan nappula lyddaan hyppaamalla sen yli
vinottain, kun vastustajan nappulan takana oleva ruutu on vapaana. Lydda saa ainoastaan eteenpain. Ketjuhypylla voidaan myds
lyoda useampia nappuloita kerralla. Jokaisen pelaajan on ly6téva, jos siihen on mahdollisuus! Jos pelaaja ei huomaa lyéntimahdol-
lisuutta, vastustaja saa poistaa laudalta sen pelinappulan, jolla lydnti olisi voitu suorittaa. Jos pelinappula saavuttaa vastustajan pe-
ruslinjan, siitd tulee ,tammi”. Se merkitdan asettamalla samanvarinen pelinappula ,tammeksi” tulleen
pelinappulan paalle. ,Tammi” siirtyy halutun maardn ruutuja vinottain eteen- ja taaksepdin. ,Tammi* ei
voi hypéata useampien nappuloiden yli perakkain. ,Tammi“ lyo tavanomaisen pelinappulan tapaan. Ly-
ontipakko koskee myds ,tammea”. Kun ,tammi” lyg, sen siirtyminen paattyy viimeksi lyodyn nappulan
takana olevaan kenttdan. Lyddyt pelinappulat poistetaan pelilaudalta vasta sitten, kun siirto on suori-
tettu loppuun. Ketjuhypyssa voidaan samaan ruutuun hypdtd useammin, mutta saman pelinappulan
yli ei voida hypata kuin kerran. Pelaaja on voittanut, kun vastustajalla ei ole enda pelinappuloita tai kun
vastustaja ei enda voi siirtdd mitadn pelinappulaansa. Peli loppuu tasapeliin, jos pelaajat ndin sopivat
tai jos pelilaudalla on enda ainoastaan muutamia nappuloita eikd nap-
— puloiden lydmiseen ole enda olemassa mahdollisuutta.
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Sjakk - 2 Spillere, 2 x 16 Figurer

Spilleregler:

Figurene stilles opp slik illustrasjonen viser; begge damene plasseres pa et felt i deres egen farge. Spilleren med hvite spillefigurer
starter; han,apner”. | et sjakkspill forsaker begge spillerne & hindre motspilleren i 8 bevege sine brikker og til slutt & stenge kongen
hans helt; sette ham,matt”. For d klare dette trengs smarte og taktiske trekk som forsgker & tenke gjennom s mange trekk fremover
som mulig. Det ma ogsa passes pa at de egne spillebrikkene sikres av egen brikker. De forskjellige trekkene: Damen er den viktigste
figuren og har starst 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” nar 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. Leperen kan bare ga eller true og sla motspillernes brikker pa felt med lgperens
egen farge. Springeren er den eneste brikken som kan hoppe over motstanderens brikker. Det er spesielt fleksibel spillebrikke.
Springene beveger seg "ett felt forover og ett felt pa skra”. Det innebaerer 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 sla over ett felt, diagonalt. Hvis en bonde kommer helt fram til motspillerens grunnlinje, kan den gjeres
om til en hvilken som helt annen brikker, 0gsa dersom denne fremdeles er i spill. A sI3: N&r en av motspillerens figurer slas ut, settes
figuren som angrep pa det samme feltet. Brikkene som slas ut tas vekk fra spillebrettet. A sl3,en passant”: Dette spesielle trekket
kan bare utfgres 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 a 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 star noen
brikker mellom dem, kongen ikke star i,sjakk” og heller ikke blir ,sjakk” nar rokaden gjennomfares. Sjakk (matt): Nar kongen trues
av en av motspillerens brikker er han i,sjakk”. Dette ordet ma sies tydelig av motspil-
@ 2x g leren. Spilleren som trues ma forsgke a befri kongen fra denne situasjonen. For a gjgre
dette finnes det flere muligheter: Figuren som angripes kan slas 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 atingen av mot-
tiltakene ovenfor kan utfares. Remis: ogsa i sluttpillet kan det oppsta situasjoner der
ingen av spillerne er i stand til a sette den andre entydig,matt”. Denne situasjonen
lases med en remis. Spillerne ma vzere enige om at resultatet ble uavgjort.
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Dame-: Spillere, 2 x 12 Spillebrikker

Spilleregler:

Hver spiller far 12 brikker i en farge. De stilles opp slik illustrasjonen viser, vanligvis pa de sorte feltene. Den spilleren som har de
hvite brikkene begynner. Brikkene kan bare beveges ett felt diagonalt forover. Det innebaerer at de i hele spillets gang star pa sorte
felt. En av motspillerens brikkes slas ved at den hoppes over nar feltet bak den er tomt. Det kan bare slas forover. Flere brikke kan slas
ut med et kjedehopp”. Spillerne ma sla hvis de kan! Hvis en spiller overser en slagmulighet, har motspilleren rett til a fjerne den brik-
ken som hadde kunnet sla fra spillebrettet. Nar en brikke nar fram til motspillerens grunnlinje blir den ,dame”. Dette markeres ved
— at en brikke med samme farge legges oppa den brikken som ble ,dame”. En ,dame” kan ga sa langt
e @& Ié den vil diagonalt forover eller bakover. Flere brikker som ligger etter hverandre kan ikke hoppes over.
e @ @ @ »,Damen” slar som en vanlig brikke og ogsa for henne gjelder at det ma slas. Hvis ,damen” slar, ender
o @ (@ trekket pa feltet bak den brikken som ble hoppet over til sist. Brikker som er slatt ut blir ikke tatt bort
fra brettet for hele trekket er avsluttet. Under et ,kjedehopp” kan det hoppes flere ganger pa ett felt,
men ikke hoppes dobbelt over en brikke. En spiller har vunnet ndr motspilleren ikke har flere brikker
igjen eller ikke kan bevege de han har. Et spill ender uavgjort hvis spillerne blir enige om det eller hvis
det er sa fa brikker igjen pa brettet at det ikke er mulig a fortsette spillet.
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Sakk - 2jatekos, 2 x 16 jatekbabu

Jatékleiras:

A babukat ugy kell feldllitani, mint ahogy azt az 4bra mutatja. Minden kirdlyné sajat szinének mindenkori mezéjén all. A fehér ba-
bukkal 1évé jatékos kezdi a jatszmat, 6 ,nyit” A sakkjatékban mindkét jatékos megprébdlja ligyes ,taktikusan okos [épésekkel, az el-
lenfél |épéseit lehetdleg j6 el6re dtgondolva, az ellenfelet sajat akcidiban korlatozni, és kirdlyat végezetiil mozgasképtelenné tenni,
neki,matt"-ot adni. Ek6zben arra mindig tgyelni kell, hogy a jatékos sajat babuit masik sajat babuival biztositsa. A babukkal torténé
[épések: A kirdlynd a legfontosabb babu a jatékban, a legnagyobb mozgasszabadsaggal. Vele minden irdnyba (atlésan, vizszintesen
vagy fliggdlegesen) lehet 1épni, tetszéleges szamu mezdn keresztiil. A kirdllyal tetszéleges irdnyba (atlésan, vizszintesen vagy flig-
gblegesen) egy mezdt lehet 1épni. A kirdlyt nem szabad ugy kilitni, mint a tobbi babut, hanem tdmaddés esetén mindig a hangosan
kimondott utalassal ,sakk” kell védeni. A bastyaval vizszintesen és fliggélegesen tetszéleges szamu mezét lehet 1épni. Az ellenfél
babuit is csak a mezék egyenes sorain belll lehet tdmadni és kilitni. A futdval sajat szinének mez6in csak atlésan, de tetszéleges
szamu mez6t lehet [épni, valamint az ellenfél babuit tAmadni és kilitni. A huszar (16) az egyetlen bdbu, amelyik az ellenfél babuit
atugorja. O egy kiiléndsen mozgékony babu. Lépése a kdvetkezd:,,egy mez6 elére és azutan egy mezé atlésan. Ez azt jelenti, hogy
[épése a kiinduld mezbvel 6sszehasonlitva, mindig egy masik szind mez6. A paraszt a kiindulé mezéjérél egy vagy két mez6t, azutdn
mar csak egy mez6t |éphet el6re. Neki nem szabad hétra felé sem Iépnie, sem masik babut kilitnie. A paraszt csak egy atlés irdnyban
fekvé mezdén l1évé babut Gthet ki. Ha egy paraszt eléri  az ellenfél alapvonaldhoz, dtvaltozhat egy tetszéleges babuva, akkor is ha
azonos fajtaju babuk még jatékban vannak. Az (ités: Az ellenfél ellenséges babujanak kilitésekor a tdmadoé babut a kilitott babu
helyére kell allitani. A kititott bdbut le kell venni a jatékmez6rél. Az,en passant” Utés: Ezt a specidlis |épést csak a kezdeti helyzetében
|évé paraszt viheti véghez. Ha egy paraszt kezdeti helyzetébdl egy dupla 1épést 1ép elbre és ezzel atlép egy mez6t, amelyet egy el-
lenséges paraszt atlds irdnybdl tdmad, letithetd a kdvetkezd [épésben. Ez azt jelenti, hogy az ellenséges paraszt keriil az dltala tdma-
dott mezdre, a lelitott parasztot pedig le kell venni a jatéktablarol. Azonban,en passant” (itési kotelezettség nem all fenn! Sancolas:
Ezalatt egy kettds lépést kell érteni, melynél a kiraly és a bastya egylitt mozognak. Ez a [épés azt szolgalja, hogy a kiralyt lehetéleg
védett helyzetbe vigyik. Létezik rovid és hosszu sancolds. Ez a 1épés csak akkor lehetséges, ha ez a két bdbu még nem mozgott a
jatszma folyaman, nem all babu a kiraly és a bastya kozott, a kirdly nem all sakkban és sancolassal sem kerul sakkba. Sakk (Matt):
Ha a kirdlyt egy ellenséges babu tdmadja, aziltal ,sakk”-ban van. Ezt a fogalmat a

abocdefgh & ,, & | megtsmadottjstékosnak kell kimondania. A megtamadott jatékosnak kell megpro-
1 f@ﬁg@g @ ) g balnia a kirdlyt ebbdl a helyzetbdl kiszabaditani. Ehhez tobb lehetdség kindlkozik: ki
: AXAX AN A X lehet Utni a tdmadd babut, a kirallyal egy meg nem tdmadott, szabad mezére lehet
1 E o X |épni vagy egy sajat babut lehet a kirdly elé allitani védéként. A ,sakk-matt” annyit
5 @ ax m jelent, hogy az ellenséges kiraly mozgasképtelen, és semelyik el6bb emlitett ellenin-
6 tézkedést nem lehet véghez vinni. Remis (dontetlen): El6fordulhat olyan jatékhelyzet
1A AT A D A g 4x .Q_ is,, anlik.or egyikjétélﬁos sem tud a mésilﬁna.llf,,r,natt”-ot adni.Ez a patthglyzet remissel
8 [N & B 2 A 1x & végzédik. Ebben a dontetlenben mindkét jatékosnak meg kell egyeznie.

Dama-: jatékos, 2 x 12 jatékkorong

Jatékleiras:

Minden jatékos megkapja sajat szinének 12 korongjat. Azokat ugy kell feldllitani, mint ahogy az dbra mutatja, szabalyos esetben
a fekete mezékre. A fehér korongokkal 1évé jatékos kezd. A korongok mindig csak egy mezét atldsan Iéphetnek, ez annyit jelent,
hogy az egész jaték folyaman a fekete mez6kdn maradnak. A jatékostars korongjat ugy lehet lelitni, ha 4tlésan atugorja azt sajat
korongja, amennyiben az ellenfél korongja mdgotti mezé lires. Csak elére felé irdnyban szabad kilitni! Tobb korongot is ki lehet ttni
egy lancugrasban. Minden jatékosnak ki kell itnie az ellenfelet, ha tudja! Amennyiben egy jétékos egy kiltési lehetéséget elnéz,
ugy az ellenfél leveheti téle az a babut a jatéktablardl, amelyikkel 6 Gthetett volna. Amennyiben egy korong eléri az ellenséges
alapvonalat, Ugy 6 lesz a,ddma”. A jatékos ezt ugy jeldli meg, hogy egy azonos szinl korongot helyez
a,dama“-va valt korongra. A ,ddma” tetszéleges szamu mez6t [éphet atlosan el6re és hatra. Tobb ko-
rongot egymdas mogott nem lehet dtugrani. A ,ddma” tgy Ut ki egy masik korongot, mint ahogy egy
atlagos korong. Az Utési kotelezettség vonatkozik a ,ddma“-ra is. Amennyiben a ddma (t, 1épése az
utoljara dtugrott korong mdgotti mezdn ér véget. A lelitott korongokat csak akkor lehet levenni a jé-
téktablarol, ha a lépéssor befejez6d6tt. Sorozatugrasnal egy mezére tobbszor is ra lehet 1épni, de egy
korongot nem lehet kétszer atugrani. Egy jatékos akkor gy6z, ha az ellenfélnek nincs tébb korongja,
vagy mar egyik korongja sem tud mozogni. A jaték dontetlen, ha a jatékosok abban egyeznek meg,
vagy mar csak kevés korong van a jatéktablan és nincs tdbb lehetéség a korongokat kilitni.
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Sachy - 2 hraci, 2 x 16 hracich figurek

Navod ke hre:

Figurky se postavi podle obrazku, kazda ddma pfitom stoji na pfislusném poli své vlastni barvy. Partii zacind hrac s bilymi figurkami,
,zahajuje” hru. Pfi Sachové hie se oba hraci snazi Sikovnymi, takticky chytrymi tahy, pficemz tahy protihrace by se mély promyslet
co nejvice dopfedu, omezit protihrace svymi vlastnimi tahy a jeho krdle nakonec omezit, dat mu,mat”. Pfitom je nutno davat pozor
na to, aby byly vlastni hraci figurky maximalné zajisténé vlastnimi figurkami. Tahnuti figurkami: Dama je nejdilezitéjsi figurkou s
nejvétsi volnosti pohybu pii hie. MiZe se s ni tahnout vsemi sméry(uhlopfi¢né, vodorovné a svisle) pies libovolny pocet poli. Kral
muze tdhnout o jedno pole libovolnym smérem(uhlopficné, vodorovné a svisle). Nesmi byt vyhozen jako ostatni figurky, ale pfi oh-
rozeni je vzdy varovan vyslovenym upozornénim,$ach”. Véz mize tdhnout pres libovolny pocet poli vodorovné a svisle. Hraci figur-
ky protihrace se smi napadnout a vyhodit pouze v ramci téchto rovnych fad poli. Stielec mize na polich své barvy tahnout, ohrozit
nebo vyhodit figurky protihrace libovolné pouze na thlopfickéach. Jezdec (kin) preskakuje jako jedina figurka figurky protihrace. Je
to velice obratna hraci figurka. Jeho pohyb tahem zni jedno pole dopfedu a potom jedno pole uhlopfi¢né” To znameng, Ze jeho
tah skonci ve srovnani s vychozim polem na poli jiné barvy. PéSec mUize tahnout ze svého vychoziho pole jedno pole nebo dvé
pole, potom jiz jen jedno pole dopredu. Nesmi tahnout ani vyhodit dozadu. Porazit m{ize pésec pouze pfes jedno pole uhlopfi¢né.
Pokud se pésci podaii cesta k zakladni linii protihrace, mize se proménit v libovolnou hraci figurku, i kdyz jsou ve hie stejné fi-
gurky. Vyhozeni: Pfi vyhozeni figurky protivnika se Utocici figurka postavi na misto vyhozené figurky. Vyhozend figurka se odejme
z hraciho pole. Brani ,En passant”: Tento specialni tah m{ze provést pouze pésec v poc¢atecnim postaveni. Pokud pésec postoupi
ze svého pocétecniho postaveni o dvojkrok a projde tak polem, které je uhlopfi¢né ohroZzovano soupefovym péscem, mize ho
tento souperlv pésec v nasledujicim tahu vyhodit. To znamena, Ze soupeilv pésec se posadi na pole, které ohrozuje, vyhozeny
pésec se odejme z pole. Nutnost brani,en passant” viak neexistuje. Rosada: Pod timto pojmem se rozumi dvoji tah, pfi kterém
se spole¢né tadhne kralem a vézi. Tento tah slouzi k tomu, aby se kral dostal do co nejbezpecnéjsi pozice. Existuje kratka a dlouha
ro$ada. Tento tah je mozny jen tehdy, pokud se obéma figurkami jesté netdhlo, pokud mezi krdlem a vézi nestoji zadna figurka,
kral nestoji v,3achu” nebo se ro$addou nedostane do,3achu”. Sach (mat): Pokud je kral

; aE b iggif g % @ 2x g oh,r?éovénvsoqpeflcivou ﬁgu,rkoul, naché;i se,v,,éaclhu”.jl'oto slovo musi.vyslgvitj]t?éic,i
2K AL AA &K & @ 2x g hrac. Ohrozleny hrac se musi nyni pokusit kréle z této situace osvobodit. Existuji rizné
3 moznosti: Utocici figurka mGze byt porazena nebo kral tdhne na neovhroiené volné
4 g ax K pole nebo se mize postavit vlastni figurka pred kréle jako ochrana.,Sach-mat” zna-
5 @ ax m men3, ze souperdv kral se nemuze branit a nelze provést zadné z predem uvedenych
6 opatieni. Remiza: Ve findle vsak mulze dojit k situacim, ve kterych nemuize hrac dat
1AFd AR AT A g 4x _g. druhému hraci definitivni ,mat” Tato patova situace konci remizou. Na tomto neroz-
s E SENE|l A 16x & hodném vysledku se musi shodnout oba hraci.

V 4

Dama - 2 hraci, 2 x 12 hracich kamen

Navod ke hie:

Kazdy hrac¢ obdrzi 12 hracich kament své barvy. Hraci kameny se rozestavi podle obrazku zpravidla na ¢ernd pole. Zacina hrac
s bilymi kameny. Kameny Ize pohybovat pouze o jedno pole dopfedu uhlopficné, to znamend, Ze béhem celé hry zdstanou na
¢ernych polich. Kdmen spoluhrace se vyhodi tak, ze se pfeskoci uhlopfi¢né, pokud je pole za soupefovym kamenem volné. Vyhazo-
vat se miUze pouze doprfedu. Vyhodit se mize i vice kamen( fetézovym skokem. Kazdy hra¢ musi vyhodit, pokud muze! Pfehlédne-li
hra¢ moznost vyhozeni, miiZze mu jeho soupef z hraci desky odebrat kdmen, kterym mohl vyhodit. Dosdhne-li kdmen souperovu
zakladni linii, stava se ,ddmou”. Oznadi se tak, ze se na kamen, ktery se stal ,ddmou’, polozi kdmen

e — stejné barvy. ,Damou” se tdhne libovolné pres vice poli uhlopfi¢né dopfedu a dozadu. Nesmi se
v v 9 preskakovat vice kamen( za sebou. ,Ddma” vyhazuje jako béZzny kdmen. Povinnost vyhozeni plati
o @ @ e : .
® & & i pro ,,d’amu " Pokud ,,da.r,na .}/yhod|,, kondi jeji tah na poI|. za p.osl.ednlm preskocenxm vkamtlenem. Vy-
hozené kameny se odejimaji z hraci desky teprve tehdy, jakmile je tah ukoncen. U fetézového skoku
se mlZe na jedno pole vstoupit vicekrat, ale jeden kdmen se nesmi preskocit dvakrat. Vyhrava hrag,
pokud jeho soupef nema jiz Zddné kameny, nebo jiz nemUze Zzddnym kamenem tahnout. Hra kon¢i
nerozhodné, pokud se na tom hrac¢i dohodnou nebo pokud je na hraci desce jen nékolik kamenu a
neni mozné kameny vyhodit.
—
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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 wiasnego koloru. Partie roz-
poczyna gracz posiadajacy biate figury,, otwiera” on gre. W grze w szachy obaj gracze prébujag z géry odgadnac ruchy przeciwnika i
poprzez zreczne oraz taktycznie przemyslane ruchy prébujg uniemozliwi¢ przeciwnikowi wykonywanie jego wtasnych ruchoéw, by
na koncu zablokowac jego kréla, a tym samym uniemozliwi¢ mu jakikolwiek ruch, czyli zada¢ mu,mata”. Przy tym nalezy zawsze
zwraca¢ uwage na to, by wtasne figury zabezpieczone byty odpowiednio wiasnymi figurami. Ruchy figur: Krélowa jest najwazniejsza
figura, posiadajaca najwiekszg swobode ruchéw w grze. Moze sie ona porusza¢ we wszystkich kierunkach (po przekatnej, a takze
poziomo i pionowo) posuwajac sie o dowolng liczbe pél. Krél moze poruszac sie w dowolnym kierunku (po przekatnej, oraz poziomo
i pionowo), przesuwajac sie o jedno pole. Nie mozna go zbija¢, tak jak w przypadku innych figur, lecz w razie zagrozenia ostrzegany
jest poprzez wypowiedzenie wskazéwki ,szach”. Wieza poruszac sie mozna poziomo i pionowo, przesuwajac sie o dowolna liczbe
pol. Figury przeciwnika atakowac i zbija¢ mozna réwniez tylko po prostych rzedach pdl. Goniec przesuwa sie o dowolna liczbe pdl
we wtasnym kolorze, wytacznie ruchami po przekatnej, zagrazajac lub zbijajac figury przeciwnika. Skoczek (konik szachowy) przes-
kakuje jako jedyna figura przez figury przeciwnika. Jest on szczegdlnie zwrotna figura. Wykonuje on nastepujacy ruch:,jedno pole
do przoduy, a nastepnie jedno po przekatnej”. Oznacza to, ze jego ruch konczy 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 porusza¢, ani zbija¢ wykonujac ruch do tytu. Pionek zbija¢ moze tylko o jedno pole po przekatnej. Jesli pionkowi uda sie
przeby¢ droge do linii pol 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 atakujgca 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¢ przezen pobity w nastepnym ruchu. Oznacza to, ze pionek przeciwnika stawia-
ny jest na pole, ktéremu zagrazat, a pobity pionek zdejmowany jest z szachownicy. Nie ma jednak przymusu zbijania,en passant”.
Roszada: Oznacza jednoczesny podwadjny ruch wiezy i kréla. Ruch ten stuzy zapewnieniu krélowi mozliwie jak najbezpieczniejszej
pozyciji. Istnieje roszada krétka i dtuga. Ruch ten mozliwy jest tylko wtedy, gdy obie figury nie wykonywaty dotychczas zadnych
ruchéw, pomiedzy krélem, a wieza nie stoi zadna figura, krél nie znajduje sie w,szachu’, ani tez nie znajdzie sie ,w szachu” poprzez
wykonanie roszady. Szach (Mat): Gdy krol zagrozony jest przez jedna z figur przeciw-
2x g nika, znajduje sie tym samym w ,szachu”. Stowo to musi zosta¢ wypowiedziane przez

abidefg

Sl @
9 —~ i £ i = i % ‘@’ 2x g gracza atakujgcego. Gracz zagrozony musi sprobowac uwolni¢ kréla z tej sytuaciji.
3 Do tego celu stuzg rozne mozliwosci: Atakujaca figura moze by¢ zbita, krol przesu-
4 g ax K wa sie na niezagrozone wolne pole lub przed kréla stawiana jest inna wtasna figura.
5 @ ax m ,,Szachmat” oznacza, ze lkrél. sfcr.ony przecivyngj nie. mgze wykonac’. Zad!’\egf) wiec.ej
6 ruchu, niemozliwe jest réwniez zadne z wyzej wymienionych przeciwdziatan. Remis:
71|A AV A A g 4x .Q. W ostatniej fazie partii moze dojs¢ do sytuacji, w ktérej zaden z graczy nie moze dac
SEAEWEAENE|] & 16x & przeciwnikowi ostatecznego ,mata”. Taka patowa sytuacja konczy sie remisem. Obaj

gracze muszg wyrazi¢ zgode na remisowe zakonczenie partii.

Warca by - 2 graczy, 2 x 12 pionkéw

Opis gry:

Kazdy z graczy otrzymuje 12 pionkdéw w wybranym przez siebie kolorze. Ustawiane sg one, tak jak przedstawiono na rysunku, zazwyc-
zaj na czarnych polach. Rozpoczyna gracz z biatymi pionkami. Pionki mozna przesuwac zawsze wytacznie o jedno pole do przodu,
po przekatnej, to znaczy, ze podczas catej rozgrywki pozostajg one na czarnych polach. Pionek przeciwnika zbi¢ mozna wtedy, gdy
mozliwe jest jego przeskoczenie po przekatnej, a pole, ktére znajduje sie za nim, jest wolne. Zbija¢ mozna wytacznie ruchem do przo-
du. Mozna réwniez za jednym razem dokonac zbicia wielokrotnego, przeskakujac kilka pionkéw przeciwnika. Kazdy z graczy musi
zbija¢, jesli jest to mozliwe! Jesli jeden z graczy przeoczy mozliwos¢ zbicia, to przeciwnikowi wolno zdjac z planszy ten jego pionek,
ktéry moégt dokonac zbicia. Jesli jeden z pionkéw osiggnie ostatnig przeciwlegty linie (pole przemiany), staje sie ,damka”. ,Damke”
oznacza sie, naktadajac na nig pionek tego samego koloru.,Damka” moze poruszac sie o dowolng ilos¢

—
® 6 & e pol do przodu i do tytu po przekatnej. Nie moze jednak przeskakiwac kilku pionkéw stojacych jeden za

® o @& @ drugim w jednej linii.,Damka” zbija tak, jak normalny pionek. Obowiazek zbijania dotyczy takze ,dam-
o @ é ki". Po zbiciu zajmuje ona pozycje na polu bezposrednio za ostatnim zbitym pionkiem. Zbite pionki

zdejmowane sg z planszy dopiero wtedy, gdy ruch zostanie zakoriczony. Przy zbijaniu wielokrotnym,
wolno kilka razy wskoczy¢ na to samo pole, ale jednego pionka nie mozna przeskoczy¢ dwa razy. Gracz
wygrywa wtedy, gdy jego przeciwnik nie posiada juz zadnych pionkéw
lub nie moze wykona¢ zadnego wiecej ruchu. Gra konczy sie remisem,
gdy gracze o tym wspdlnie zadecyduja lub gdy na planszy jest tylko kilka
— pionkéw i brak mozliwosci ich zbijania.
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2KAKL -2 TIAXTEC, 2 X 16 QIYyOUPEC

Odnyieg maiyvidiou:

Ot @ryoUpeg TomoBetouvTal OTIWG PaiveTal oTnV €lkdvVa, ol Baciliooeg mpémel va tomoBetnBolv mavw oe Béon mou €xel To (510 Xpwua e
auTéc. O maixtng mov €xel Ta aompa EekvAel TNV mapTida, Kavel SnAadn Tnv,TPWTN Kivnon” 1o OKAKI, 0TOXO0G Kal Twv SUo malyTwy gival va
TIEPLOPIOEL TIG KIVAOELG TOU AVTITAAOU KO VA TTEPIKUKAWOEL TO BAGIALA TOU KA VO TOU KAVEL, AT, UE TIPOOXESIAOUEVEC, EEUTTVEG KIVIOELG TOKTIKAG,
€@ooov Ba éxel IPOBAEYEL TIC KIVAOELC TOU QVTITAAOU. Oa TTPETTEL VA EXETE KATA VOU OTIL Ol PLYOUPEC 0AG ival KAAUTEPA TIPOOTATEUUEVEC OTAV
nepBaAovTal amd AANEG PLyoUpeC TNG KATOXNG oac. Ot KIVACELS Twv @lyolpwv: H Baoihiooa gival n mAéov onuavTikr @lyoupa mou €XEL TN
MeyaAUTEPN eNeLBepia Kiviioewv oTo Tatxvidl. Mmopei va petakivnBei mpog OAeG TIC KateuBUVoElS (Slaywvia, optllovTia Kal KABETA) yla O0EC
Béoeic emBupeite. O Bao\Ag pmopei va HeTakivnBei mpog OAeC TIC KateuBuvoelC (Staywvia, optlovTia Kal KABeTa), OUWE Katd pia povo Béon.
Aev emTpémeTal va XTurnBel OMw¢ ol AAEG PLyoUpeC, o avtimalog otav Bpebei oe amelnTikn 6£on yia To Baoi\id sival umoypewpévog va
nposidomoloel Aéyovtag,Zay”. O mupyog urmopei va petakivnOei optl{évTia kat KaBeTa 6oeg BEoelg BENeL. O1L PIYOUPEG TOU AVTITAAOU UITOPOUV
va ameiAnBouv Kat va XTunnBolv pHovo eVTOC AUTWVY TWV EUBEIDV YPAUUWV. O ASIwUATIKOG EMTPEMETAL Va KIvEiTal Staywvia Pévo Tavw oTIG
B€0E1G TOU XPWHATOG TOU KAl VA ATTEINEL KAl va XTUTTAEL TIG AvTITIAAEG LyoUpeC. MOvo o Imog pmopei va mepvdiel mavw amd avTimaleg @lyoUpEg.
Eivat pia gryolpa e€aipeTikng onuaciag. O Tpomog kivnorig Tou givat o €1 ,1ia B€on TPo¢ Ta PmPooTd Kal PETd pia Béon Saywvia”, Autd
onpaivel 6Tt n kivnon tou KataAryel mavta og B¢on Sla@opPETIKOU XPWHATOG amd TNV apxIkr. To TovL EMTpEmeTal va Kiveital katd pia ri Svo
B€0EIC TTPOC TA UITPOOTA aTTo TNV APXIKK TOU B0 Kal META HOVO KATA pia B€0n TPog Ta UMPOoTd. Aev Urmopei oUTe va HeTAKIVNOEl aAAd ouTte
KOl Va XTUTTAOEL TIPOG Ta THiow. To mmdvi umopei va XTurmoel uovo mpog Staywvia Bon. Av éva movi katagépel va Slaoyioel To Spopo Kat va
QTACEL OTN YPAMMR EKKIVNONG TOU avTITTAAoU, €XEL TN SuvaTOTNTA VA HETALOPPWOET 0 OTTOIASATIOTE (Plyolpa, AKOMA Kal av auTr N gtyovupa
e€akolouBei va Bpioketal péoa oto maixvidl. To xTumnua: Katd 1o XTumnua piag avtimaAng @tyoupag, n ¢lyolpa Tou emMTIOETAL PETAKIVEITAL
otn 6éon ¢ Pryolpag, TNV omoia XTumdel. H @lyolupa mou xtumriOnke Pyaivel amd tn okakiépa. To xtumnua ,En passant” (ev SieAevoel):
AutA n €8ikn Kivnon givat duvatr pévo amoé ta moévia otnv apxikn 6€on. Av éva miovi KivnBei amd tnv apxikn Tou Béon katd duo Béoelg
kat Staoyioel pia Béon, n omoia ameeital Siaywviwg amod éva avtimalo movl, UMopei va XTumnBei amod To avTimaAo movL KAatd Tnv eMOUEVN
Kivnon. Auto onpaivel 6Tt To avtimalo mévl PeTaKveiTtal oTn B€on Tou ekeivo amelhel, xTumdel To moévt kat 1o Byddlel and tn okakiépa. Agv
€ival UTTOXPEWTIKNA N TTPAYHATOTOINCN TNG Kivnong,en passant”. To Poké: Me Tov 6po auTo evvoeital n SImAn Kivnon, Katd Tnv omoiad KIveital o
Baoi\idg kat o MUpyoc. H kivnon autr xpnotuevel 0tn peTakivnon tou Baot\id og Béon pe tnv kaAUTepn Suvatr pooTtacia. YIAPXEL TO HUIKPO
Kal To peyalo Poké. H kivnon autn gival Suvatr povo étav dev xouv KivnOei Tponyoupévwe Kat ot SU0 @ryoUpeg, dev UTIAPXEL AAAN (lyolpa
avdaueoa oto Baothid kat tov Mupyo, o BaotAdg dev Bpioketal umd kabBeotwg ,Zayx” fi dev pmaivel og katdotaon ,Zay” petd 1o Poké. To Zay
(Mat): Otav o Baoi\idg anmeiAnBei amé pia avtimaAn @iyolpa, Bpioketal umd KOBEoTWE, Xax".

abcdefgh @ 2x g O avrimalog Tpémel va el Tov 6po auTtd. O ameNoUPEVOG TTAIXTNG TTPETTEL VA TIPOOTIAON OEL
1|E _Q_E_ g va ameNeuBepwoel To Baaothid. Na to okomod autod undpyouv Sidgopeg Suvatotnteg: Mmopei
2 AKX AKX AR K A @ 2x g va XtumnBei n @lyolpa mou amellel, 0 Baol\dg pmopei va kivnOei o€ un amelhovpevn
3 Béon 1| pmopei va petakivnBei pia AN @lyolpa Tou AmeNOUPEVO TIAIXTN UIMPOCTA amd

O ax K . ) , JTENOVHEY , ,
4 70 Baot\d pe okomd va tov mpootatéel. To ,Zax-Mat” onuaivel 6Tt o avtinalog Baoihidg
5 @ 4x m Sev pmopei va KivnBei kail Sev pmopei va AngBOei k&moto amoé ta MPOOCTATEUTIKA HETPA TTOU
6 g i avagépOnkav mponyoupévwe. H .oomalia: 1o T€Ao¢ Tou maixvISioU aANd Kal O OPIOUEVES
TIAFYAVYA YA 4x @AoEeLg TS MapTidag iowg kavévag amd Toug SV TAIXTES va PNV Umopei va kavel,Mat” otov
8 @ : g & = 2 16x & | avtimaro. Auti n katdotaon Arjyet o€ loomahio. o va KpiBei évag aywvag looTaNog TpEEl
VO GUQWVAOOUV Kal ol U0 TaiXTEC.

I 4

Nta MA - 2 naixteg, 2 x 12 movha

0dnyiec mayvidiov:

O kdBe maixTng maipvel kat Ta 12 MoUAL TOU XPWHATSOC Tou. TOTTOBETOVVTAL OTTWG PAIVETAL OTNV EIKOVA, KATA KavOva TAVW OTIC LAUPEC OECELC.
O maixtng pe Ta AeUKA TTOUAa EeKIVAEL TTPWTOC. Ta TOUAI ITOPOUV va KivouvTal mavTa mavw o€ éva medio og Slaywvia gopd Kal Tpog Ta
pITpooTd, autd onuaivel 6Tt kad’ 6An Tn Sidpkela Tou maixviSIoL Tapapévouv MaAvw oTIG HAUPEG BETEIC. Eva TTOUAL TOU GUUTAIKTN XTUTTIETAL
OTaV KATIOI0 A0 TIEPVAEL Ao TIAVW Tou O€ Slaywvia gopd, Epdoov n B€on Tiow amod To TOUAL Tou avTIAAou sival EAeVBepn. Emtpénetal To
XTUTINHA LOVO O pOopd TTPOG Ta UITPooTd. YTIAPXEL SuvaTdTNTA XTUTTHATOC TTOAWY TTOUMWY 0€ aAucIdwTo THSNUa. ONoL oL TTaiXTEG TIPETTEL
va xtumdve av pmopouv! Av kdmolog maixtng Sev evtomioel tn duvatdtnTta XTUTTHHUATOG, TOTE O AVTIMAAOG Tou €xel TN SuvaTOTNTA Va TOU
apaAlpEoel To IOV, E TO omoio Ba PmopoUsoE va TIPAYUATOTTOIOEL XTUTTNUA, ard To TAUMAS. OTtav éva TTOUNL @TACEL 0TV Ypaupn évapéng
Tou avtimdlou, T0Te petatpémnetal o€, Ntapa” To moUuAL, Ntapa” papkdpetat agol TormofetnOei mévw Tou éva movAL idlou xpwpatog. H,Ntaua”

—— propei va petakivnOei oe TOANEG BEoelg og Slaywvia Yopd TOGO TTPOG TA UIMPOOTA GO0 Kal TIPOG Ta TTHoW.

o e e e Kpivetataduvato to mépaopua mévw amd moAd movAa. H, Ntdua” xtumdel omwg katta amid moviia. H, Ntépa”

o o o @ €ival Kal auTr UTToXPEWMEVN Va XTUTTAEL OTav XTumdel n,NTApa” TEAELWVEL N OEIPd TTAvw oTn Béon miow amnd
® @ @ e To MOV TToU XTUTTHONKE TeEAeuTaio. Ta XTUTnUéva TTOUAID apatpouvTal amd To TAPTAG, 6Tav oOAoKANPwOEL n

o€lpd Tou TaixXTN. Z& TEPIMTWon aAUCIOWTOU XTUTIAHIATOC EMITPETETAL TO TIEPACHA TIAVW amod Wia Béon yia
TIEPLOOOTEPEC AT Hia POPEG, amayopeVeTAL SUWG TO SIMASG TiEpaoa TTavw amnd éva moUAL O maixtng kepSilel
otav o avtimahog Sev éxel AMNa movAIa 1) Sev UMOpPEL va PETAKIVAOEL AUTA
mou €xel. Eva maixvidl katahrjyel o€ .oomalia éTav ol TTaiXTEG CUUPWVHCOUV
KATL TETOLO 1 OTAV UTIAPXOLV OPIoHEVA TIOUALD TTAVW OTO TAMMAG Kat Sgv
— UTTAPXOULV ANNEG SUVATOTNTEG XTUTTAMATOC TOUG.

Art.Nr.: 60 610 4577 P 16/28




Deluxe

D

LaxmaTbi -2 UrpoKa, 2 X 16 UrpoBbIX Gprryp

OnucaHue urpbi:

Durypbl paccTaBRAOTCA, Kak NMOKa3aHO Ha PUCYHKE, MPUY 3TOM KaXkaplil dep3b CTOWT Ha Nnose CBoero LeTa. Irpok KoTopomy JoCTanuchb
6enble GUrypbl, HaUMHaeT NapPTWO, OH,,0TKPbIBaeT". Bo Bpema nrpbl 06a nrpoka nbitatoTca 6naropgapa ymenbiM, TakTUYeCKU MpogyMaHHbIM
xofam, NPocynTaTb JaneKko Briepes Xofdbl CBOEro COMEpPHUKA, CTECHUTb COMEPHMKA B ero AeNCTBUAX W, HAKOHEL, JIMLWIKTb ero Koposs
BO3MOXHOCTW ABUraTbCA, NOCTaBUTb eMy ,MaT"[1py 3TOM HYXHO MOCTOAHHO CNeAUTb 3a TeM, YToObl CO6CTBEHHbIE UTPOBble GUrypbI
6b17111, MO BO3MOXKHOCTM, MHOTOKPATHO 3aLUKLLEeHbl CBOMMU e durypamu. smxeHne ouryp: Dep3b cunTaeTcs camort BaXHOW Gprrypoi c
HanbonbLue cBOOOLOMN ABUMKEHWI B UTPe.IM MOXXHO XOAUTb BO BCEX HAanpaBfieHUAX (Mo AraroHanu, ropnsoHTany 1 BepTrkanu) Ha nioboe
KonmMyecTBo rnosneit. Koponb MOXET NepeaBuratbCa no Aocke B 1t060M HanpasieHnm (Mo AnaroHany, ropu3oHTanu U BePTUKaM) Ha OAHO
none. Ero Henb3a cOUTb, Kak Apyrue Gurypbl, eMy MOXHO TONTbKO YrpoKaTb, Mpeaynpexaasn TpagnuMoHHbIM BbipaxeHuem ,LLax!” Jlagba
MOXET XOMTb MO rOPY30HTaNV U BEPTUKANN Ha JIlo60e KONMYecTBO Nonei. Yrpoxatb ¢durypam conepHvika 1 covBaThb X OHA MOXET TaKxKe
TOMbKO MO 3TUM NPAMbBIM ANHUAM. CJIOH MOXET XOAWTb TOMIbKO MO AUaroHanu no nosAam CBOero LBeTa, CKOMb YrOAHO Aaneko, yrpoxas
durypam conepHuka n comBas nx.KoHb - eanHCTBEHHAA 13 GUryp, KoTopas nepenpbirvBaet yepes epurypbl conepHuka. OH aABnaeTca
0Cco6eHHO NoABMKHOM NrpoBoit dpurypoii. Ero xop Bbirnagut nogobHo 6ykse,[”: Ha ogHO None Bnepep, 3aTem Ha OAHO MoJsie No AaroHanw.
TO 3HAUUT, YTO €ro X0 BCeraa 3akaHuMBaETCA Ha MoJie APYroro LiBeTa B CPAaBHEHUN C UCXOAHbBIM. [ellka MOXeT nocse ctapTa NponT OAHO
WK fBa nona, 3aTemM NPOABUraeTcA TONbKO Ha OAHO nose Brneped. OHa He MOXET HU XOAWTb, HU cOmBaTh Ha3lag.llelka MoxeT couBaTb
TOMbKO Yepes norsie no avaroHanu. Ecnu nelka gonaet 4o nocnenHen MMHAN COMEPHINKA, OHA MOXKET NPEeBPaTUTLCA B J0OYI0 UrpoBYtO
burypy, pnaxe ecnu Takue xe Gurypbl ele HaxogAatca B urpe. Baatne: Mpw B3aTum Gurypbl conepHrika Hanagatowasa ¢urypa ctaHoOBUTCA
Ha MecTo couTolt durypsl conepHuka.Coutas urypa ybupaertca ¢ Jocku. Baatre ,Ha npoxome”: DTOT CneLmasnbHbI UTPOBOI X0 MOXET
BbINOJHATHCA TONbKO NELIKON, HaXOAALLENCA B UCXOLHOM MOSTOXKeHMW.EC/in neLlKa 13 CBOero MCXo[HOro NONoXeHWA CAeNnaeT ABOMHON Xog,
1 nepeceyeT Npu 3TOM rosie, KOTOPOe MO AMaroHany HaxoauTCA Nog 60eM MELLKNU CONMePHKA, OHa MOXET ClieflyoLM XogomM courTta 3Tow
neLKon conepHuKa. To ecTb, MeLka conepHrKa NepeaBuraeTca Ha none, KOTopoe HaXoAnTCA Y Hee nop 6oem, comTas neLlKa CHUMaeTcA
¢ pockn.OgHako, obsasaTtenbHOro npasusa 6paTb ,Ha NPoxoae” He ycTaHoBNEeHO. PoknpoBka: MNog 3TMM nogpasymeBaeTcs ABONHOMN X0f,
Npv KOTOPOM KOPOJb 1 NafibA ABUraloTCA BMeCTe. DTOT XOA CIY>KUT ANA TOro, YTobbl MOCTaBUTb KOPONA B 6onee 3ayILeHHYI0 No3nLuio.
CyLecTByIOT KOPOTKasA 1 AMHHAA POKMPOBKW. ITOT XOA4 BO3MOXEH TOrfa, Korga obe ¢urypbl ele He ABUranuncb, HA ogHa 13 Guryp He
CTOUT MeXAY KOPOJIEM 1 NlaAbell, KOPOIo He 06bABNEH ,Wax” 1 KOPOSb He nonageT nog,

abcdefgh @ 2x g JUax” B pe3ynbrate pokuMpoBKku. Mat: Ecnv koponio yrpoxaeT ¢urypa conepHuka, oH
11X .Q.E_ Z HaXOAMTCS B NOMOXKEHWN, Wwax". DTOT TEPMMH AOSIKEH NMPOV3HECTN HanabalowWwmin NIpokK.
r27 9F X7 9K Y7 7K Y7 i Woox W /Irpok, Ha KOTOPOro Hananw, Tenepb AOMKEH NOMbITaTbCA 0CBOBOANTb KOPOAA U3 3TON
3 B 4x XK | vryaumn. [1ns 5Toro MMeloTcs pasnnyHble BO3MOXHOCTY: Hanapaiolilyio Gurypy MoxHo
4 C6UTb, KOPOJIb MOXKET YTV Ha CBOBOAHOE MOJIe, FAe Yrpo3bl HET, UMK >Ke neped Koponem
5 @ 4x m MOXHO MOCTaBUTb COBCTBEHHYIO GUrypy Ana ero 3awmtbl. ,MaT” 03HauaeT ,uTo KOpOosb
6 i i COMEpPHUKA He MOXET bonbliue ABUraTbCA U Gonee Henb3A MPEANPUHATL KaKyl-1nmbo
T|AEY AV A YA ax 13 BbllUEHa3BaHHbIX KOHTPMeP. Hnubsa: MoXXeT BO3HUKHYTb CUTYaLmsA,KOrha HU OAUH 113
BIEAWEWEIQPNE] A 16x & WrPOKOB He MOXKEeT 06bsABUTbL APYromy ,Mat”. Takas natoBas CUTyauus 3aKaHUMBaeTCA

HuYbeln. C 3TUM peLIeHneM JOSMKHbI OblTb COrMacHbl 06a Urpoka.

Wawkn -> Urpoka, 2 x 12 watuek

OnuncaHue urpbi:
Kaxzabli urpok nonyyaeT 12 watlek ogHoro useta. OHM paccTaBATCA Tak, Kak MOKa3aHO Ha PUCYHKE, KaK NPaBUIIo, Ha YePHBbIX KNeTKax.
HaumHaeT nrpok , Kotopomy foctanucb 6enble wallku. LLawkm npoasuratoTca Bceraa Ha OgHO none Brnepes, rno gnaroHanu, 3To 3HauuT, 4To
OHV Ha NPOTAMXEHWM BCEl UrPbl OCTAOTCA Ha YepHbIX KneTkax. LLlawka conepHuka bygeT c6rTa, ecnm wallka Apyroro Urpoka nepenpbirHeT
yepes Hee Mo AnaroHanu, NPy HaMYUM CBOBOLHOMO MOJA NOo3aaN LWALKK conepHuKa. LWawkammy MoxxHO 6uTb Tonbko Bnepes. MoxHo
c6brBaTb OJHOBPEMEHHO HECKOJbKO LUALLEeK 3a OAuH xof.KaxKablii Urpok 06a3aH 6UTb, eCNN Y HEro ecTb Takasd BO3MOXHOCTb!EC/IN Nrpok
NPOrNAAUT BO3MOXKHOCTb XOAa, TO COMEPHMK MMEET MPaBo yopaTb C JOCKM LALLKY, KOTOPOW 3TOT UIPOK Mor 6bl coutb.Korpa wauika
LOCTUrHET NocefHeN MIMHUN CONEePHUKA, OHa CTaHOBUTCA, AaMKON". OHa BbienaeTca TakMm 06pa3om, UTO Ha Hee KNafeTca Apyras Wwallka
ofHOTO LBeTa C ,JamKoii”. ,JJamMmKa” xoguT Ha nioboe KoAMUYecTBO noseli Brepea U Hasag no AvaroHanw.
HeckonbKo LaLleK, pacrosoXXeHHbIX OfHa 3a APYrol, NepenpbirnBaTb Hemb3s. ,[JJaMmka” 6beT Kak 06bluHas
e o @ e Wwauwka.,JJamka“ Toxke ob6s13aHa 61Tb. Korga ObeT, JaMKa’, ee X0 3aKaHUMBAETCA Ha MOJie, PacroNIOKEHHOM
® Cpasy e 3a LWALIKOW, Yepe3 KOTOPYI OHAa MepenpbirHyna nocnepHei. Coutble LWallku ybuparoTtca ¢
[OCKW TONbKO MOC/ie OKOHYaHMsA xoga. [Npu nocnenoBaTeibHOM nepenpbirMBaHNY MOXKHO MHOFOKPATHO
NPOXOANTb Yepes OJHO 1 TO »Ke MoJe, HO Hesb3A ABaXKAbl MEPENpPbLIrMBaTh Yepe3 OfHY U Ty e LIaLLKY.
BbivrpaBLINM CcUMTaETCA TOT UFPOK, Y COMEPHMKA KOTOPOrO He OCTanoCh HW OLHON LUALLKK, UN e HU
OofHa LWallKa He MoxeT 6osblle xoauTb. Mrpa 3akaHUMBaeTCA BHMYbIO
Mo COrNacuio UFPOKOB, WA e eC/IN Ha JOCKe elle MMEeeTCs HeCKONbKO
LLALLEK, HO bonee HET BO3MOXHOCTU COMBATb LLALLIKN.
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Satrang -2 oyuncu, 2 x 16 oyun figuri

Oyun kurallar::

Figlrler resimde goruldigi diizende yerlestirilir, her vezir bu durumda kendi rengindeki ilgili alanda durur. Beyaz figirleri alan
oyuncu bagslar. Satrang oyununda, oyuncular becerikli, stratejik ve akilli hamleler gerceklestirdigi takdirde - ancak bu esnada karsi
oyuncunun yapabilecedi cok ileri hamlelerini de g6z 6niinde 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 figlrlerinizin mimkin oldugu kadar ¢ok, yine kendinize ait olan figurler ile korunmasi gerekir. Figirler ile gerceklestirilecek
hamleler: Vezir en 6nemli ve en ¢ok hareket kabiliyetine sahip olan figlirdiir, oyunda. Her ydne dogru capraz ve yatay- dikey) diledigi
alana dogru hareket edebilir. Sah her yonde (capraz ve yatay-dikey) bir alan ileriye hareket ettirilebilir. Diger figurler 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 saldiriya ugrayabilir, yada vurulabilir. Fil sadece kendi renk alanlari tGizerinde capraz ola-
rak hareket edebilir, karsi oyuncunun figirlerini tehdit edebilir, yada vurabilir. At karsi oyuncunun figirleri Gzerinden atlayabilen
tek figlirdir. Cok yonli bir oyun figiiriidir. Onun oyun hareketi icerisinde ,bir alan ileri ve sonra bir adim ¢apraz”. Yani bu durumda
hamlesi baslangic alanina gore daima bagska renkteki alanda son bulunur. Piyon baslangic alanina gére bir veya iki adim ileriye,
ardindan sadece bir alan daha ileri oynayabilir. Geriye dogru gidemez ve vuramaz. Piyon sadece bir capraz alan lizerinden vurabilir.
Eger piyon karsi oyuncunun sinirina ulasirsa, istenilen oyun figiiriine déndsturilebilir, oyunda donlstugu figur hala yer alsa da.
Vurma: Karsi oyuncunun bir figlirini vurmak icin, saldiran figir vurulan figiiriin alanina geger. Vurulan figiir ise oyun alanindan
cikarhr. Gegerken alma: Bu 6zel oyun hamlesi sadece piyon tarafindan baslangi¢ pozisyonundayken gerceklestirilebilir. E§er 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; karsi oyuncunun piyonu kendisinin tehdit ettigi alana oynanir
ve vurulan piyon oyundan alinir. Gegcerken alma hamlesi zorunlu degildir. Rok: Bu hamlenin anlami: Sah ve kale bir ¢ifte hamle ile
birlikte hareket ederler. Bu hamlenin amaci sahi miimkiin olan en glivenli pozisyona getirmektir. Burada bir uzun ve bir kisa rok
s6z konusudur. Bu hamle ancak her iki figiir de hentiz hareket ettirilmemis ise, sah

; a! b iggeg f g % @ 2x g ve kale arasinda bir figiir yoksa, sah ,sah” durumunda bulunmuyorsa veya rok ,saha”
2 d A AE AK & ‘@’ 2x g donlismez ise, oynanabilir. Sah mat: Eger sah karsi oyuncunun bir figlri tarafindan
3 tehdit edilirse, ,sah” durumundadir. Bu kavramin karsi oyuncu tarafindan dile getiril-
4 Z o K mesi gerekir. Tehdit edilen oyuncu simdi sahini bu durumdan kurtarmak zorundadir.
5 @ ox m Bunun icin birkac imkan bulunmaktadir: Saldiran figiir vurulabilir, sah tehdit edilmey-
6 en, bos bir alana oynanir veya kendi figiiriiniin 6niline getirilmesi ile, korunabilir.,Sah
71aVE A9 AT & i 4x ,Q‘ mat” karsi oyuncunun sahinin hareket kabiliyetinin olmadigi ve bundan dolayi da
8 [EAOEIWE APV E] A 16x A karsi bir hamle gerceklestirilemedigi durumdur. Mat durumunda berabere kalinir. Bu
durumda oyuncular kendi aralarinda anlasacaklardir.

Dame-: oyuncy, 2 x 12 oyun tasl
Oyun kurallar::
Her oyuncuya bir renkte 12 oyun tasi verilir. Resimde gorildugu gibi de taslar dizilebilir. Genelde siyah alanlara. Beyaz taslari olan
oyuncu baslar. Taslar her defasinda sadece bir alan ileriye, capraz hareket edebilir, yani bunun anlami: biitiin oyun boyunca siyah
alanlarda kalacaklar. Diger bir oyuncunun tasi Gzerinden ¢apraz gecildigi takdirde, ayrica karsi oyuncunun tasinin bulundugu alanin
arkasindaki alan bos ise, vurulur. Sadece ileriye gidiste tas vurulabilir. Bir hamlede zincir adimlar atilarak, birden fazla tas vurula-
bilir. Her oyuncu vurmak zorundadir, yapabilirse! E§er bir oyuncu vurma imkanini gézden kagirirsa, o zaman karsi oyuncu, oyun
tahtasindan o kisinin vurma ihtimalini gézden kacirmis oldugu tasini cikarir. Eger bir tas karsi oyun-
® e @ e cunun sinirina ulasirsa, o zaman,dama” denilir. Ayni renkli tas dama olan tasin oldugu yere konulur.
® @& @ @ Dama diledigi gibi bircok alan Gzerinden ¢apraz olarak ileri ve geri hareket edebilir. Arka arkaya duran
e @ @ taslarin Gzerinden atlanamaz. Dama normal bir tas gibi vurabilir. Vurma zorunlulugu dama icin de
gecerlidir. Dama vurursa, o zaman sizin hamleniz en son Uizerinden atlanan tasin arkasindaki alanda
son bulur. Hamle bitirildikten sonra ancak vurulan taslar tahtadan alinabilir. Zincir atlayislarda bir ala-
na birden fazla girilebilir. Ama bir tas iki defa atlanamaz. Bir oyuncu, karsi oyuncunun tasi kalmadig
veya hicbir tasini hareket ettiremedigi zaman galip gelir. Bir oyun farkl sekillerde bitebilir, eger oyun-
cular aralarinda anlasir veya tahtanin lzerinde ¢ok az tas kalmis ve tas vurmak icin baska bir imkan
[— kalmamis ise.
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Sah -2 igralca, 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 zac¢ne, ,odpre” partijo.
Pri $ahu poskusata oba igralca s premisljenimi, takti¢cno modrimi potezami in ob ¢im bolj daljnovidnem predvidevanju nasprotnih
potez, omejiti nasprotnika pri njegovih dejanjih in kon¢no prepreciti gibanje njegovemu kralju, ga ,matirati”. Pri tem mora igralec
vedno paziti na zascito lastnih figur z drugimi figurami, po moznosti veckratno. Poteze s figurami: Kraljica je najpomembnejsa figura
in ima najvecjo svobodo gibanja v igri. Premika se lahko v vse smeri (diagonalno, vodoravno in navpi¢no) prek poljubnega stevila
polj. Kralj se lahko premika v poljubni smeri (diagonalno, vodoravno in navpi¢no) za eno polje. Ne more biti premagan in odvzet,
kot ostale figure, pac pa je ob groznji vedno opozorjen z izgovorjenim opozorilom,$ah”. Trdnjava se lahko premika prek poljubnega
Stevila polj v vodoravni ali navpi¢ni smeri. Tudi nasprotnikove figure lahko napada in premaguje izklju¢no znotraj teh ravnih ¢rt.
Tekac 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 doseze nasprotnikovo osnovno ¢rto, ga je dovoljeno zamen-
jati za poljubno figuro, tudi ¢e so enake figure Se 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
izhodi$¢nem polozaju. Ce se kmet premakne iz izhodi$¢nega 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 S$ahovnice. 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 ¢imbolj zasciten
polozaj. Pri tem sta mozni kratka ali dolga rosada. Poteza je mozna le, ¢e Se nismo pre-

abcdefgh @ 2x Q maknili nobene izmed teh dveh figur, ¢e ni med kraljem in trdnjavo nobene figure, ¢e
1 f@.ﬁ.g @i kralj ni v $ahu ali ne pride v 3ah z ro$ado. Sah (mat): Ce kralja napada nasprotnikova
AKX AL AKX A ‘@f 2x g figura, je kralj pri tem v ,Sahu” To besedo mora izreci napadalec. Napadeni igralec
3 B 4x X | mora poskusiti osvoboditi kralja iz tega poloZaja. Za to obstajajo razlicne moznosti:
4 napad na figuro, ki napada, umik kralja na prosto polje, ki ni napadeno, ali premik
S @ ax Q ene izmed figur pred kralja.,5ah mat” pomeni, da se nasprotnikov kralj ne more pre-
6 gﬁ ax ,Q_ mikati in, da ni mogoce izpeljati nobenega izmed pravkar omenjenih protiukrepov.
TIAZG AV A 2 A Remi: v zakljucku partije lahko nastopijo tudi take situacije, v katerih nobeden izmed
8 [EONA WIS & G\ H
= A 1ex & igralcev ne more vec¢ matirati nasprotnika. Ta,pat” situacija se konc¢a z remijem. O tem

neodlo¢enem izidu se morata igralca dogovoriti.

Dama-2 igralca, 2 x 12 figuric

Navodila za igro:

Vsak igralec prejme 12 figuric v izbrani barvi. Igralca postavita figurice, kot je prikazano na sliki, praviloma na ¢rna polja. Igralec z be-
limi figuricami za¢ne igro. Figurice se lahko premikajo le po eno polje diagonalno naprej, kar pomeni, da ostanejo celo igro na ¢rnih
poljih. Igralec odvzame nasprotniku figurico tako, da jo diagonalno preskoci, ce je polje za nasprotnikovo figurico prosto. Napadati
je dovoljeno le naprej. Dovoljeno je napasti tudi ve¢ figuric v veriznem preskoku. Vsak igralec mora napasti, ¢e ima moznost! Ce igra-
lec spregleda moznost napada, mu sme nasprotnik odvzeti figurico, s katero bi bil lahko napadel. Ko figurica doseze nasprotnikovo
osnovno ¢rto, postane,dama”. Igralec jo oznadi tako, da nanjo polozi Se eno figurico iste barve. Dama se premika za poljubno Stevilo

"

— polj diagonalno naprej in nazaj. Vec figuric, ki stojijo druga za drugo, ni mogoce preskociti. ,Dama
e & @ napada enako, kot normalna figurica. Obvezni napad velja tudi za ,damo”. Kadar ,dama” napade, se
e @ & @ njena poteza konca na polju za zadnjo preskoceno figurico. Premagane figurice se odvzamejo Sele
o @ (@ po zaklju¢eni potezi. Pri veriznem preskoku je dovoljeno veckrat stopiti na isto polje, ni pa dovoljeno
dvakrat preskociti iste figurice. Igralec zmaga, ko nasprotnik nima ve¢ figuric ali pa jih ne more pre-
mikati. Igra se konc¢a neodloc¢eno, e se igralca tako dogovorita ali, ¢e je na plo3¢i ostalo le 3e nekaj

figuric in ni ve¢ mozZnosti za napad.

—
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Sah -2 igraca, 2 x 16 figura
Upute za igru:
Figure se postavljaju kao $to je prikazano na slici, pritom svaka kraljica stoji na odgovaraju¢em polju njene vlastite boje. Igrac sa
bijelim figurama pocinje partiju, on,otvara” igru. Kod $aha oba igraca pokusavaju takticki promisljenim, pametnim potezima sto
bolje pretpostaviti protivnicke poteze, sprijeiti ga u njegovim akcijama i njegovog kralja dovesti kona¢no u polozaj u kojem se
on ne moze kretati dakle, dovesti ga u mat. Pri tome se uvijek mora paziti da vlastite figure po mogucénosti vise puta osiguravaju
vlastite figure. Povlacenje figura: kraljica (dama) je najznacajnija figura s najve¢im mogucnostima kretanja  u igri. 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 rije¢ju ,3ah”. 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 kre¢e 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 zavrava 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 protivni¢ku figuru samo kretanjem za jedno
polje dijagonalno. Ako pjesak dospije do osnovne linije protivnika, smije se zamijeniti za figuru odabranu po volji ¢ak i kad su iste
figure jos uigri. 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 sljede¢em 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 $to bolje zasti¢enu poziciju. Postoji kratka i duga
rokada. Potez je moguc samo ako obje figure jos nisu bile pomaknute , kad ne postoji niti jedna figura izmedu kralja i kule, kad kralj
nije u 3ahu ili zbog rokade nece dospijeti u,3ah” poziciju. Sah (mat): kad kralju prijeti opasnost od neke protivni¢ke figure, on se na-
lazi u,3ahu”. Taj izraz mora izgovoriti protivnik. Tada igra¢ ¢ijem kralju prijeti opasnost
abcdefgh & ,, oe kugati izvuci kralia iz t losaia. Za t toii Vit ‘nosti: fi Ko
T .Q.Eg g mora pokusati izvuci kralja iz tog polozaja. Za to postoji vise mogucnosti: figura koja
Ak Ak Ald & @ 2x napada moze biti unistena, kralj se seli na jedno slobodno polje koje nije ugrozeno
ili se izmedu kralja i figure koja ga ugrozava postavlja neka figura da zastiti kralja.
,Sahmat” zna¢i da je protivnicki kralj u polozaju iz kojeg se ne moze vise kretati ni u
jednom smijeru i niti jedna prethodno navedena situacija ne moze ga spasiti. Remi:
Na kraju moZe do¢i do situacije u kojoj niti jedan igra¢ ne moze,matirati” protivnika.
Takva pat situacija zavr$ava remijem. U tom slucaju oba igra¢a moraju se sloZiti da se
igra proglasi neodlu¢enom.

S
b jo- B Mt (E

NGNHEIQENI) A 16x

Dama-: igraca, 2 x 12 zetona za igru
Upute za igru:

Svaki igra¢ dobiva 12 Zetona za igru u svojoj boji. Oni se prema pravilu stavljaju, kao 3to je to prikazano na slici, na crna polja. Igru
zapocinje igra¢ s bijelim Zetonima. Zetoni se mogu uvijek pomicati samo za jedno polje naprijed dijagonalno, 3to znaci da tijekom
cijele igre ostaju na crnim poljima. Zeton suigrac¢a ra¢una se kao unisten ako se dijagonalno presko¢i kada je polje iza protivni¢kog
Zetona slobodno. Zeton se smije unistiti samo u smjeru prema naprijed. Takoder se moZe unistiti vise Zetona lan¢ano. Svaki igra¢
mora unistavati ako to moze! Ako protivnik previdi moguénost unistavanja, protivnik mu smije uzeti Zeton s ploce i to onaj s kojim
je on imao mogucnost da unisti. Ako jedan Zeton dode do protivnicke osnovne linije, on postaje
® o & ,,Dama,”. To“se oznacava tal-<.o da.1 se jedan 2vet(?n i.ste b.oje s.tavi na ievton koji je post.ao-,v,Davma”. ,,Qama”
e & @ & se krecg duaggnalno naprueqvl natrag za zeljgnl brqjvpolja. Ne moze se preskakﬁtl vise zgtona jedan
¢ @ @ za drugim u nizu.,,Dama” unistava kao i svaki drugi zeton. Za damu takoder vrijedi pravilo potrebe
unistavanja. Ako ,Dama” unistava, njen potez zavr3ava na polju iza posljednje presko¢enog Zetona.
Unisteni Zetoni uklanjaju se s ploce tek kada je potez zavrien. Kod lan¢anog skoka smije se vise puta
dod¢i na jedno polje, ali Zeton se ne smije dvostruko preskociti. Igra¢ pobjeduje kad protivnik vise
nema Zetona, ili kad jedan od njih ne moZe pomicati Zetone. Igra je nerijeSena ako igraci tako dogo-
vore ili je jos samo mali broj Zetona na plo¢i i nema vise moguc¢nosti
— njihovog unistavanja.
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Sach -> hraci, 2 x 16 hracich figurok

Navod na hru:

Figurky sa postavia podla obrazka, kazda ddma pritom stoji na prislusnom poli svojej vlastnej farby. Partiu zacina hrac s biely-
mi figuirkami,,zac¢ina” hru. Pri 3achovej 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 figurky maximalne zabezpecené vlastnymi figirkami. Tahy figurkami: Dama je najdo-
leZitejSou figurkou s najvacsou volnostou pohybu pri hre. M6Ze sa s iou tahat vietkymi smermi(uhloprie¢ne, vodorovne a zvislo)
cez lubovolny pocet poli. Krdl méze tahat o jedno pole fubovolnym smerom(uhloprie¢ne, vodorovne a zvislo). Nesmie byt vyho-
deny ako ostatné figurky, ale pri ohrozeni sa vzdy varuje vyslovenym upozornenim ,3ach” Veza méze tahat cez lubovolny pocet poli
vodorovne a zvislo. Hracie figurky protihraca je mozné napadnut a vyhodit len v rdmci tychto rovnych radov poli. Strelec méze na
poliach svojej farby tahat, ohrozit alebo vyhodit figurky protihraca lubovolne len na uhloprie¢kach. Jazdec (k6n) preskakuje ako
jedind figurka figurky protihraca. Je to velmi obratna hracia figurka. Jeho pohyb tahom znie ,jedno pole dopredu a potom jedno
pole uhloprie¢ne” To znamen4, Ze jeho tah skond¢i v porovnani s vychodiskovym polom na poli inej farby. PeSiak méze 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 uhloprie¢ne. Ak sa pesiakovi podari cesta k zakladnej linii protihraca, moze sa premenit na
[ubovolnu hraciu figurku, aj ked st v hre rovnaké figurky. Vyhodenie: Pri vyhodeni figurky protivnika sa Utociaca figurka postavi na
miesto vyhodenej figurky. Vyhodena figurka sa odoberie z hracieho pola. Branie “En passant”: Tento $pecialny tah méze vykonat
len pesiak vo vychodiskovom postaveni. Ak pesiak postupi zo svojho vychodiskového postavenia o dvojkrok a prejde tak polom,
ktoré je uhloprie¢ne ohrozované siperovym pesiakom, méze ho tento superov pesiak v nasledujicom tahu vyhodit. To znamen4,
Ze superov pesiak sa posadi na pole, ktoré ohrozuje, vyhodeny pesiak sa odoberie z pola. Nutnost brania ,en passant” véak neexis-
tuje. Rosada: Pod tymto pojmom sa rozumie dvojity tah, pri ktorom sa spoloc¢ne tahd kradlom a veZou. Tento tah sluzi na to, aby sa
krdl dostal do ¢o najbezpecnejsej polohy. Existuje kratka a dlha rosada. Tento tah je mozny len vtedy, ak sa oboma figurkami este
netahalo, ak medzi kralom a vezou nestoji Ziadna figurka, kral nestoji v ,Sachu” alebo

abcdefgh & ,, & | saroiadou nedostane do,iachu” Sach (mat): Ak je kral ohrozeny stperovou figur-
11K -Q-E_ Z @ ) g kou, nachéadza sa v,3achu”. Toto slovo musi vyslovit utociaci hrac. Ohrozeny hrac sa
2 AK AKX AL A X musi teraz pokusit krala z tejto situacie oslobodit. Existuju rézne moznosti: Utoc¢iaca
i E o X figurka moze byt porazena alebo kral tahd na ne9hrozené volné pole alebo sa méze
5 @ ax m postavit vlastna figurka pred krala ako ochrana.,Sach-mat” znameng, Ze superov kral
6 sa nemdze branit a nie je mozné vykonat Ziadne z uvedenych opatreni. Remiza: Vo
1A AL A D A g 4x _g_ findle vdak m6zu nastat si'tuéci'e, v ktorych neméze hrac dat druhému hracovi defini-
SIEAEWEEEE] & ox & tivny ,mat”. Tato patova situdcia konci remizou. Na tomto nerozhodnom vysledku sa

— musia zhodnut obaja hraci.

Dama - 2 hradi, 2 x 12 hracich kametiov

Navod na hru:

Kazdy hra¢ dostane 12 hracich kamenov svojej farby. Hracie kamene sa rozostavia podla obrazka spravidla na ¢ierne polia. Zacina
hrac s bielymi kamenmi. Kamene sa mézu pohybovat len o jedno pole dopredu uhloprie¢ne, to znameng, ze pocas celej hry zos-
tanu na ciernych poliach. Kamen spoluhraca sa vyhodi tak, Ze sa preskoci uhlopriecne, ak je pole za superovym kameriom volné.
Vyhadzovat sa méze len dopredu. Vyhodit sa méze i viac kamenov retazovym skokom. Kazdy hra¢ musi vyhodit, ak moze! Ak hrac
prehliadne moznost vyhodenia, méZe mu jeho super z hracej dosky odobrat kamen, ktorym mo-
hol vyhodit. Ak kamen dosiahne stperovu zakladnu liniu, stdva sa ,ddmou”. Oznaci sa tak, Zze sa na
® @ @ @ kamen, ktory sa stal ,ddmou’, polozi kamern rovnakej farby. ,Damou” sa tahda lubovolne cez viacero
e @ @ poli uhloprie¢ne dopredu a dozadu. Nesmie sa preskakovat viac kamenov za sebou. ,Dama“ vyhad-
zuje ako bezny kamen. Povinnost vyhodenia plati i pre,,damu”. Ak,ddma” vyhodi, konci jej tah na poli
za poslednym presko¢enym kameriom. Vyhodené kamene sa odoberaju z hracej dosky az vtedy, ked
sa tah ukon¢i. Pri retazovom skoku sa méZe na jedno pole vstupit viackrat, ale jeden kamer sa nesmie
preskocit dvakrat. Vyhrava hra¢, ktorého super nema uz Ziadne kamene alebo uz neméze Zziadnym
kamernom tahat. Hra kon¢i nerozhodne, ak sa na tom hraci dohodnu alebo ak je na hracej doske len
— niekolko kamerov a nie je mozné ich vyhodit.
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LWax-mar - 2-wa nrpaya, 2 x 16 durypm 3a nrpa

HanbrcrBue 3a nrpa:

DurypuTe ce NOCTABAT KaKTO e M306pa3eHo, KaTo Npu TOBa BCAKA l]aMa CTOM BbPXY MOJETO C HEMHNA COOCTBEH LBAT. MirpausT ¢ 6enute
¢durypwm 3anousa naptusTa, Tol ,0TKpMBA" MNpy rrpa Ha LWwax ABaMaTa Urpayn ce OnuTBaT Ype3 JIOBKYK, TAKTUYECKN U YMHU XO[OBE,
KouTO TpA6Ba Aa ca 0OMUCTIEHN MO Bb3MOXKHOCT AOCTa MPEAN CbOTBETHUA XOf, Ad OFPAHMYAT NPOTVBHVIKA B HEFOBUTE AeNCTBUATA
My W [ia HamnpaBAT Taka, Ye HEroBUAT LAp [a He MOXe [1a ce ABWXM, TOeCT Aa ro nocTtaeaT B,MaT" [1py ToBa BuHaru TpsAabBa fa ce
BHMMaBa GUrypuTe Ha Mrpaya fja ca no Bb3MOXHOCT MHOTOKPATHO 3aLUMTEHM OT CO6CTBEHNTe My durypu. XofoBe ¢ purypuTe: [lamata
e CbliyecTBeHaTa ¢urypa ¢ Hal-ronsMa cBobofa Ha AeilcTBue B Urpata. Ta MOXe fia ce ABWXKM BbB BCUUYKM MOCOKM (AMAroHasnHo,
KaKTO 11 XOPU3OHTAJTHO 1 BEPTUKAJIHO) MPe3 MPOU3BOSIHO MHOTO noreTa. LlapaT moxe fa ce ABVXM BbB BCUUYKM MPOU3BOJSTHU MOCOKU
(OvaroHanHo, KaKTo 1 XOPU30HTAJTHO 1 BEPTUKAJIHO) MO efHOo nosie. To He MoXe Aa Ce yAps KaKTo ApyruTe Gpurypu, BMECTO TOBa Npu
OMaCHOCT TON Ce NpeAynpeXaaBa BUHATM Upe3 N3roBapsiHe Ha CUrHasHaTa Ayma lwax". TombT MoXe Aia ce NpeABUMKBa XOPU30HTAHO
1 BEPTUKAJIHO MPe3 MPOU3BOSHO MHOTO noneTa. Puryprte Ha NPOTUBHMKOBUSA MIpay MoraT a 6bJaT HarnafjaHu 1 Aa ce yapAT caMmo Mo
NPOABIKEHNETO Ha Te3u Npasu noneta. OduLiepbT MOXe Aa ce ABVXKM, a 3acTpaLlaBa unv 6rie npoTrBHMKOBUTE GUrypu Mpon3BoSIHO
Camo Mo AVaroHasHKTe MosieTa C HeroBrA UBAT. KOHAT npeckaya KaTto eauHCTBeHa ¢urypa npoTtmeHuKoBute durypu. Toi e efHa
0Cco6eHO MaHeBpeHa ¢urypa. HeroBust xof npefCcTaBsBa,eqHO MoJie Hanpeq 1 Nocsie eqHO nose B AuaroHan”. ToBa 03HauyaBa, ue B
CpaBHeHe C U3XOOHOTO MOJIE HEFOBYMAT XOA € BUHArM Ha nore ¢ apyr uBsT. MNelkata Moxe f1a ce NpUABWKM OT CTapTOBOTO CU NoJe ¢
€[HO UK [1Be NoJfeTa Hanpep, CJief TOBa TA Ce NpeABUXKBa Camo C Mo eHO Nnose Hanpea. Ta He MoXe HUTO [a ce ABVKM, HUTO Ja bure
Ha3ag. MewwkaTta Moxe fja brie camo npe3 eJHO MOJIe AMAroHasHO. Ycree v neLkaTa ja JOCTUrHe JO NPOTUBHUKOBATA OCHOBHA JINHUA,
TaKa TA MOXe [1a Ce NMPeBbpHe B NMPON3BOJIHA GUrypa, 1O0pu 1 Korato CbluuTe durypu ca oule B urpa. breHeTo (B3emaHe): MNpu 6rieHe
Ha eflHa NPOTMBHIMKOBa GpMrypa Hanagallata ¢purypa ce nocTaBs Ha MACTOTO Ha brTaTa urypa. britata durypa ce ussaxga ot nonero.
B3emaHe ,En passant”: To3u LieneHacouyeH xof MOXe Aa ce M3BbPLUM CaMO OT MeLlKaTa OT HavyasiHaTa 1 no3uumusa. AKO OT HayanHaTa cu
no3unuVs NeLlKaTa ce NPeABWKA C ABE NOJIeTa Hamnpes 1 NPeMMHE Npe3 NoJie, KOeTOo € 3aCTPaLIEHO AUAaroHaHO OT MPOTMBHUKOBATA
rneLuKa, TA MOXe Aia Obfe 6uTa oT Hea Npu creaBalLyus xof. ToBa 03HavYaBa, Ye NPOTUBHMKOBATA MeLLKa Ce MOCTaBs Ha 3aCTPaLLeHOTO OT
Hero nore, NPOTUBHIKKOBATA MeLUKa Ce N3BaXkAa OT nrpata. Ho xoasT,en passant” He e 3agbmxuTeneH. Pokagarta: Mog ToBa ce pasbupa
[IBOEH XOf, MPU KOWTO LEapAT M TOMBT Ce ABUXKAT eIHOBPEMEHHO. TO31 XOA Cly»IM 3a MOCTaBsIHE Ha Liaps BbB Bb3MOXHO Hali-6e3onacHa
no3unuus. Vima gbnra v Kbca pokaga. To3v Xofj € Bb3MOXKEH CaMo, KOraTo HATO efiHa OT fIBeTe GUrypur He € MecTeHa, Mexzy Tona 1 Laps
HAMa apyra ¢urypa, LapaT He ce HaMUpPa,B Wax” Unv He NonagHe,B Wax” npu pokagata. LWax (mat): Korato uapAaT e 3annaweH ot

NPOTUBHMKOBa GUrypa, TOl ce Hammpa B ,ax”. ToBa NoHATME TpA6Ba 1a ce n3rosaps

abcdefoh & »x & | orarakysawys urpau. 3annaweHnaT urpay TpAGBa A4a Ce ONNTa Aa OCBOGOAM Liaps OT

; f@i%_fim¥ W o, W | T3 cuTyauna. 3a TOBa IMa pPa3fIMYHM Bb3MOXKHOCTU. ATaKyBallaTa ¢purypa moxe fa

3 6bae B3eTa, LApAT Ce MPemMecTBa Ha CBOBOAHO, HE3ACTPALLEHO NOJE WK MPer Laps

A E a4x X | moxe a6bae noctasera apyra durypa cbc 3awmtHa GyHKUnA., LlaxmaTbT 03HauaBa,

5 B\, ax )| Y MPOTUBH/KOBWAT Lap € 3acTpaen, TO/i He MOXe A3 6bae NPeMecTeH 1 He MOXe

6 [a U3BbPLLM NoBeYe efHa OT NOCOYEeHUTe MepKu. Pemu: B Kpas Ha mrpaTta moxe fa

7 é 8 g & g 4x -g ce CTUurHe m go C|/|TyaL|,V||/|, NP KOUTO Ha HUTO eVH OT Urpavymte He € Bb3MOXXHO Aa

SIHANEWEEEUS| A 16x & | NOCTaBN APV B,MaT". Ta3u naToBa CMTyauuma 3aBbplBa C pemu. [lBamata urpauut
TPAGBa 13 Ce CbIMACAT Ha TO31 PaBeH Pe3yTar.

MOpCKVl L AX - 2-ma urpaua, 2 x 12 nyna

HanbrcTBMe 3a urpa:

Bceku urpau nonyyasa 12-Te nyna oT cBoA LBAT. Te ce HapeXkAaT Taka, KakTo e MoKa3aHo HarnefHo Ha n306pa)eHreTo, Mo No NPUHLMN
BbpPXy YepHuTe noneTa. irpaubt ¢ 6envte nynose 3anousa. [lynoseTe moraT fja ce ABMKAT BMHAryK camo no AmnaroHan Hanpeq, ToBa
03HauaBa, Ye Mo Bpeme Ha LanaTa urpa Te ocTaBaT Ha YepHWTe noneta. EAnH nyn Ha napTHbopa ce 6ue, KoraTo TOWM ce NpecKkouur no
[ZaroHan, ako NoseTo 3af NPOTUBHMKOBKSA Ny e cBobogHO. Moxe Aa ce 6re camo Hanpea. CbLUo Taka e Bb3MOXKHO fla ce OUAT HAKOJIKO
rnyna BbB BEPUXKEH CKOK. Bceku nrpau Tps6Ba fa bue, Korato MMa Bb3MOXKHOCT! AKO HAKOW OT UrpaunTe He 3abenexu Bb3MOXHOCTTa
3a 61eHe, ToraBa MPOTUBHWKBT MMa NPaBO fa B3eMe TO3U Nyn OT AbCKaTa, C KOWTO ToN e TpAbsano fa bue. [loctirHe nu equH nyn ao
KparHaTta NMHUA Ha NPOTMBHIMKA, TO TOW ce npesBpbLia B Jama” Ta ce mapknpa KaTto BbpXy npeBbpHatUA B, [Jlama” nyn ce nocrasa

—— olle eiVH TakbB OT CbLyMA LBAT. ,Jlamata” ce ABUXM MO Npou3BoneH 6poii noseTa Hanpea 1 Hasad no

o o @ (o AnaroHana. He morat ga ce npeckayaT HAKOJIKO Nyna eAnH cnep apyr.,Jamarta” 6ue kato eAvH HopmaneH

® o o (o nyn. 3aabMKUTENHOTO GeHe Baxu Cbluo 1 3a,[amaTta”. Ako ,[lamaTa” e Hapep fia 6ve, Torasa HeiHUAT
o @0 o @ XOf 3aBbpLUBa Ha NMONETO 33/ MNOC/efHNA NPeCKOYeH Myn. YaapeHuTe ny/ose ce B3eMaT efiBa Torasa oT

[bCKaTa, KoraTo e NpuriKtoumn xoga. lNpv BeprXHO NpeckayaHe e Bb3MOXKHO Aia Ce OTU/E HAKOJIKO MbTU
Ha eflHO MoJie, HO He MOXe efIiH MyN Aa ce Nnpeckaya ABONHO. Mrpaubt
nobexpgasa, KOrato NPOTUBHMKBLT HAMA MOBeYe MyNIOBE WM HEe MOXe
roBeye fJa MPeMecT HUTO edViH OT TAX. MrpaTa 3aBbpLuBa HapaBHO,
KoraTo Mrpauute ce CopasyMenT UM BbpXy AbCKaTa ca OCTaHan caMmo
— MaJIKO MysIoBe 1 HAMA NoBeYe Bb3MOXHOCT 3a yApPAHe.
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$ah - 2jucatori, 2 x 16 piese de joc

Instructiuni de joc:

Figurile se aseaza in modul aratat in imagine, fiecare regina sta in campul ei pe un carou de culoarea ei Jucdtorul cu figurile albe
incepe partida, el,deschide” La jocul de sah, ambii jucatori incearca prin mutari indemanatice si tactic inteligente sa il constranga
pe adversar in actiunile sale si sa il imobilizeze in final pe regele acestuia spre a-l face astfel ,mat”, reactia adversa trebuind luata
in considerare cu multe mutari in avans. In acest context este necesar sa se vegheze ca propriile piese de joc s fie pe cat posibil
apdrate din mai multe pdrti de catre 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 ori-
ce directie (diagonal, orizontal si vertical). Nu este permis ca regele sd fie eliminat ca celelalte piese, ci trebuie in caz de amenintare
avertizat prin indicatia rostitd cu glas tare:,sah” Tura poate fi mutata orizontal si vertical un numar nelimitat de carouri in orice
directie. Piesele adversarului pot fi in consecintd atacate si eliminate numai in linie dreapta. Nebunul are voie sa se deplaseze, sa
ameninte sau sa elimine nelimitat piesele adverse pe carourile de culoarea sa, diagonal, in toate directiile. Calul este singura piesa
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 ca aceasta piesa se gaseste fata de caroul de plecare pe un carou de alta culoare
decat inainte de mutare. Pionul se poate deplasa din caroul sau de pornire unul sau doua carouri, dupa aceea numai un carou inain-
te. 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 diagonala. In cazul in care un pion a reusit sa parcurga calea pana la linia de margine a adversarului, el
poate fi transformat in orice piesa, chiar daca aceste figuri se mai afla o data 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”: Aceasta
mutare speciald poate fi efectuatad numai de cétre pion din pozitia initiala. In cazul in care un pion avanseaza din pozitia sa initiala
doud carouri, traversand un carou amenintat diagonal de catre un pion advers, poate fi eliminat de acesta la mutarea urmatoare.
Aceasta inseamna ca 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 elimindrii,en passant”. Rocada: Prin aceasta se intelege o mutare dubla, in cadrul cdreia regele si tura sunt mutate
impreuna. Aceasta mutare serveste la aducerea regelui intr-o pozitie pe cat posibil adapostita. Exista rocada scurta si rocada lunga.
Aceasta mutare este posibila numai daca ambele figuri inca nu au fost incd mutate,

abcdefogh & > & | intrerege siturd nu se afli nici o piess, regele nu se afla in pozitie de sah si prin
1 f@ig—@i .@, , g rocada nici nu ajunge intr-o pozitie de sah. Sah (mat): Daca regele este amenintat de
2AKAK AL A X o piesa adversa, el se afld in,sah”. Acest cuvant trebuie rostit de catre jucatorul ataca-
i E a4x X | torJucstorul amenintat trebuie sd incerce sd il elibereze pe rege din aceasta situatie.
5 @ ax m Pentru atingerea acestui scop existd diferite posibilitati: Se poate elimina piesa ata-
6 catoare, regele se retrage pe un carou liber neamenintat sau o piesa proprie poate fi
1A AL A D A g 4x .Q_ plasata protector in fata regelui.,Sah mat”inseamna ca regele advers este amenintat,
8 [N Wi & BN B A 16x & este imqbilizat si nu se mai poate efectua nici una din contramasurile numite mai sus.

Remiza In jocul final se poate ajunge si.

Dame-: jucatori, 2 x 12 piese de joc

Instructiuni de joc:

Fiecare jucator primeste 12 jetoane de culoarea care ii apartine. Ele se plaseaza in modul vizibil in imagine, de regula pe campurile
de culoare neagra. Jucatorul cu piesele albe incepe. Piesele pot fi mutate numai cate un camp inainte diagonal, adica piesele se afla
mereu pe carourile negre pe parcursul intregului joc. O piesa a partenerului de joc este eliminata sarindu-se peste ea diagonal, in
cazul in care campul din spatele piesei adverse este liber. Nu este permisa eliminarea decat pe directia inainte. Este permisa si elimi-
narea mai multor piese printr-un salt in lant. Fiecare jucator este obligat sa execute eliminari, daca poate! In cazul in care un jucator
trece cu vederea o astfel de situatie, adversarului ii este permis sa ii elimine de pe tabla de joc piesa cu care ar fi putut executa lovi-
tura. In cazul in care o piesa ajunge la linia de baza adversa, devine ,dama”. Ea se marcheaz prin pla-

sarea unei piese de aceeasi culoare pe piesa devenita,dama”.,Dama” se deplaseaza oricate campuri
® @ @ @ diagonal inainte si inapoi. Nu se poate sdri peste mai multe piese consecutive. ,Dama” elimina alte
e @& e piese ca o piesa obisnuitd. Obligatia de a executa lovituri se aplica si,damei”. In cazul in care ,dama”

elimind o alta piesa, deplasarea ei se incheie pe campul din spatele piesei peste care a sarit ultima
oaré. Piesele invinse se scot de pe tabla abia atunci cdnd miscarea s-a incheiat. In cazul unei sarituri
in lant, este permis a se accesa de mai multe ori un cdmp, dar nu este permisa efectuarea unei duble
sarituri peste o piesa. Un jucdtor castiga atunci cand adversarul nu mai are piese sau nu mai poate
deplasa nici o piesa. Un joc se incheie la egalitate daca jucatorii convin
[— asupra acestui lucru sau daca pe tabla de joc nu se mai gasesc decat
putine piese si nu mai exista posibilitatea de a lua piese.

Art.Nr.: 60 610 4577 P 23/28




Deluxe

D

Waxwn -2 rpasuj, 2 x 16 irpoBux ¢iryp

Onwuc rpm:

Dirypn po3cTaBnATbCA, AK MOKAa3aHO Ha MaoHKY, Npu LbOMy KOXeH ¢ep3b CTOITb Ha Moni cBOro Konbopy. [paBeLb, AKOMY
Bvnanu 6ini ¢irypu, posnourHae naprito, BiH,BiaKpMBae”. Y nepebiry rpu obmaBa rpasi HamaraloTbCs, 3aBAAKY BMPABHUM, TaKTUUYHO
npoayMaHUM XoAam, nepefdaunTy fJaneko ynepes Xxoam CBOro CynepHmKa, oOOMeXnTin cynepHuKa y Moro fisx Ta, HapewwuTi, N036aBuTuy
NOro Koponsa MOXJIMBOCTI pyxaTUCb, MOCTaBUTU oMy ,MaT”. Mpu LboMy NOTPIOHO MOCTINHO CiAKyBaTK 3a TWM, WOO BacHi irposi
obirypu 6ynu Akomora HagilHille 3axumLLeHi fekinbkoma cBoimu X dirypamm. Pyxu ¢iryp: ®ep3b BBXKAETbCA HaNBaXX/MBILLOW ¢irypoto 3
Hal6iNbLIOK cBO6OOI PYXiB Y rpi. IM MOXHa x0aNTU B yCix HanpAMKax (Mo giaroHani, Fopu3oHTani Ta BepTrKani) Ha 6yab-AKy KinbKicTb
nonis. Koponb Moxe pyxaTuchb WaxisHULelo B 6yab-AKOMy HanpsAMKY (Mo AiaroHani, ropu3oHTani Ta BepTukani) Ha ogHe none. Moro He
MO>KHa 36UTK, K iHWI Girypu, oMy MOXKHa fvLLe 3arpoXXyBaTy, NMonepeayKyoUumn Npo Le Tpaguuiiiim sucnosom ,Wax!”. Typa moxe
XOAWTU NO ropu3oHTani Ta BepTrKani Ha 6yab-AKy KibKiCTb NoniB. 3arpoxysaTu pirypam cynepHuka Ta 36MBaTy ix BOHa MOXe TilbKK
3a UMy NPAMUMU iHiAMU. CNOH MOKe XOAWTY TiIbKM NO iaroHani NofsaMuy CBOro KOSbopy, IK 3aBrofHO JaneKo, 3arpoxytoun dirypam
cynepHuKa Ta 36msatoun ix. KiHb - eanHa 3 $iryp, Wwo nepectpubye uepes ¢irypu cynepHuka. BiH € Halipyxomiluoio irposoto dirypoto.
Voro xig Haragye nitepy,l™: Ha ogHe none ynepep, NoTiM Ha ofjHe Mosie Mo AiaroHani. Lie o3Hauae, Wwo oro xig 3aBXam 3akiHUyeTbcs
Ha Moni iHWOro KoNbopy Y NOPiBHAHHI 3 BMXiAHMM nonem. Miwak Moxe nicna cTapToBOro NonsA NepenTy Ha OgHe YK ABa Nosd, NOTiM
BiH pYXa€TbCA NuLLe Ha OfHe nose ynepea. BiH He Moxe Hi xoanTK, aHi 6UTK Hasag. Miwak B 3mM03i 6UTK NKiLLe Yepes nose No AiaroHani.
AKLWO niwak ginge 4o OCTaHHLOI NiHIT CynepHMKa, BiH MOXKe NepeTBOPUTACH Ha Oyab-aKy &irypy, HaBiTb AKLO Taki cami ¢irypu we
nepebyBatoTb y rpi. B3atTa: [ig uac B3aTTA dirypm cynepHuka, dirypa, Wo Hanagae, cTae Ha MicLe Girypu cynepHuka, aky 6yno 36mto.
Dirypa, aky 6yno 361TO, 3HIMAETbCA 3 WaxiBHULI. B3aTTA ,Ha npoxodi”: Llei cneuianbHUi irpoBMin xig MoXke BUKOHYBATUCh TifIbKM
nilwakom, o nepebyBae y CTApTOBOMY MOSOXKEHHI. AKLLO NilaK 3i CBOro CTapTOBOr0 MONIOXEHHA 3p006UTb NOABINHWI X0 Ta NepeTHe
npu LboMy none, AKe Mo AiaroHani 3HaxoAuUTbCA Nif 60EM nillaka CynepHUKa, BiH MOXe HAaCTYMHUM XO4OM OyTu 36UTUI NilakoMm
cynepHuKa. TobTo, nilak cynepHuKa nepecyBaEeTbCA Ha NoJe, Ake nepebyBae y HbOro Mifg 60€eM, a nilwak, AKMN 6yno 36UTo, 3HIMaETbCA
3 waxisHuLi. OgHak, 060B“A3KOBOro Npasuia 6paTn,Ha Npoxodi” He BCTaHOBNEHO. Pokiposka: i LM po3ymitoTb NoABIHUI Xig, Npu
AKOMY KOPOJb i Typa pyxatoTbcs pa3oM. Llel xi icHye ana Toro, wo6 noCcTaBUTU KOPOA Y 3axuLLeHilly no3uiio. ICHYI0Tb KOpoTKa Ta
[loBra pokiposku. Lien xig Moxxnunsuin Togi, Konm o6muasi Girypu Lwe He pyxanucb, xkofHa 3 Giryp He CTa€ Mi>k KOposnem Ta Typoto, KOPOosio
He OrosioleHo, Wwax” Ta KOpoJib He NOTPanNuUTb Nif ,wax” BHaCNiAOK poKipoBKM. MaT: AKLWO Koponto 3arpoxye ¢dirypa cyrnepHuka,

BiH nepebyBa€ y MONoOXeHHi ,Wwax”. Llel TepmiH NOBMHEH BUMOBUTU rpaBellb, AKAIA

abocdefygh @ 2x g Hanagae. [paBeLb, Ha AKOro Hamanu, Tenep NOBUHeH CNpobyBaTu 3BiIbHUTY KOPOSA 3

; ) | i i?_ i % @: 2% g L€l cuTyauil. )J.n.ﬂ leOFO.iCHyIOTb pi3Hi moxnueocTi: irypy, AKa Hanana, MoXxHa 36uTH,

KOpOnb MOXe MiTW Ha BiNbHe Mnose, Ae 3arpo3un HeMae, abo X nepes Koponem MoXHa

3 E 4x E nocTaBuTK BRacHy ¢irypy ana moro 3axucty.,MaT” 03Hauae, Wo KOposb CynepHMKa

; @ ax m He B 3MO3i .6inb|..ue pyxaTucb Ta He MOXHa B}J,a:I'I/ICﬂ 00 XopgHoro 3 Bmu..\eHaBe,qumf

6 KOHTp3aXO,q.IB. Hiuna: Moxe BUHUKHYTK cm)./aum,.Konm )KO,Ele.H 3 rpasuis Hg B 3MO3i

(A7 A A A g 4x g_ oronocuTu iHwomy ,mat”. Taka naTQBa CUTYyaLif 3aKiHUYETbCA HIUMELD. 3 LM PilLEHHAM
8 @ 2 g 2| E & 16x ‘ MaloTb noroanTca obuaea rpasLi.

lWawkn -2 rpasui, 2 x 12 Wwawok
Onwmc rpm:

KoXHui rpaseub oTpumye 12 WALIOK OOHOMO KOMbOPy. IX PO3CTaBAAIOTb Tak, AK MOKa3aHO Ha MaslOHKY, K MPaBUIO, Ha YOPHUX
KniTMHKax. MounHae rpaBeub , AKOMy ficTanucb 6ini wawku. Lawky npocyBaoTbcs 3aBXAM Ha OAHe nosie Bnepeq no AdiaroHani, ue
03HaYaE, Lo BOHV Ha NPOTA3i BCIET Py 3anmLLIATCA Ha YOPHUX KNiTMHKax. LLaluky cynepHyrika Oyae 36UTo, AKLLO LWallKa APYroro rpasLs
nepecTpubHe Yepes Hei Mo fiaroHari, 3a HAABHOCTI BiIbHOTO MO NMo3ajy WallKKU cynepHuKa. LLalkamy MoxHa 6Utu TinbKu Bnepeg.
Mo»HO 36MBaTV OAHOYACHO JeKinbKa LWALIOK 33 OAUH Xia. KoxeH rpaBeLb 3000B“sA3aHWIA OUTY, AKLLO Y HbOTO € Taka MOX/NBICTb!
AKLLO rpaBeLb NPONYCTUTb MOXKJIMBICTb B3ATTS, TO CYMNepHUK Ma€ MPaBo 3abpaTyi 3 JOLLKM LWALLKY, AKY Liel rpaBeLb mir 6u 36utun. Konu
LIaLlKa JOCATHEe OCTaHHbOI NiHil cCynepHMKa, BOHa CTa€, AaMKo”. BOHa Bigpi3HAETbCA BUINALOM, AN YOTO Ha Hel KNagyTb iHLWY WaLlKy
O[HOTO KOJIbOPY 3,AaMKot0" , [lamKa” XoauTb Ha 6yab-AKY KiNbKiCTb NOJIiB BNepes 1 Ha3ag no giaroHani.
Yepes peKinbKa WalloK, po3TalloBaHUX OfHa 3a ApPYrot, nepecTpubHy T HeMoXnuBo. JJamka” 6“€ Ak
® 3BMYalHa WalKa. Jlamka” Takox 3060B“A3aHa 6utn. Konu 6”€ ,famka’, ii xif 3akiHUyeTbca Ha noni,
pO3TalloBaHOMY Bipa3y X 3a LUALLKO, Yepes KOTPY BOHA NepecTpubHyna oCcTaHHbo. 361Ti Wwallku
3HIMalTbCA 3 AOWKKM TiNbKM NicnA 3akiHYeHHA xopy. Mpu nocnigoBHOMY nepecTpubyBaHHI MOXHa
6araTopa3oBO NPOXOANTY Yepes OfHE i Te X MOJie, ane He MOXHa ABidi NepecTpubHy T Yepes3 OfHY i Ty
X Wwawky. NepeMoXLem BBaXKaeTbCA TOWN rpaBeLb, Y CyNepHMKa AKOro He 3a/IMWNNOCh »KOAHOI LALLKN
, 200 X KOAHa WallKa He Moxe Ginblue xoanTu. [pa 3aKiHUYETbCA HiUNELD
3a 3rofi0t0 rpaBLiB, a00 > ToAi, KONV Ha AOLWL LLe € AeKinbKa WaLloK, ane
— MOXNMBOCTI 3061BaTV WALLKK BiNblue HEMAE.
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Male -2 mangijat, 2 x 16 malenuppu ehk malendit

Méangujuhend:

Malendid asetatakse mangulauale nagu joonisel naidatud. Iga lipp seisab sealjuures vastaval oma varvi ruudul. Valgete malendite-
ga mangija alustab, s.t. ,avab” mangu. Malemangus pliiavad mélemad mangijad osavaid, taktikaliselt tarku kadike tehes ja vastase
vastukaike voimalikult vara ette ennustades piirata vastase tegevust ning [6puks muuta vastase kuningat liikumisvéimetuks, s.t.
teda ,matistada” Sealjuures tuleb alati tahele panna seda, et omaenda malendid oleksid voimalikult mitmekordselt kindlustatud
teiste omaenda malendite poolt. Malenditega kaimine: Lipp on kdige tahtsam malend, millel on mangus koige suurem liikumisva-
badus. Ta voib kdia igas suunas (nii diagonaalselt, horistontaalselt kui ka vertikaalselt) tle tikskoéik mitme valja. Kuningas vob liikkuda
igas suunas (nii diagonaalselt, horistontaalselt kui ka vertikaalselt), aga ainult the valja vorra. Eerinevalt teistest malenditest ei voi
kuningat kunagi liila nagu teisi malendeid. Kui kuningas on vastavas ohus, siis 6eldakse valju hdalega valja, et kuningas on tule
all (,8ahh”). Vanker véib kaia nii horisontaalselt kui vertikaalselt tile Uikskdik mitme vdlja. Vastase malendeid voib riinnata ja lGta ka
ainult horisontaalsete ja vertikaalsete ridade piires. Oda tohib oma varvi vdljadel kaia ainult diagonaalis. Ta voib kaia tGkskoik kui
kaugele, ohustada voi liiia vastase malendeid. Ratsu on ainule malend, mis v6ib hiipata Ule vastase malendite. Ta on eriti liikuv
malend. Tema liilkumisskeem on,iks vali ette ja siis Uks vali diagonaalis” See tahendab, et tema kaik 16peb vérreldes alustamise
vdljaga alati teist varvi valjal. Ettur voib oma stardivaljalt liikuda the v6i kaks valja edasi. Parast seda tohib ta liilkuda edasi ainult
Uhe valja kaupa. Ettur ei saa kunagi lilkuda ega ltta tahapoole. Liitia saab ettur ainult Gihe vdlja vorra diagonaalselt ettepoole. Kui
Uks ettur suudab liikuda vastase kdige kaugemale reale, tohib teda muundada ikskoik milliseks teiseks malendiks, ka siis, kui sa-
mad malendid on veel mangus. L66mine: Vastase malendi |66misel asetatakse riindav malend 166dud malendi asemele. L66dud
malend eemaldatakse manguvaljalt. Lo6mine en passant” (prantsuse keeles,méddudes”): Selle erilise kdigu saab teha ainult ettur
oma algpositsioonilt. Kui ettur kdib esimesel kdigul kahe valja vorra ette ning maandub vastase etturi kllgvaljale (hiipates nii tle
vastase etturi l00givaljast), voib vastase ettur seda etturit jargmisel kdigukorral liilia. See tahendab, et vastase ettur asetatakse tema
poolt ohustatud véljale ning 166dud ettur véetakse manguviljalt.,en passant”-Id6mine ei ole aga kohustuslik. Vangerdus: Uks teine
male erireegel on vangerdamine. See kaik lubab liigutada korraga nii kuningat kui vankrit. Eesmargiks on viia kuningas véimalikult
ohutusse kohta. Siinkohal eristatakse lihikest ja pikka vangerdust. Vangerdamine on véimalik ainult siis, kui kummagi malendit
ei ole veel liigutatud, kuninga ja vankri vahel ei ole Ghtki malendit, kuningas ei ole tule all ega satu ka vangerduse labi tule alla.
Sahh (matt): Kui kuningat dhvardab (iks vastasméangija malend, on kuningas ,tule all”

] ai b ;é; f % @ 2x Q (,5ahh”). Rlindav méangija peab utlema kuuldavalt ,tuld kuningale!” (,5ahh”). Ohus-
WK AK AK AA & ‘@ 2x g tatud mangija peab niild pilidma pdasta oma kuningat sellest olukorrast. Selleks
3 on erinevaid voéimalusi: liiia rindavat malendit, kdia kuningaga ohustamata vabale
4 H ax K valjale v6i panna ks oma malenditest kaitseks kuninga ette.,Matt” téhendab, et vas-
5 @ 4x m tase kuningas on liikumisvéimetu ning Uhtki nendest eelnimetatud véimalustest ei
6 ole voéimalik enam teostada. Viik: Loppmangus voib ette tulla ka olukordi, kus thel-
711A0 AV ATED A g, 4x .g gi mangijal ei ole enam véimalik teist mangijat 16plikult ,matistada” Selline patiseis
SEAOAEWETLENEl A 16x A |6peb viigiga. Viigiseisu peavad kinnitama mélemad mangijad.

Kabe-> mangijat, 2 x 12 mangunuppu

Mangujuhend:

Igal mangijal on oma varvi mangunupud. lga mangija saab alguses 12 nuppu. Need pannakse mangulauale nii, nagu naidatud joonisel,
reeglina aga mustadele valjadele. Alustab mangija, kellel on valged nupud. Nuppe véib liigutada ainult Gihe valja kaupa diagonaalselt
edasi. See tahendab, et need jaavad kogu mangu ajaks mustadele véljadele. Kui mangija nupust jargmisel tumedal diagonaalsel valjal
asub vastase nupp ja sellest jargmine tume vali samal diagonaalil on héivamata, hlippab méangija oma nupuga (le vastase nupu ehk
votab” selle dra. Nuppe tohib dra vétta ainult edaspidi liikudes. Uhe kiigu ajal véib vétta ka mitu vastase nuppu, kui iga véetava vasta-
se nupu taga on vaba ruut, millel saab vahepeal maanduda. Iga mangija peab vastase nupu dra votma, kui tal on selleks véimalus! Kui
mangija ei madrka oma kaigu ajal vastase nupu aravétmise voimalust, tohib vastane selle tema nupu mangulaualt votta, millega méan-
gija oleks saanud vastase nupu valja liGia. Kui mangija nupp jéuab liikudes manguvalja vastaskiiljele (viimasele reale), asetatakse selle
peale teine sama varvi kabenupp ja nupust saab ,tamm?” “Tammiga” véib kdia moédda diagonaalseid

—
o o /@ tumedaid liine Uikskoik mitu sammu, nii edaspidi kui tagurpidi. Mitmest Uksteise taga asuvast nupust ei
® @0 @ @ voi lle hiipata., Tammiga” voetakse vastase nupp dra nagu tavalise nupuga. Nupu dravétmise kohustus
® @ e kehtib ka ,tammi” puhul. Kui ,tamm®” votab vastase nupu, |6peb tema kdigukord viimase Ulehlipatud

nupu taga. Aravéetud nupud véetakse alles siis mangulaualt, kui selle mangija kaik on l6petatud. Mit-
mekordse Ulehlppamise korral voib Gihele ja samale véljale astuda mitu korda, aga tihest nupust ei voi
mitu korda Ule hiipata. Mangija on voitnud, kui vastasel ei ole enam nup-
pe voi kui ta ei saa Ghtki nuppu enam liigutada, Mang I6peb viigiga, kui
mangijad selles kokku lepivad véi kui mangulaual on jarel veel vahesed
[ — nupud ning ei ole enam Uhtki véimalust, vastase nuppe valja llda.
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Sachmatai -» Zaidéjai, 2 rinkiniai po 16 zaidimo figary

Zaidimo instrukcija:

Figlros sustatomos taip, kaip pavaizduota. Kiekviena valdové stovi ant atitinkamo savo spalvos langelio. Baltosiomis
figaromis zaidziantis zaidéjas pradeda partija. Zaisdami $achmatais abu zaidéjai gudriais, taktiskai protingais éjimais, i3
anksto numatydami kuo daugiau varzovo é&jimy, stengiasi apriboti prieSininko veiksmus ir galiausiai pastatyti jo karaliy j
tokia padétj, kad jis nebegaléty judéti, t. y. duoti jam mata. Zaidziant visada reikia stengtis apsaugoti savo zaidimo figaras,
kiek jmanoma, keliomis kitomis savo figaromis. Ejimas figiromis: svarbiausia zaidimo figara, turinti didZiausig judéjimo
laisve, yra valdové. Ji gali eiti bet kiek langeliy visomis kryptimis (jstrizai, guls¢iai ir statmenai). Karalius gali eiti po vieng
langelj bet kuria kryptimi (jstrizai, gulsciai ir statmenai). Jo negalima kirsti kaip kity figry - jj puolant jspéjama istariant
Sach!. Bokstu galima eiti bet kiek langeliy guls¢iai ir statmenai. Varzovo Zaidimo figaras taip pat galima pulti ir kirsti tik
Siose tiesiose langeliy eilése. Rikis savo spalvos langeliais gali eiti bet kiek langeliy tik jstrizai ir juose uzpulti arba nukirsti
varzovo figaras. Zirgas yra vienintelé figura, galinti per3okti varzovo zaidimo figaras. Jis yra itin lanksti Zaidimo figara. Jo
éjimas yra toks: ,vienas langelis pirmyn, tada - vienas langelis jstrizai” Taigi, jo éjimas visada baigiasi ant kitos spalvos nei
pradinis langelio. Péstininkas i$ pradinio savo langelio gali paeiti pirmyn vieng arba du langelius, o paskui - tik viena 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 figira, net jei tokia pat figlra dar tebezaidzia.
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Saskes - 2 saidéjai, 2 rinkiniai po 12 2azkiy

Zaidimo instrukcija:

Kiekvienas Zaidéjas gauna po 12 savo spalvos $askiy. Jos iSdéstomos, kaip matyti paveiksle, paprastai — ant juodyjy langeliy.
Pradeda baltosiomis $askémis zaidZiantis zaidéjas. Saskés visada gali judéti tik vienu langeliu pirmyn jstrizai, todél visg
Zaidimga islieka ant juoduyjy langeliy. Varzovo $aské kertama perSokant per ja jstrizai, jei uz varzovo 3askés esantis langelis
yra laisvas. Kirsti galima tik pirmyn. Vienu éjimu galima nukirsti ir kelias 3askes. Kiekvienas zaidéjas kirsti privalo, jei tik gali!
Jei zaidéjas kirtimo galimybés nepastebi, varzovas nuo lentos gali nuimti ta jo $aske, kuria jis baty galéjes kirsti. Pradine
varzovo horizontale pasiekusi $aské tampa dama. Ji Zzymima uzdedant ant jos tos pacios spalvos saske. Dama eina jstrizai
pirmyn arba atgal bet kiek langeliy. Keliy viena uz kitos stovinciy $askiy persokti negalima. Dama kerta kaip paprasta $aske.
Dama taip pat privalo kirsti. Jei kerta dama, jos éjimas baigiasi ant langelio, esancio uz paskutinés perSoktos saskés. Nu-
kirstos $askés nuo lentos nuimamos tik pasibaigus éjimui. Vienu éjimu kertant kelias $askes, galima ant to paties langelio
atsistoti kelis kartus, bet negalima tos pacios 3askés persokti du kartus. Zaidéjas laimi, kai varzovas nebeturi $askiy arba né
viena i$ $askiy nebegali pajudéti. Zaidimas baigiasi lygiosiomis, kai zaidéjai taip susitaria arba kai ant lentos telieka kelios
saskés ir nebéra galimybiy kirsti.
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Sahs -2 speletsji, 2 x 16 figaras

Ka speélet:

Figlras tiek novietotas, ka paradits, katra dama stav uz katra savas krasas laucina. Spélétajs ar baltam figiram sak spéli,
vins ,atvéras”. Saha abi spélétaji meégina sakaut pretinieku savas darbibas ar prasmigiem, taktiski gudriem gajieniem, kuru
pretéjie gajieni batu jaapsver péc iespéjas ieprieks, un visbeidzot imobilizé pretinieka karali, nosakot vinu,matu”. Vienmér
ir japarliecinas, ka savas figUras péc iespéjas vairak reizu aizsarga savas figlras. Gajiens ar figiram: dama ir visnozimigaka
figara ar vislielako parvietosanas brivibu spélé. To var parvietot jebkura virziena (pa diagonali, ka ari 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 figUras, bet vienmér bridina, ja draud ar izteiktu majienu ,$ahs”. Torni var
parvietot horizontali un vertikali virs jebkura laucina skaita. Pretinieka spéles figlras var uzbrukt un sist tikai Sajas taisnajas
laucinu rindas. Laidnis var iet tikai diagonali pa neierobezZotu laucinu skaitu sava krasa, apdraudot vai parspéjot pretinieka
figaras. Zirdzins ka vieniga figara var,parlekt” pari pretinieka figaram. Vin$ ir ipasi veikla figura. Vina kustiba ir,laucins uz
priekSu un péc tam vienu laucinu pa diagonali”. Tas nozimé, ka vina gajiens vienmér nolaizas cita krasu laucina, salidzinot ar
starta laucinu. Bandinieks var parvietoties vienu vai divus laucinus prom no sakuma laucina, péc tam tikai vienu laucinu uz
priekSu.Vin$ nevar ne iet, ne sist atpakal. Bandinieks var sist tikai pa laucinu pa diagonali. Ja bandinieks sasniedz pretinieka
pamatliniju, vins var tikt parveidots par jebkuru figaru, pat ja tas pasas figlras joprojam ir spélé. Sakaut: sakajot pretinieka
figaru, sito figru aizstaj uzbrakosa figara. Sita figtra tiek nonemta no laucina. Sakaut,en passant”: So ipaso 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 ban-
dinieks tiek novietots uz laucina, kuru vin$ apdraud, sitais bandinieks tiek izvests no laucina. Tomeér, lai sakautu,en passant”,
nav nekadas piespieanas. Rokade: Tas ir divkarss gajiens, kura karalis un tornis tiek parvietoti kopa. Sis gajiens kalpo karala
nogadasanai péc iespéjas aizsargatakaja pozicija. Var bt isa un gara rokade. Sis gajiens iriespéjams tikai tad, ja abas figaras
vél nav parvietotas, neviena figlra neatrodas starp karali un torni, karalis neatrodas,$aha” vai rokades dél nav iek|uvis,,Saha".
Sahs (mats): Ja karali apdraud pretinieka figira, vin$ atrodas,$aha”. Sis termins ir
2x g jaizruna uzbrakosajam spéelétajam. Apdraudétajam spélétajam tagad jacensas
atbrivot karali no $is situacijas. Pastav dazadas iespéjas: uzbrikoso figuru var
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3 parspét, karalis pariet uz neapgraizita a:cklata laucina vai ari atsevisku figlru
4 g o K var novietot aizsargajosi karala priek3a. ,Sahs mats” nozime, ka pretinieks kara-
5 @ ax m lis nesp@j izkustéties un neviens no iepriekSminétajiem pretpasakumiem nav
6 izpildams. Neizskirts: tas var nonakt ari pédéjas spéles situacijas, kad vairs ne-
1A AV ATEI A g 4x ,Q. vienam spélétajam vairs nav iespéjams likt otram ,matu”. Sis strupcel$ beidzas
8 [ BENEIWE & BN E A 16x & | neizskirtu. Abiem spélétajiem ir javienojas par 5o neizskirtu situaciju.

Dama-: spélétaji, 2 x 12 spéles markas

Ka spélet:

Katrs spéléetajs sanem 12 markas savas krasas. Tas tiek novietotas, ka paradits attéla, parasti uz melnajiem lauciniem. Sakas
spéléetajs ar baltajam markam. Markas var parvietoties pa diagonali tikai viena laucina vienlaikus, kas nozimé, ka tie spéles
laika tas paliek uz melnajiem lauciniem. Spélétaja marka tiek sasista, ja pari tai tiek parlecots pa diagonali, kad laucins
aiz pretinieka markas ir brivs. To var sist tikai uz priek3u. Varat ari sasist vairakas markas kédes léciena. Katram spélétajam
ir jasist, ja vin$ to var! Ja kads spélétajs nepamanija sitiena iespéju, pretinieks var nemt marku no tafeles, ar kuru vinas
varétu sist. Kad marka sasniedz pretinieka bazes liniju, ta kjast par,dami”. To apzimé, uzliekot

I— tadu pasu krasu marku, kas kjuvusi par “damu”. ,Dama” var parvietoties neierobeZotu skaitu
o & 9 laucinu pa diagonali uz priekSu un atpakal. Vairakas markas péc kartas nevar izlaist. ,Dama”
9 9 & 9 sit ka parasta marka. PiespieSana sist attiecas ari uz,damu”. Ja,dama” iesit, vinas gajiens beid-
. 9 9 zas uz laucina aiz pédéja izlaista marka. Apsistas markas netiek nonemtas no tafeles, kamér
gajiens nav beidzies. Kédes Iéciena var aizstaties uz laucina vairakas reizes, bet pari marku
nedrikst parlekt divreiz. Spélétajs ir uzvaréjis, ja pretiniekam vairs nav marku vai vins vairs
nevar kustinat markas. Spéle beidzas ar neizskirtu, kad spélétaji vienojas vai kad uz tafeles ir

palikusi tikai vél dazas markas, un nav iespéjas sist markas.

—
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