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Deluxe

@) schach

2 Spieler, 2 x 16 Spielfiguren

Spielanleitung:

Die Figuren werden wie abgebildet aufgestellt, jede Dame steht hierbei auf dem jeweiligen Feld ihrer eigenen Farbe
Der Spieler mit den weilen Figuren beginnt die Partie, er ,er6ffnet”. 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 Kénig schluf3endlich bewegungsunfahig zu machen,
ihn,matt” zu setzen. Dabei mull immer darauf geachtet werden, daB die eigenen Spielfiguren moglichst mehrfach
durch eigene Figuren abgesichert sind. Das Ziehen mit den Figuren: Die Dame ist die bedeutendste Figur mit der grof3-
ten Bewegungsfreiheit im Spiel. Sie kann nach allen Richtungen (diagonal sowie waagerecht und senkrecht) tber be-
liebig viele Felder gezogen werden. Der Konig kann in jede beliebige Richtung (diagonal sowie waagerecht und senk-
recht) ein Feld weiterziehen. Er darf nicht wie die anderen Figuren geschlagen werden, sondern wird bei Bedrohung
immer durch den ausgesprochenen Hinweis,Schach” gewarnt. Der Turm kann waagerecht und senkrecht iber beliebig
viele Felder gezogen werden. Die Spielfiguren des Spielgegners kénnen auch nur innerhalb dieser geraden Felder-
reihen 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) tGberspringt als einzige Figur gegnerische
Spielfiguren. Er ist eine besonders wendige Spielfigur. Seine Zugbewegung lautet,ein Feld vorwarts und dann ein Feld
diagonal”. Dies heil3t, 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 rlickwarts weder
ziehen noch schlagen. Schlagen kann der Bauer nur tGiber ein Feld diagonal. Schafft ein Bauer den Weg zur gegnerischen
Grundlinie, so darf er in eine beliebige Spielfigur umgewandelt werden, auch wenn gleiche Figuren noch im Spiel sind.
Das Schlagen: Beim Schlagen einer gegnerischen Figur wird die angreifende Figur an die Stelle der geschlagenen Figur
gestellt. Die geschlagene Figur wird vom Spielfeld genommen. Das Schlagen ,en passant”: Dieser spezielle Spielzug
kann nur vom Bauern in der Anfangsstellung ausgefiihrt werden. Riickt ein Bauer aus seiner Anfangsstellung um einen
Doppelschritt vor und durchschreitet damit ein Feld, das von einem gegnerischen Bauer diagonal bedroht wird, kann
er von diesem im folgenden Zug geschlagen werden. Das 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 versteht man einen Doppelzug, bei dem Kénig und Turm zusammen bewegt werden. Die-
ser Zug dient dazu, den Koénig in eine moglichst geschiitzte Position zu bringen. Es gibt hierbei die kurze und die lange
Rochade. Dieser Zug ist nur moglich, wenn beide Figuren noch nicht bewegt wurden, keine Figur zwischen Konig und
Turm steht, der Konig nicht im,Schach” steht oder durch die Rochade nicht ins,Schach” gerat. Das Schach (Matt): Wenn
der Konig durch eine gegnerische Figur bedroht wird, befindet er sich damit im,Schach”. Dieser Begriff muf3 vom an-
greifenden Spieler ausgesprochen werden. Der bedrohte

Spieler mul3 nun den Kénig aus dieser Situation zu befrei-
abcdefgh g 2X g en versuchen. Dazu gibt es verschiedene Mdglichkeiten:
1|X g /Q Die angreifende Figur kann geschlagen werden, der Ko-
2 [ F Y 7 F Y 7 F Y 7 F Y ‘@‘ 2x g nig zieht auf ein unbedrohtes freies Feld oder eine eige-
3 /7 7 % 7 ne Figur kann schiitzend vor den Konig gestellt werden.
7 AV //7 47 2 E 4 x E Das,Schachmatt” bedeutet, dal3 der gegnerische Konig
4y 7 7 7 bewegungsunfahig ist und keine der vorher genannten
5 //// 74 //// 7/ @ 4x m Gegenmalinahmen mehr auszufiihren ist. Das Remis: Es
7 7 7 7 kann im Endspiel aber auch zu Spielsituationen kommen,
177/ W7/ | piel aber auch zu Spielsituatior _
718 7 7 & 7 A 7 4 x in denen es keinem Spieler mehr mdglich ist, den ande
. . 4 ren endglltig,matt” zu setzen. Diese Pattsituation endet
8 @ < @ /g g g 16 x ‘ mit einem Remis. Auf dieses Unentschieden mussen sich
beide Spieler einigen.
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Deluxe

€ 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
gueen 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. Op-
ponent’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 remo-
ved from the board.,en passant” capture: This special capturing manoeuvre can only be made against pawns that have
just moved from their initial starting position. If a pawn moves two spaces and crosses a square threatened diagonally
by an enemy pawn, it may be captured by the enemy pawn on the next move. The attacking pawn moves to the threa-
tened square and the captured pawn is removed from the board. However it is not compulsory to capture en passant”.
»Castling”: This is a double manoeuvre where the king and rook are moved at the same time. The purpose of this move
is to manipulate the king into a protected position. There are two forms of castling: the short and the long. This move
is only possible if neither piece has already been moved, there are no pieces between the king and the rook, the king is
not in “check” or will not be brought into,,check” by castling. Check (mate): if the king is threatened by an enemy piece,
he is said to be in,,check”. The opponent must issue this warning. The defending player must now try to get the king out
of,,check”. There are various ways to achieve this: the attacking figure can be captured, the king can move to a safe unoc-
cupied square, or another of the defending player’s pieces may be placed in front of the king to defend it.,Checkmate”
means that the opponent’s king is unable to move and that none of the above-mentioned moves can be made to free it.
Stalemate: at the end of the game a situation may arise where neither player is able to place his or her opponent’s king
in,checkmate” This no-win situation ends with a stalemate. Both players must agree to this draw.
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Deluxe

@D Echecs

2 joueurs, 2 x 16 pieces

Regle du jeu:
Les pieces sont disposées sur I'échiquier comme le montre la figure. Chaque dame se trouve sur la case de sa couleur.
Le joueur qui posséde les blancs commence la partie, il ,ouvre”. Aux échecs, chaque joueur essaie, par des coups adroits
et tactiquement réfléchis, tout en pensant aux répliques de l'adversaire aussi longtemps a I'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 n'importe quelle direction (en diagonale ainsi qu‘a la verticale ou a I'horizontale) et d'un nombre de cases illimité.
Le roi peut se déplacer dans n'importe quelle direction (en diagonale ainsi qu'a la verticale ou a I'horizontale) d'une seu-
le case. Il ne peut pas étre battu comme les autres pieces mais, en cas de menace, il doit étre averti par I'annonce a voix
haute du mot,échec”. La tour peut se déplacer a I'horizontale et a la verticale d'un nombre de cases illimité. De la méme
maniere, les pieces de I'adversaire ne peuvent étre attaquées et prises que sur ses lignes. Le fou ne peut se déplacer
que sur les cases de sa couleur et en diagonale d’'un nombre de cases illimité et menacer et battre les piéces adverses
se trouvant sur celles-ci. Le cavalier (cheval) est la seule piece 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 derniére rangée opposée, il peut se transformer dans une
piece quelconque méme si des piéces du méme type sont en jeu. Les prises: Lorsqu‘une piéce adverse est prise, la piéce
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 piéces peuvent encore se déplacer, si aucune piéce ne se
trouve entre le roi et la tour, si le roi nest pas en situation d’,échec” ou s'il ne le devient pas par le roque. L'échec (mat):
Si le roi est menacé par une piece adverse, il est en,échec”. L'attaquant doit annoncer ,échec” Le joueur menacé doit
obligatoirement essayer de soustraire son roi a cette situation. Il existe différentes possibilités: La piece attaquante peut
étre prise, le roi se déplace sur une case non menacée ou une piece de la méme couleur peut étre placée de maniére a
protéger le roi. ,Echec et mat” signifie que le roi adverse ne peut pas bouger et qu'aucune des possibilités précédem-
ment évoquées n'est réalisable. La partie nulle: En fin du jeu, il arrive qu‘aucun des joueurs ne soit en mesure de mater
définitivement son adversaire. Cette situation de pat est

conclue par une partie nulle. Les deux joueurs doivent

abocdefgh @ 2 x g accepter d'un commun accord la nullité de la partie.
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Deluxe

@D scacchi

2 giocatori, 2 X 16 pezzi

Istruzioni del gioco:
| pezzi vengono disposti come in figura, ogni regina si trova sulla casella del proprio colore. Il giocatore con i pezzi
bianchi comincia o ,,apre”la partita. Lo scopo del gioco & limitare il raggio d’azione dell’avversario tramite mosse abili e
tatticamente avvedute, possibilmente prevedendo la reazione dell’avversario ed immobilizzandone infine il re, ovvero
dandogli scacco matto. Nel fare cid occorre fare attenzione a non lasciare scoperti i propri pezzi. Come muovere i pezzi:
la regina € il pezzo pit importante con la maggiore liberta d’azione nel gioco; puo infatti muoversi in ogni direzione, sia
in senso diagonale, che orizzontale e verticale, finché vi sono caselle libere. Anche il re pud muoversi in ogni direzione
(diagonale, orizzontale o verticale), ma solo di una casella per volta. Non pud essere ,mangiato” come gli altri pezzi, ma
viene avvisato della minaccia incombente tramite I'avvertimento ,scacco”. La torre pud muoversi in senso orizzontale e
verticale, finché vi sono caselle libere. Anche i pezzi dell'avversario possono essere attaccati e “mangiati” all'interno 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 o “mangiando” pezzi avversari. Il cavallo & I'unico pezzo a poter saltare i pezzi avversari. Si tratta di un pez-
zo particolarmente mobile. Il suo movimento si svolge cosi: una casella in avanti e una casella in diagonale. Cio significa
che la sua mossa raggiunge sempre una casella di colore diverso. Il pedone si muove solo in avanti di una casella per
mossa, tranne quando viene mosso per la prima volta, in quanto pud avanzare di una o due caselle a scelta. Il pedone
non puo arretrare, né,,mangiare” un pezzo avversario retrocedendo. Il pedone puo,mangiare”i pezzi avversari solo dia-
gonalmente e avanzando di una sola casella. Il pedone che riesce a portarsi sull’ultima linea avversaria assume il valore
di un pezzo a scelta, anche se pezzi identici sono gia in gioco. Come,mangiare”: per,mangiare” un pezzo avversario,
I'aggressore si posiziona sulla casella del pezzo eliminato. Quest’ultimo viene rimosso dal gioco. Come mangiare,en
passant”: questa mossa speciale puo essere eseguita solo dal pedone nella posizione iniziale. Se si fa avanzare un pedo-
ne di due caselle alla sua prima mossa, trovandosi sulla linea d’azione di un pedone avversario, esso pud essere,man-
giato” durante la mossa successiva. Cio significa che il pedone avversario viene posizionato sulla casella da questo pre-
cedentemente minacciata, mentre il primo pedone viene eliminato dal gioco. Mangiare ,en passant” non é tuttavia una
mossa obbligatoria. Larrocco: I'arrocco € un movimento combinato di due pedine:il re e una torre. La mossa ha lo scopo
di portare il re in una posizione il pit possibile protetta. Esiste I'arrocco breve e lungo. L'arrocco puo avvenire solo alle
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 mossa d'arrocco.
Scacco (matto): quando il re viene minacciato da un pezzo avversario, si trova sotto scacco. Questa situazione deve esse-
re esplicitamente pronunciata dal giocatore che minaccia il re. Il giocatore minacciato deve ora cercare diliberare il re da
tale situazione. Per far cio vi sono diverse possibilita: il pezzo avversario puo essere,mangiato’, il re puo spostarsi su una
casella protetta o si pu0 interporre un pezzo proprio per proteggere il re. Scacco matto significa che il re non puo piu
né muoversi, né eliminare il pezzo che lo minaccia, né in-

terporre un altro pezzo per schermarsi. Patta: & possibile

abocdefgh g 2x g che verso la fine del gioco nessuno dei giocatori sia piti in
1|X i o grado di dichiarare all’altro scacco matto. Si tratta di una
2l Y 7 Y 7 Y 7 i ‘@’ 2 x g‘ situazione di parita. | giocatori si accordano per interrom-

/,/ 7 /,/ 7 pere e concludere la partita,patta per accordo”.
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€M schaken

2 spelers, 2 x 16 stukken

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

de tegenstander klem is gezet en geen van de hiervoor
abocdefgh g 2x g genoemde tegenmaatregelen meer kan worden uitgevo-
1|K A & i e erd. De remise: Er kunnen zich in het eindspel echter ook
7 'y 7 'y 7 Fy 7 Y ‘@’ 2 x g‘ spelsituaties voordoen, waarin geen van de spelers meer
4 4 de mogelijkheid heeft, de ander definitief ,mat” te zetten.
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Deluxe

@ Ajedrez

2 jugadores, 2 x 16 fichas

Instrucciones de juego:

Las figuras se colocan como aparece en lailustracion, cada reina estd aqui en la casilla de su color. Empieza el que juegue
con las blancas y de este modo se ,abre” la partida. En el ajedrez los dos jugadores intentan por medio de movimientos
inteligentes, tacticos y habilidosos, adelantando con bastante antelacién los de su contrario, acorralar al contrincante
en sus propias acciones para conseguir que no pueda mover su rey y ponerlo en posicidon 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 libertad de movimientos del juego. Puede moverse en cualquier direc-
cioén (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 demds figuras, si se encuentra amena-
zado siempre hay que decir ,jaque” a modo de advertencia. La torre puede moverse en direccién horizontal y vertical
tantas casillas como se desee. Las figuras del contrario sélo se pueden amenazar y capturar si se encuentran dentro de
estas lineas rectas. El alfil se puede mover, amenazar y capturar las figuras contrarias por las casillas de su color 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 posicion de salida una
o dos casillas, después solo puede avanzar una casilla hacia delante. No puede ni moverse ni capturar hacia detras. Sélo
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 contra-
ria la que lo hace se coloca en la posicion de la capturada que se retira del tablero de juego. Capturar al paso: Este movi-
miento especial sélo pueden realizarlo peones que se encuentran en la posicién inicial. Si un peén hace un movimiento
doble desde la posicion de inicio y pasa por una casillaamenazada en diagonal por un peén 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 ain no se han movido ambas figuras, no hay ninguna ficha
entre el rey y la torre, el rey no se encuentra en,jaque” o debido al enroque no se coloca en,jaque”. Jaque (mate): Si el
rey se encuentra amenazado por una figura contraria, se encuentra en,jaque”. El contrario ha de anunciar este ataque.
El jugador amenazado tiene que intentar sacar al rey de esta situacidn. Para ello existen diferentes posibilidades: Se
puede capturar la figura que amenaza, el rey se mueve a una casilla libre no amenazada o se puede colocar otra pieza
para que lo proteja. ,Jaque mate” significa que el rey contrario no se puede mover y no se puede realizar ninguna de
las acciones mencionadas con anterioridad. Tablas: Al final del juego, pero también durante el mismo, se puede llegar
a una situacioén en la que ninguno de los jugadores puede hacer el,mate” definitivo. Este empate termina en tablas. A
este resultado tienen que llegar ambos jugadores de mutuo acuerdo.
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Deluxe

@ Xadrez

2 jogadores, 2 x 16 pegas

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 tactica,
cujas contra-jogadas do adversario devem ser previstas com a maior antecedéncia possivel, limitar as ac¢des do adver-
sario e fazer com que o seu rei ndo 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. Ndo pode ser capturado, tal como as ou-
tras 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, ameacar 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 4gil. Faz
movimentos de,uma casa para a frente e depois uma casa na diagonal”. Isso significa que, comparativamente com a sua
casa de saida, o seu movimento acaba sempre numa casa com a outra cor. O Pedo pode movimentar-se uma casa para
a frente ou duas casas, quando esta na sua casa inicial. Nao pode movimentar-se nem fazer capturas para tras. O Pedo
s6 pode capturar na diagonal, uma s6 casa. Se o Pedo conseguir avancar até a linha de fundo do adversario, é promovi-
do a outra peca a escolha, mesmo quando essas pecas ainda se encontram em jogo. A captura: Ao capturar uma pega
do adversario, a peca que efectua a captura fica no lugar da peca capturada. A peca capturada é retirada do tabuleiro.
A captura,na passagem”: Esta jogada especial apenas pode ser efectuada pelos pedes na posicdo inicial. Se um pedo
avancar duas casas, a partir da sua casa inicial, passando numa casa ameacada na diagonal por um pedo adversario,
este pode ser capturado na jogada seguinte. Isso significa que o pedo adversario é colocado na casa por ele ameacada
e o peédo capturado é retirado da casa. Nao 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
posicdo mais protegida possivel. Existe o Roque pequeno e o Roque grande. Esta jogada so6 é permitida quando ambas
as pecas ainda nao foram movimentadas, quando nao se encontra nenhuma peca entre o Rei e a Torre, se o Rei nao se
encontrar em,Xeque” ou se ndo passar por,Xeque” ao rocar. O Xeque (-Mate): Quando o Rei é ameacado por uma peca
adversaria, encontra-se em,Xeque” Este conceito tem de ser expresso pelo jogador atacante. O jogador ameacado tem
entdo de tentar libertar o Rei desta situacdo. Existem varias possibilidades para resolver a situacdo: A peca que amea-
ca pode ser capturada, o Rei muda para uma casa ndo ameacada ou é colocada uma peca propria em frente ao Rei,
como proteccdo. O,Xeque-Mate” significa que o Rei do adversario ja ndo pode ser movimentado e ja ndo podem ser
executadas nenhumas das medidas anteriormente mencionadas. Empate: No final do jogo podem também acontecer
situacdes nas quais nenhum dos jogadores podem colocar o adversario numa situacdo de,xeque-mate”. Esta situacdo
de impasse termina com um empate. Os jogadores tém de estar de acordo quanto a este final com empate.
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Deluxe

€D skak

2 spillere, 2 x 16 brikker

Spillevejledning:

Brikkerne opstilles som vist pa billedet, hver dronning stér herved pa det pagaeldende felt i sin egen farve. Spilleren med
de hvide brikker begynder partiet, han,,abner” Ved skak forsgger begge spillere, med behaendige, taktisk kloge traek, da
modstanderens modtraek bgr anes muligst langt forud, at indskraenke modstanderen i hans egne aktioner og slutteligt
at gore hans konge ude af stand til at bevaege sig, at seette den,,skakmat”. Derved skal man vaere opmaerksom 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 sterste bevaegelsesfrihed i spillet. Hun kan bevage sig i alle retninger (diagonalt, vandret og lodret) over vil-
karligt mange felter. Kongen kan bevaege sig i enhver vilkarlig retning (diagonalt, vandret og lodret) et felt ad gangen.
Han md i modsaetning til de andre brikker ikke slds, men bliver, hvis han er truet, altid advaret med den udtalte henvis-
ning,skak” Tarnet kan bevaege sig vandret og lodret over vilkdrligt mange felter. Modstanderens brikker kan ogsa kun
angribes og slds inden for disse lige feltraekker. Laberen ma kun bevaege sig diagonalt, men vilkdrligt lang pa felterne i
sin egne farve, og true eller sld modstanderens brikker. Springeren (hest) overspringer som eneste brik modstanderens
brikker. Den er en specielt mangvredygtig brik. Dens treekbevaegelse er et felt fremad og sa et felt diagonalt”. Det bety-
der, dens traek lander i forhold til udgangsfeltet altid pa et anderledes farvet felt. Bonden kan fra dens startfelt beveege
sig et eller to felter, derefter kun et felt fremad. Den ma hverken traekke eller sld bagleens. 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: SIar man en af modstanderens brikker bliver den angribende brik
stillet i stedet for sldede brik. De sldede brik fiernes fra spillebraettet. Slag af brikker ,en passant”: Dette specielle traek
kan kun udfgres 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 bgnder, kan den slas af denne i det felgende traek.
Det betyder, modstanderens bonde bliver sat pa det af den truede felt, den sldende bonde bliver fiernet. Man er dog
ikke tvunget til at sld,en passant”. Rokade: Derved forstar man et dobbelttraek, hvor kongen og tarnet bevaeges sam-
men. Dette traek tjener til at bringe kongen i en muligst beskyttet position. Herved findes der en kort og en lang rokade.
Dette treek er kun muligt, hvis begge brikker endnu ikke er blevet beveeget, 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 forsage at befri kongen af denne situation. Dertil findes der forskellige muligheder: Den angribende brik
kan slds, kongen traekker til et ikke truet tomt felt eller der stilles en egen brik beskyttende foran kongen.,Skakmat”be-
tyder, at modstanderens konge ikke kan bevaege sig og at ingen af de farnaevnte modforanstaltninger kan udferes.
Remis: Der kan i slutningen af spillet opsta spillesituationer, hvor ingen af spillerne mere har mulighed for endegyldigt
at seette den anden “mat”. Denne uafgjorte situation ender med et remis. De to spillere skal enes om et sddant uafgjort.
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Deluxe

@ schack

2 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 forvag val-
planerade drag for att forsoka begransa motspelarens mojligheter sa langt detta later sig goras och for att slutligen helt
beréva motspelarens kung rorelsefriheten, alltsa att uppna draget,,matt”. Man maste hela tiden tanka pa att sakra de
egna spelpjaserna 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 slds 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 slds 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 sla andra pjaser. Springaren
(hasten) ar den enda figuren som kan hoppa dver motspelarens pjaser. Det ar en mycket flexibel spelpjas. Den forflyt-
tas,en ruta framat och darefter en ruta diagonalt” Detta innebar 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 ba-
cka 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 pjdsen pa den slagnas plats. Den slagna pjasen tas bort fran bradan. Draget ,en passant”:
Detta speciella drag kan bara goras av bonder i startposition. Om en bonde flyttas fram tva steg fran sin startposition
och da gar 6ver en ruta som hotas diagonalt av en bonde hos motspelaren sa kan den senare sla den férsta bonden i ef-
terféljande 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 gor man for att flytta kungen till en sa skyddad position som mgjligt. 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”. Detta begrepp maste uttalas av den
angripande spelaren. Den hotade spelaren maste da forsdka befria kungen fran detta lage. Det finns olika maojligheter
att gora detta: den angripande pjasen kan slas, kungen flyttas till en ohotad, fri ruta eller ocksa kan man stalla en egen
pjas framfor kungen som skydd.,Schackmatt” innebar att motspelarens kung har berdvats rorelsefriheten och att ingen
av ovan namnda atgarder langre kan utforas. Remi: | slutspelet kan man aven hamna i lagen dar det inte langre ar moj-
ligt for ndgon av spelarna att forsatta den andre i laget,matt”. Denna pattsituation slutar da med remi. Bada spelarna
maste da enas om att spelet slutar oavgjort.
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Deluxe

@ shakki

2 pelaajaa, 2 x 16 pelinappulaa

Peliohje:

Nappulat asetetaan pelilaudalle kuvan osoittamalla tavalla, kumpikin kuningatar seisoo omanvarisessaan ruudussa.
Valkoisilla nappuloilla pelaava pelaaja aloittaa pelin, hdn ,avaa” pelin. Shakissa molemman pelaajat yrittavat taidokkain,
taktisesti viisain siirroin ajatella mahdollisimman pitkalle vastustajan vastasiirtoja, rajoittaa vastustajan omia toimintoja
ja lopuksi estaa taman kuningasta lilkkkumasta, tehda siitd ,matti”. Tall6in on aina huomattava varmistaa omat pelinap-
pulansa mahdollisimman monella tavoin omilla pelinappuloillaan. Nappuloiden siirtdminen: Kuningatar on merkittavin
nappula, jolla on pelissa suurin liilkkumisvapaus. Sitd voidaan siirtaa kaikkiin suuntiin (vinottain seka vaaka- etta pysty-
suoraan) haluttu maara ruutuja. Kuningas voi siirtyd mihinka tahansa suuntaan (vinottain seka vaaka- ja pystysuoraan)
yhden ruudun verran. Sita ei saa lyoda muiden nappuloiden tapaan, vaan uhkasta on aina varoitettava sanomalla aa-
neen,shakki”. Tornia voidaan siirtda vaaka- ja pystysuoraan haluttu maara ruutuja. Myos vastustajan pelinappuloiden
kimppuun voidaan hyokata ja ne voidaan lyoda ainoastaan ndiden suorien ruuturivien sisalla. Lahetti saa lilkkua, uhata
vastustajan nappuloita tai lydda ne oman varisillaan ruuduilla vinottain. Ratsu (hevonen) hyppaa ainoana nappulana
vastustajan pelinappuloiden yli. Se on erittdin liikkkuvainen pelinappula. Sen siirtoliike on ,ruutu eteen ja ruutu vinoon”.
Nadin se siirtyy lahtéruutuun verrattuna aina toisenvariseen ruutuun. Talonpoika voi siirtyd aloitusruudustaan kdsin yh-
den tai kaksi ruutua, sen jalkeen ainoastaan yhden ruudun eteenpain. Se ei saa liikkua eika lydda taaksepdin. Talonpoika
saa lydda ainoastaan yhden ruudun yli vinoon. Jos talonpoika paddsee vastustajan peruslinjalle, sen saa muuttaa halua-
makseen 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 talloin kentdn, jota vastustajan talonpoika uhkaa vinottain, vastustajan talonpoika
voi lydda nappulan seuraavalla siirrolla. Tama tarkoittaa sitd, etta vastustajan talonpoika asetetaan uhkaamaansa kent-
tdan ja lyoty talonpoika poistetaan laudalta. ,En passant” ohilyontia ei ole kuitenkaan pakko tehda. Linnoittautuminen:
Talla tarkoitetaan kaksoissiirtoa, jossa kuningasta ja tornia liikutetaan yhdessa. Tama siirto on tarkoitettu saattamaan
kuningas mahdollisimman suojaiseen paikkaan. On olemassa lyhyt ja pitkd linnoitus. Tama siirto on mahdollinen aino-
astaan, jos kumpaakaan nappulaa ei ole vield siirretty, kuninkaan ja tornin valissa ei ole muita nappuloita, kuningas ei
ole,shakissa” eikd joudu linnoittautumisen vuoksi,shakkiin” Shakki (matti): Kun vastustajan nappula uhkaa kuningasta,
kuningas on talloin,shakissa” Hyokkdavan pelaajan on sanottava daneen,shakki” Uhatun pelaajan on nyt yritettava
vapauttaa kuningas tasta tilanteesta. Tahan on olemassa useita mahdollisuuksia: Hyokkaava nappula voidaan lyéda, ku-
ningas siirtyy uhkaamattomaan vapaaseen ruutuun tai oma nappula voidaan siirtda suojaamaan kuningasta. ,Shakki-
matti” tarkoittaa, ettei vastustajan kuningas pysty siirtymaan eikd mitaan edelld mainittuja vastatoimia voida suorittaa.
Remissi: Pelin lopussa saattaa myos esiintya pelitilanteita, joissa kummallakaan pelaajalla ei ole enda mahdollisuutta
asettaa toista lopullisesti,mattiin”. Tama pattitilanne loppuu remissiin. Tasta tasapelistad on sovittava pelaajien kesken.
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Deluxe

@D 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 8 hindre motspilleren i & bevege sine brikker og
til slutt & stenge kongen hans helt; sette ham,matt”. For a klare dette trengs smarte og taktiske trekk som forsgker a
tenke gjennom sa 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 stgrst 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. Loperen kan bare ga eller true og sld motspillernes brikker pa felt med lgperens egen
farge. Springeren er den eneste brikken som kan hoppe over motstanderens brikker. Det er spesielt fleksibel spillebrik-
ke. Springene beveger seg "ett felt forover og ett felt pa skra”. Det innebeerer 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 gjgres om til en hvilken som helt annen brikker, ogsa dersom denne fremdeles er
i spill. A sl&: Nar en av motspillerens figurer slas ut, settes figuren som angrep pa det samme feltet. Brikkene som slas ut
tas vekk fra spillebrettet. A sld,en passant”: Dette spesielle trekket kan bare utfares med en bonde i utgangsposisjon.
Hvis en bonde rykker fra, fra startposisjonen med et dobbeltsteg og dermed gar over et felt som trues diagonalt av en
av motspillerens bander, vil han kunne slas i neste trekk. Altsa plasseres motspillerens bonde pa det feltet han truer og
bonden som er slatt tas bort fra brettet. Det imidlertid ikke ngdvendig a sla,en passant”. Rokade: Med en rokade forsat
man et dobbelttrekk der konge og tarn beveges samtidig. Dette trekket brukes til & sette kongen i en mer beskyttet po-
sisjon. 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” ndr rokaden gjennomfgares. Sjakk (matt):
Nar kongen trues av en av motspillerens brikker er han i,sjakk” Dette ordet ma sies tydelig av motspilleren. Spilleren
som trues ma forsgke a befri kongen fra denne situasjonen. For a gjere 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.
LSjakkmatt” betyr at motspillerens konge ikke lenger kan beveges og at ingen av mottiltakene ovenfor kan utferes.
Remis: ogsa i sluttpillet kan det oppsta situasjoner der ingen av spillerne er i stand til & sette den andre entydig,matt”
Denne situasjonen lgses med en remis. Spillerne ma veere enige om at resultatet ble uavgjort.
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Deluxe

€D sakk

2 jatékos, 2 x 16 jatékbabu

Jatékleiras:

A babukat ugy kell feldllitani, mint ahogy azt az dbra mutatja. Minden kirdlyné sajat szinének mindenkori mezéjén all.
A fehér babukkal 1évé jatékos kezdi a jatszmat, 6 ,nyit" A sakkjatékban mindkét jatékos megprobalja ligyes ,taktikusan
okos lépésekkel, az ellenfél Iépéseit lehetdleg jo elére dtgondolva, az ellenfelet sajat akcidiban korlatozni, és kiralyat
végezetil mozgdasképtelenné tenni, neki,matt”-ot adni. Ekdzben arra mindig tgyelni kell, hogy a jatékos sajat babuit
masik sajat babuival biztositsa. A babukkal torténd [épések: A kirdlyné a legfontosabb babu a jatékban, a legnagyobb
mozgdsszabadsaggal. Vele minden irdnyba (atlésan, vizszintesen vagy fliggélegesen) lehet 1épni, tetszéleges szamu
mezdn keresztil. A kirallyal tetszéleges irdnyba (atlésan, vizszintesen vagy fliggblegesen) egy mez6t lehet 1épni. A ki-
ralyt nem szabad ugy kilitni, mint a tébbi babut, hanem tdmadas esetén mindig a hangosan kimondott utalassal,,sakk”
kell védeni. A bastyaval vizszintesen és fliggblegesen tetszéleges szamu mezét lehet 1épni. Az ellenfél babuit is csak a
mez6k egyenes sorain bellil lehet tdmadni és kititni. A futdval sajat szinének mezdin csak atldsan, de tetszéleges szamu
mezdt lehet 1épni, valamint az ellenfél babuit tdmadni és kititni. A huszar (16) az egyetlen babu, amelyik az ellenfél babu-
it atugorja. O egy kiildndsen mozgékony babu. Lépése a kdvetkezd:,egy mezé elére és azutan egy mez6 4tldsan. Ez azt
jelenti, hogy lépése a kiindulé6 mezével 6sszehasonlitva, mindig egy masik szind mez6. A paraszt a kiinduld mezojérél
egy vagy két mezét, azutdn mar csak egy mezét 1éphet elére. Neki nem szabad hatra felé sem lépnie, sem masik babut
kiutnie. A paraszt csak egy atlos irdnyban fekvé mezdén 1évé babut Uthet ki. Ha egy paraszt eléri az ellenfél alapvona-
ldhoz, atvaltozhat egy tetszéleges babuva, akkor is ha azonos fajtaju babuk még jatékban vannak. Az Gités: Az ellenfél
ellenséges babujanak kittésekor a tdamadd babut a kiltott babu helyére kell allitani. A kittott babut le kell venni a
jatékmezorol. Az,en passant” ités: Ezt a specidlis 1épést csak a kezdeti helyzetében 1évé paraszt viheti véghez. Ha egy
paraszt kezdeti helyzetébél egy dupla 1épést 1ép elbre és ezzel atlép egy mezdt, amelyet egy ellenséges paraszt atlds ira-
nybdl tdmad, lelithet6 a kovetkezd 1épésben. Ez azt jelenti, hogy az ellenséges paraszt keriil az altala tdmadott mezére,
a lelitott parasztot pedig le kell venni a jatéktablarél. Azonban,en passant” itési kotelezettség nem all fenn! Sancoldas:
Ezalatt egy kettds l1épést kell érteni, melynél a kirdly és a bastya egyiitt mozognak. Ez a 1épés azt szolgélja, hogy a kirdlyt
lehetbleg védett helyzetbe vigylik. Létezik révid és hosszu sancolas. Ez a 1épés csak akkor lehetséges, ha ez a két babu
még nem mozgott a jatszma folyaman, nem all bébu a kirdly és a bastya kozott, a kirdly nem &ll sakkban és sdncolassal
sem kerUl sakkba. Sakk (Matt): Ha a kiralyt egy ellenséges babu tdmadja, azaltal ,sakk”-ban van. Ezt a fogalmat a megta-
madott jatékosnak kell kimondania. A megtdmadott jatékosnak kell megprébalnia a kiralyt ebbdl a helyzetbdl kiszaba-
ditani. Ehhez tobb lehetdség kinalkozik: ki lehet itni a tAmado babut, a kirallyal egy meg nem tdmadott, szabad mezére
lehet Iépni vagy egy sajat babut lehet a kirdly elé allitani védéként. A,sakk-matt” annyit jelent, hogy az ellenséges kiraly
mozgasképtelen, és semelyik el6bb emlitett ellenintézkedést nem lehet véghez vinni. Remis (dontetlen): El6fordulhat
olyan jatékhelyzet is, amikor egyik jatékos sem tud a masiknak,matt“-ot adni. Ez a patthelyzet remissel végzédik. Ebben
a dontetlenben mindkét jatékosnak meg kell egyeznie.
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Deluxe

€D Sachy
2 hrédi, 2 x 16 hracich figurek

Navod ke hfte:

Figurky se postavi podle obrazku, kazdad ddma pritom stoji na pfislusném poli své vlastni barvy. Partii zac¢ind 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 dopredu, omezit protihrace svymi vlastnimi tahy a jeho krale nakonec ome-
zit, dat mu ,mat”. Pfitom je nutno ddvat pozor na to, aby byly vlastni hraci figurky maximalné zajisténé vlastnimi fi-
gurkami. Tahnuti figurkami: Dama je nejdllezitéjsi figurkou s nejvétsi volnosti pohybu pfi hie. M{iZze se s ni tdhnout
vsemi sméry(uhlopfi¢né, vodorovné a svisle) pres libovolny pocet poli. Krdl mize tdhnout o jedno pole libovolnym
smérem(uhlopfi¢né, vodorovné a svisle). Nesmi byt vyhozen jako ostatni figurky, ale pfi ohrozeni je vzdy varovan vys-
lovenym upozornénim,Sach”. Véz mlze tahnout pres libovolny pocet poli vodorovné a svisle. Hraci figurky protihrace
se smi napadnout a vyhodit pouze v rdmci téchto rovnych fad poli. Stfelec m{ize na polich své barvy tahnout, oh-
rozit nebo vyhodit figurky protihrace libovolné pouze na uhlopfickach. Jezdec (kdn) 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 miize tdhnout ze
svého vychoziho pole jedno pole nebo dvé pole, potom jiz jen jedno pole dopfedu. Nesmi tdhnout ani vyhodit dozadu.
Porazit mlze pésec pouze pres jedno pole uhlopfi¢né. Pokud se pésci podafi cesta k zakladni linii protihrace, maze
se proménit v libovolnou hraci figurku, i kdyZ jsou ve hfe stejné figurky. Vyhozeni: Pfi vyhozeni figurky protivnika se
utodici figurka postavi na misto vyhozené figurky. Vyhozend figurka se odejme z hraciho pole. Brani,En passant”: Tento
specialni tah mlze provést pouze pésec v pocatecnim postaveni. Pokud pésec postoupi ze svého pocatecniho post-
aveni o dvojkrok a projde tak polem, které je uhlopfi¢né ohrozovano soupefovym péscem, mize ho tento souperlv
pésec v nasledujicim tahu vyhodit. To znamena, Ze soupeflyv pésec se posadi na pole, které ohrozuje, vyhozeny pésec
se odejme z pole. Nutnost brani,en passant” vSak neexistuje. Rosdda: Pod timto pojmem se rozumi dvoji tah, pfi kterém
se spole¢né tahne kralem a vézi. Tento tah slouzi k tomu, aby se kral dostal do co nejbezpecnéjsi pozice. Existuje krat-
ka a dlouha rosada. Tento tah je mozny jen tehdy, pokud se obéma figurkami jesté netdhlo, pokud mezi krdlem a vézi
nestoji zadna figurka, krél nestoji v,$achu” nebo se ro§ddou nedostane do,3achu’. Sach (mat): Pokud je kral ohrozovan
souperovou figurkou, nachazi se v ,8achu”. Toto slovo musi vyslovit Utocici hra¢. Ohrozeny hra¢ se musi nyni pokusit
kréle z této situace osvobodit. Existuji rizné moznosti: Uto¢ici figurka mizZe byt porazena nebo kral tdhne na neoh-
rozené volné pole nebo se mizZe postavit vlastni figurka pfed krale jako ochrana.,Sach-mat” znamena, Ze soupeitv kral
se nemuze branit a nelze provést zadné z predem uvedenych opatieni. Remiza: Ve findle vSak mGze dojit k situacim, ve
kterych nemuze hrac dat druhému hraci definitivni,mat”. Tato patova situace konci remizou. Na tomto nerozhodném
vysledku se musi shodnout oba hraci.
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Deluxe

€Y 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 rozpoczyna gracz posiadajacy biate figury,,otwiera” on gre. W grze w szachy obaj gracze prébujg z géry
odgadnac ruchy przeciwnika i poprzez zreczne oraz taktycznie przemyslane ruchy prébujg uniemozliwic przeciwnikowi
wykonywanie jego wiasnych ruchéw, by na koricu zablokowac jego kréla, a tym samym uniemozliwi¢ mu jakikolwiek
ruch, czyli zada¢ mu,mata”. Przy tym nalezy zawsze zwraca¢ uwage na to, by wiasne figury zabezpieczone byty odpo-
wiednio wlasnymi figurami. Ruchy figur: Krélowa jest najwazniejszg figura, posiadajacag najwieksza swobode ruchow
w grze. Moze sie ona poruszac¢ we wszystkich kierunkach (po przekatnej, a takze poziomo i pionowo) posuwajac sie o
dowolng liczbe pol. Krél moze poruszac sie w dowolnym kierunku (po przekatnej, oraz poziomo i pionowo), przesuwajac
sie 0 jedno pole. Nie mozna go zbija¢, tak jak w przypadku innych figur, lecz w razie zagrozenia ostrzegany jest poprzez
wypowiedzenie wskazéwki ,szach”. Wiezg poruszac sie mozna poziomo i pionowo, przesuwajac sie o dowolng liczbe
pol. Figury przeciwnika atakowac i zbija¢ mozna réwniez tylko po prostych rzedach pél. Goniec przesuwa sie o dowolng
liczbe pol we wtasnym kolorze, wytgcznie ruchami po przekatnej, zagrazajac lub zbijajac figury przeciwnika. Skoczek
(konik szachowy) przeskakuje jako jedyna figura przez figury przeciwnika. Jest on szczegdlnie zwrotng figura. Wyko-
nuje on nastepujacy ruch: ,jedno pole do przodu, a nastepnie jedno po przekatnej” Oznacza to, ze jego ruch konczy
sie zawsze na polu innego koloru, niz pole wyjsciowe. Pionek moze ruszajgc z pola startowego przesunac sie o jedno
lub dwa pola, a nastepnie tylko o jedno pole do przodu. Nie wolno mu sie poruszaé, ani zbija¢ wykonujac ruch do tytu.
Pionek zbija¢ moze tylko o jedno pole po przekatnej. Jesli pionkowi uda sie przeby¢ droge do linii pdl wyjsciowych
przeciwnika, to moze by¢ przeksztatcony w dowolna figure, nawet wtedy gdy te same figury znajdujg sie jeszcze w
grze. Zbijanie: Podczas zbijania figury przeciwnika, figura atakujaca stawiana jest na polu zbitej figury. Zbita figura
zdejmowana jest z szachownicy. Zbijanie,En passant”: ten specjalny ruch moze by¢ wykonany tylko przez pionek w
pozycji poczatkowej. Jesli pionek z pozycji poczatkowej przesunie sie o dwa pola do przodu i przekroczy tym samym
pole, ktéremu po przekatnej zagraza pionek przeciwnika, to moze by¢ przezen pobity w nastepnym ruchu. Oznacza to,
ze pionek przeciwnika stawiany jest na pole, ktébremu zagrazat, a pobity pionek zdejmowany jest z szachownicy. Nie
ma jednak przymusu zbijania,en passant”. Roszada: Oznacza jednoczesny podwdjny ruch wiezy i kréla. Ruch ten stuzy
zapewnieniu krélowi mozliwie jak najbezpieczniejszej pozyciji. Istnieje roszada krotka 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
krél zagrozony jest przez jedng z figur przeciwnika, znajduje sie tym samym w ,szachu”. Stowo to musi zosta¢ wypo-
wiedziane przez gracza atakujgcego. Gracz zagrozony musi sprébowac uwolni¢ kréla z tej sytuacji. Do tego celu stuza
rézne mozliwosci: Atakujaca figura moze by¢ zbita, krél przesuwa sie na niezagrozone wolne pole lub przed kréla sta-
wiana jest inna wiasna figura.,Szachmat” oznacza, ze krél strony przeciwnej nie moze wykona¢ zadnego wiecej ruchu,
niemozliwe jest rowniez zadne z wyzej wymienionych

przeciwdziatan. Remis: W ostatniej fazie partii moze
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Deluxe

D zkax

2 maiyTeg, 2 x 16 Pryoupeg

Odnyieg maxvidiou:

Ot @pryoUpec TommoBeTouvTal OTIWE Paivetal oTnv £1kOvVa, ol Baciliooeg mpémel va TomoBetnBolv mavw og B€on mou €xel
10 (610 Xpwpa pe autég. O TaixTng mou €xel Ta dompa ekivael Tnv maptida, kavel dSnAadn tnv,mpwTn Kivnon” Xto oKAKl,
0TOXO0G KAl Twv VO TTALXTWV Eival va TIEPLOPITEL TIG KIVIOELG TOU AVTITAAOU Kal VA TIEPIKUKAWOEL TO BaotAtd Tou kat va tou
KAVEL,,1at’, Le TTPOOXESIAOUEVEG, EEUTIVEG KIVIOELG TAKTIKNG, EQOoOV Ba €xel TPORAEYPEL TIG KIVAOELG TOU avTimdAou. Oa
TIPETIEL VA €XETE KATA VOU OTL Ol PlyoUPEC 0aG gival KAOAUTEPA TIPOOTATEVHEVEG dTav TIEpIBANovTal amd AAEG PryoUpEC
™G Katoxng oag. O1 KIVAOELG Twv @lyoUpwv: H Bacihilooa gival n mAéov onUavTIKn @lyoupa 1Tou €XEL TN UEYOAUTEPN
elevBepia kivnogwv oto matxvidl. Mmopei va petakivnBei mpog OAeg Tig kateuBUuVoelg (Slaywvia, opllovTia Kat KaBeTa) yia
00¢e¢ Béoeic embupeite. O Bao\dg pmopei va petakivnBei mpog OAeC TI¢ kateuBuvoelg (Slaywvia, opilovTia Kal KabeTa),
OUWG KATA pia povo Béon. Aev emtpéneTal va XTUrNOei 0Tmwg ot AAEG QLyoUpEeg, o avtimalog étav Bpebei og amelAnTIKn
B¢on yla to Baoi\id givat urmoyxpewpévog va mposidomnotoet Aéyovtag,Xay”. O mupyog pmopei va petakivnBei opt{dvtia
Kal kaBeta 6oeg BEoelg O€NeL. Ot plyoUpeG TOU aVTITAAOU PITOPOUV va ameltAnBouv Kat va XTurnBouv pévo eviog autwy
TwV gUBEIWV YPAUHWY. O ASIWUOTIKOG EMTPEMETAL VA KIVEITAL Slaywvia poVo TTAVW OTIG BE0EIG TOU XPWHATOC TOU Kal
va amellel Kat va XTUTTIAEL TIG avTIMAAEG @Lyoupes. Mévo o Immog pmopei va repvdel mavw amod avTimaleg gryouped. Eival
pia eryoupa e€aipetikng onpaociac. O Tpdmoc Kivnorg Tou givat o €€NG: ,Hia Béon MPo¢ Ta UMmPooTd Kal HETA pia Béon
Slaywvia”. Autd onpaivel OTL n Kivnor Tou KataAnyel mavta o€ 6€on SLaQopeTIKOU XPWHATOS amd TNV apxIKH. To movl
EMTPEMETAL VA KIVEITAL KATA pia 1 SU0 B€0el Tpo¢ Ta PMPOooTd amd TNV apxIkr Tou B€on Kat HeTd povo katd pia Béon
TIPOG TA PITPOOTA. Agv pmopei oUte va petakivnOei alAd oUTe Kal va XTUTIOEL TTPOG TA TTioW. TO TIIOVI UTTOPEL VA XTUTTAOEL
povo Tipog Staywvia B€on. Av éva oVl KaTagEépel va Slaoyiosl To SPOUO Kal va QTACEL OTN YPAUUN €KKivnong Tou
avtimdlov, €xel Tn duvatdTnTa va petapop@wbei og omoladrmoTe @ryolpa, akOUA Kat av auTr n elyoupa eEakoAouBOei
va Bpioketal péoa oto maiyvidl. To xtumnua: Katd to xtomnua piag avtimaing @iyoupag, n glyoupa mou emrtibetal
MeTakiveital otn B€on TnG pryoupag, Tnv omoia xtumdel. H gryovpa mou xtummOnke Byaivel amo tn okakiépa. To xtomnua
+En passant” (ev Stehevoel): Auth n 181k Kivnon givat Suvatr povo and ta movia otnv apxikr 0€on. Av éva movi KivnO«i
ammo TNV apxIkn Tou B€on katd dVo Béoelg kal Slaoyioel pia 6¢on, n omoia ameeital Staywviwg amd éva avtimaho movy,
pmopei va xturnBei and 1o avtimalo movL Katd TNV emOpevn Kivnon. Autd onpaivel 6Tt To avtimalo mévi HETAKIVEITAL
otn B€on Tou ekeivo amellei, xTumdel To movi kat To Byadel amd tn okakiépa. Agv gival UTTOXPEWTIKHA N TTPAYATOTIOINOoN
NC Kivnong ,,en passant”. To Poké: Me Tov 6po autod evvoeital n SimAr Kivnon, Katd tTnv omoia Kiveital o BactAidg kat o
Mupyoc. H kivnon autr xpnotuevel ot HETAKivon Tou Baoihid og 6¢on pe tnv kaAUtepn Sduvatr mpootaoia. Yapxel
TO MIKPO Kal To peydAlo Poké. H kivnon autr eivat Suvatr) povo étav dev €xouv KivnOei mponyoupévwg katl ot uo
@lyoupeg, Sev uTIApyel AAAN @ryolpa avapeoa oto Baohid kat tov Mupyo, o BaciAdg dev Bpioketal umd KaBeoTtwg
L20x" i dev pmaivel og katdotaon ,Zax” petd to Poké. To Zay (Mart): Otav o Bao\idg ameihnBei and pia avtimain
@lyoupa, Bpioketal unmo kabeotwg,Xay”. O avtimalog MpEmel va Tl Tov 0po auTd. O amelNoUUEVOC TTAiXTNG TTPETTEL
va mpoomadnoel va ameheuBepwoel To Baohid. MNa Tto

OKOTIO auTtd umdpyxouv Sldgopeg duvatotnteg: Mmopei

abcdefgh @ 2X g va XTurnBei n @iyoupa mou amnellei, o Baothiag pmopei va
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2 5 % F 7 Y 7 F 7 F Y @’ 2x g Mia GAAN @tyoUpa Tou AmEINOUUEVO TTIAIXTN UITPOOTA Ao
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7 4 7 4 7 4 7 4 ﬁ 4 x E onuaivel 6Tt o avtimalog BaoiAidg dev umopsi va kivnOei

4 A/ A/ A/ /// Kat Sev pmopei va An@Oei KAmolo amd Ta MPOCTATEVTIKA
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718 7 7 & 7 _] 7 g 4 x _g ™¢ mapTidag iowg kavévag amd Toug SUo maiXTeg va punv

x . A pmopéei va kdvel,Mat” otov avtimalo. Auti n Katdotaon

8 @ < @ /gz 2 8 16 x ‘ Ayel o€ 1oomalia. MNa va kpiBei évag aywvag 106malog
TIPETIEL VA CUPPWVHOOUV Kal ol U0 TTaiXTEC.
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@D LWaxmartbi

2 Urpoka, 2 x 16 nrposbix Guryp

OnwcaHwue unrpoi:
Durypbl paccTaBnATCA, Kak MOKa3aHO Ha PUCYHKe, NPy 3TOM KaxzAbli dep3b CTOUT Ha none cBoero ugeta. Mrpok
KOTOpOMY [OCTanucb 6enble GuUrypbl, HAYMHAET NAPTUIO, OH ,OTKpPbIBaeT”. Bo Bpemsa urpbl 0b6a Mrpoka nbiTaloTCA
6naropaps ymesnbiM, TaKTUYECKU NPOAYMaHHbIM X04aM, NPoCYMTaTh Aasnieko Bnepes Xo4bl CBOEro CONepHUKa, CTeCHUTb
CoMepHMKa B ero AeNCTBUAX W, HAKOHeL, MULINTb ero KOpPOossa BO3MOXHOCTY ABUraTbCA, NOCTaBUTb eMy ,MaT"lpu 3ToM
HY>KHO MOCTOAHHO CNefuTb 3a Tem, YTOObl COOCTBEHHbIE NrpoBble GUrypbl ObiiM, MO BO3MOMXHOCTU, MHOTOKPATHO
3awmieHbl ceonmn e durypamu. [smxeHue éuryp: Oep3b cunMTaeTca camor BakKHOW durypoi ¢ Hambonbluein
cBo6ofON ABUXKEHWI B Urpe./IM MOXHO XOAWTb BO BCEX HanpasfieHnaAX (Mo AnaroHanu, ropu3oHTanu 1 BepTrKanm) Ha
noboe KonnuyecTso nosei. Koponb MoxeT nepefBuUraTbCaA no Jocke B Nto6OM HanpasieHUn (Mo AnaroHanu, ropn3oHTanu
1 BepTMKanu) Ha ogHo none. Ero Henb3a coutb, Kak gpyrve Gburypbl, eMy MOXHO TONIbKO YrpoXaTb, Npefynpexaan
TPaguLUMOHHBIM BbipaxeHuem, LLax!" Jlagba MoXeT xoaunTb N0 ropu3oHTaNu 1 BepTrKanu Ha 1lo6oe KoNmnyecTso nonew.
Yrpoxatb durypam conepHuka 1 cb1mBatb MX OHa MOXET TaKXe TONbKO MO 3TUM NPAMbIM IMHMAM. CNOH MOXKET XOAUTb
TONbKO MO AraroHanu rno fnosiAiM CBOEero LBeTa, CKOMb YrogHO Aaneko, yrpoxasa durypam conepHuka n cbrsas nx.KoHb
- eAUHCTBEHHaA 13 buUryp, Kotopasa nepenpobirnBaet yepes purypbl conepHrka. OH ABNAETCA 0CO6EHHO NOABUMKHOW
urposoni durypoin. Ero xopg BbirnagmuT nogobHo 6ykse ,[": Ha ogHO Mose Brepea, 3aTeM Ha OAHO Mofe No AMaroHanu.
TO 3HAUUT, YTO ero xop BCeraa 3akaHuMBaAETCA Ha None APYroro LBeTa B CPaBHEHMUM C UCXOAHbIM. [NeLliKka MoxeT nocne
CTapTa NPOWTU OLHO UNKX ABa MNONs, 3aTeM NPOABUIraeTcsA TONbKO Ha oAHO nosne Bneped. OHa He MOXeT HU XOAUTb, HY
cbmBaTb Hasag.lNelwkKa MmoxeT c6MBaTb TONbKO Yepes rnone no gmaroHanu. Ecnu newka gonaeT Ao nocnegHen NMHUN
COMepHMKa, OHa MOXET NPEeBPATUTLCA B NIOOYI0 NrpoByto GUTypy, Aaxke ecnu Takue ke GUrypbl elie HaxoaAaTCA B Urpe.
B3atue: MNpu B3aTUK Purypbl conepHmnka Hamnagawouwana déurypa cTaHOBUTCA Ha MecTo couTon ¢urypbl conepHuKa.
C6utaa durypa ybupaetca c gocku. Baatme ,Ha npoxome”: ITOT cneumanbHbI UFPOBOI XO MOXET BbIMONHATLCA
TONbKO MELUKOW, HaxofAWeNca B UCXOAHOM MNONOXeHUW.Ecnn newka 13 CBOEro MCXOOHOro MOSIOXeHUsa chenaet
[BOWHOI XOA 1 NepeceyeT Npu STOM NnoJsie, KOTOPOoe Mo AraroHann HaxoAnuTcA nof 60emM NeLKn CONepHNKa, OHa MOXeT
cnepyowm xofomM cbrta 3TOW NeLKol conepHuKa. To ecTb, Nellka CornepHuKa nepeaBuraeTca Ha nose, Kotopoe
HaxoauTcA Y Hee nop 6oem, cOnTas newka cHUMaeTca ¢ fockn.OgHako, obsa3aTenbHoro npasuna 6patb ,Ha npoxoge”
He ycTaHoBneHo. Poknposka: [Mog 3Tum noppasymeBaeTcs ABOWHON XOA, NPU KOTOPOM KOPOJb Y NnafbsA ABUraloTCA
BMecTe. TOT X0 C/Y»KUT AnA TOro, YtTobbl MOCTaBUTb KOPosiA B 6onee 3alymiieHHyo nosuuuio. CyLlecTByOT KOPOTKas
N ONINHHAA POKMPOBKW. DTOT X0 BO3MOXEH Torfa, korga obe durypbl ele He ABUranncb, HU ogHa 13 puryp He ctout
MeXay Koponem v nafibei, Kopono He 06bABNeH ,Wwax” 1 KOposib He nonafeTt nof ,wax” B pe3ynbrate POKNPOBKM.
Mar: Ecnu koponto yrpoxaet durypa conepHumKka, OH HaXoAUTCA B MONOMKEHWM, WaxX". ITOT TEPMUH JOSIKEH NPON3HECTH
Hanagatoowmin Urpok. Irpok, Ha KOTOPOro Hamnanw, Tenepb JONMKEH NOMbITaTbCA 0CBOOOANUTL KOPOSIA U3 STOW CUTYaLIN.
[lna 3TOro metoTcA pasnnyHble BO3MOXHOCTU: HanagatoLwyto dburypy MoXXHO couTb, KOPONb MOXET YINTW Ha CBOGoAHOe
nose, roe yrpo3bl HeT, UK e nepes KoposieM MOXKHO
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€@ Satrang

2 oyuncu, 2 x 16 oyun figiri

Oyun kurallar::

Figlrler resimde gorildigu dizende yerlestirilir, her vezir bu durumda kendi rengindeki ilgili alanda durur. Beyaz fi-
gurleri alan oyuncu baslar. Satran¢ oyununda, oyuncular becerikli, stratejik ve akilli hamleler gerceklestirdigi takdir-
de - ancak bu esnada karsi oyuncunun yapabilecegi cok ileri hamlelerini de g6z 6éniinde 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 figirlerinizin miimkiin oldugu kadar ¢ok, yine kendinize ait
olan figurler ile korunmasi gerekir. Figiirler ile gerceklestirilecek hamleler: Vezir en 6nemli ve en ¢ok hareket kabiliyetine
sahip olan figuirdir, oyunda. Her yone dogru capraz ve yatay- dikey) diledigi alana dogru hareket edebilir. Sah her yonde
(capraz ve yatay-dikey) bir alan ileriye hareket ettirilebilir. Diger figlirler gibi vurulamaz, aksine tehdit edildiginde daima
»5ah” ifadesi ile uyanlr. Kale yatay ve dikey olarak istenildigi alana oynanabilir. Karsi oyuncunun oyun figurleri sadece
bu diiz alan sirasinda saldirlya ugrayabilir, yada vurulabilir. Fil sadece kendi renk alanlari Gzerinde ¢apraz olarak hareket
edebilir, karsi oyuncunun figirlerini tehdit edebilir, yada vurabilir. At karsi oyuncunun figirleri Gzerinden atlayabilen tek
figirdur. Cok yonli bir oyun figiirtidiir. Onun oyun hareketi icerisinde,bir alan ileri ve sonra bir adim ¢apraz” Yani bu du-
rumda hamlesi baslangi¢ alanina gére daima bagska renkteki alanda son bulunur. Piyon baslangic alanina gore bir veya
iki adim ileriye, ardindan sadece bir alan daha ileri oynayabilir. Geriye dogru gidemez ve vuramaz. Piyon sadece bir ¢a-
praz alan lzerinden vurabilir. E§er piyon karsi oyuncunun sinirina ulasirsa, istenilen oyun figuriine dénusturdlebilir, oy-
unda donustiigi figlir hala yer alsa da. Vurma: Karsi oyuncunun bir figriini vurmak igin, saldiran figiir vurulan figiiriin
alanina gecer. Vurulan figur ise oyun alanindan cikarilir. 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. Ge-
cerken alma hamlesi zorunlu degildir. Rok: Bu hamlenin anlami: Sah ve kale bir cifte hamle ile birlikte hareket ederler.
Bu hamlenin amaci sahi mimkdiin olan en giivenli pozisyona getirmektir. Burada bir uzun ve bir kisa rok s6z konusudur.
Bu hamle ancak her iki figlir de heniiz hareket ettirilmemis ise, sah ve kale arasinda bir figlir yoksa, sah ,sah” durumun-
da bulunmuyorsa veya rok ,saha” doniismez ise, oynanabilir. Sah mat: Eger sah karsi oyuncunun bir figiirQi tarafindan
tehdit edilirse, ,sah” durumundadir. Bu kavramin karsi oyuncu tarafindan dile getirilmesi gerekir. Tehdit edilen oyuncu
simdi sahini bu durumdan kurtarmak zorundadir. Bunun icin birka¢ imkan bulunmaktadir: Saldiran figlr vurulabilir, sah
tehdit edilmeyen, bos bir alana oynanir veya kendi figliriniin 6niline getirilmesi ile, korunabilir. ,Sah mat” karsi oyun-
cunun sahinin hareket kabiliyetinin olmadigi ve bundan dolayi da karsi bir hamle gerceklestirilemedigi durumdur. Mat
durumunda berabere kalinir. Bu durumda oyuncular kendi aralarinda anlasacaklardir.
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© Sah
2igralca, 2 x 16 figur

Navodila za igro:

Figure postavimo, kot kaze slika, pri tem stoji vsaka kraljica na polju svoje barve. Igralec z belimi figurami zac¢ne, ,od-
pre” partijo. Pri Sahu poskusata oba igralca s premisljenimi, takticno 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 zas¢ito lastnih figur z drugimi figurami, po moznosti ve¢kratno.
Poteze s figurami: Kraljica je najpomembnejsa figura in ima najvecjo svobodo gibanja v igri. Premika se lahko v vse
smeri (diagonalno, vodoravno in navpicno) prek poljubnega stevila polj. Kralj se lahko premika v poljubni smeri (dia-
gonalno, 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,$ah” Trdnjava se lahko premika prek poljubnega stevila polj v vodoravni
ali navpicni smeri. Tudi nasprotnikove figure lahko napada in premaguje izklju¢no znotraj teh ravnih ¢rt. Tekac se sme
premikati, napadati in premagovati nasprotnikove figure le po poljih svoje barve in sicer diagonalno prek poljubnega
Stevila polj. Skakac¢ (konj) je edina figura, ki preskakuje nasprotnikove figure. To je zelo okretna figura. Premika se po
nacelu,eno polje naprej in nato eno polje diagonalno”. To pomeni, da se njegova poteza vedno konca na polju druge
barve, kot je izhodis¢no polje. Kmet se lahko premakne z izhodi$¢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 zamenjati 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
$ahovnice. Napad ,En pasant”: To posebno potezo lahko opravijo le kmetje v izhodi$¢énem polozaju. Ce se kmet prem-
akne iz izhodis¢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 $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 zas¢iten
polozaj. Pri tem sta mozni kratka ali dolga rosada. Poteza je mozna le, e Se nismo premaknili nobene izmed teh dveh fi-
gur, &e ni med kraljem in trdnjavo nobene figure, e kralj ni v 3ahu ali ne pride v 3ah z ro3ado. Sah (mat): Ce kralja napada
nasprotnikova figura, je kralj pri tem v ,3ahu”. To besedo mora izre¢i napadalec. Napadeni igralec mora poskusiti osvo-
boditi kralja iz tega poloZzaja. Za to obstajajo razlicne moznosti: napad na figuro, ki napada, umik kralja na prosto polje,
ki ni napadeno, ali premik ene izmed figur pred kralja.,Sah mat” pomeni, da se nasprotnikov kralj ne more premikati in,
da ni mogoce izpeljati nobenega izmed pravkar omenjenih protiukrepov. Remi: v zaklju¢ku partije lahko nastopijo tudi
take situacije, v katerih nobeden izmed igralcev ne more ve¢ matirati nasprotnika. Ta,pat” situacija se konc¢a z remijem.
O tem neodlo¢enem izidu se morata igralca dogovoriti.
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Deluxe

@ Sah
2igraca, 2 x 16 figura

Upute za igru:

Figure se postavljaju kao sto je prikazano na slici, pritom svaka kraljica stoji na odgovarajuc¢em polju njene vlastite boje.
Igra¢ sa bijelim figurama pocinje partiju, on,otvara” igru. Kod $aha oba igrac¢a pokusavaju takti¢ki promisljenim, pa-
metnim potezima $to bolje pretpostaviti protivnic¢ke poteze, sprijeciti ga u njegovim akcijama i njegovog kralja dovesti
konacno u polozaj u kojem se on ne moze kretati dakle, dovesti ga u mat. Pri tome se uvijek mora paziti da vlastite figure
po mogucnosti vise puta osiguravaju vlastite figure. Povlacenje figura: kraljica (dama) je najznacajnija figura s najveéim
mogucnostima kretanja  uigri. Ona se moze kretati preko svih polja u svim smjerovima po volji (dijagonalno kao i vo-
doravno i okomito). Kralj se moze kretati u svakom Zeljenom smjeru samo za jedno polje (dijagonalno kao i vodoravno i
vertikalno). On se ne smije unistiti kao ostale figure, nego se u slucaju da je ugrozen, opasnost uvijek napominje rijecju
»5ah” Kula (top) se krece vodoravno i okomito preko zeljenog broja polja. Ona moze napadati i uniStavati protivnicke
figure samo u vodoravnom ili okomitom smjeru. Lovac se krece samo dijagonalno u svim smjerovima samo na poljima
njegove boje i na tim poljima ugrozavati ili unistiti protivnicke figure. Skaka¢ (konj) je jedina figura koja moze preskakati
protivnicke figure. On je narocito okretna figura. Njegov pokret glasi: ,jedno polje naprijed i zatim jedno polje dijago-
nalno”. To znaci da njegov potez u usporedbi s pocetnim poljem uvijek zavrsava na polju suprotne boje. Pjesak se sa
svojeg pocetnog polja moze pomaknuti za jedno ili dva polja, a nakon toga krece se uvijek samo za jedno polje napri-
jed. On se ne smije vracati natrag niti u tom smjeru smije unistavati protivnicke figure. PjeSak moze unistiti protivnicku
figuru samo kretanjem za jedno polje dijagonalno. Ako pjeSak dospije do osnovne linije protivnika, smije se zamijeniti
za figuru odabranu po volji ¢ak i kad su iste figure jo$ u igri. Unistavanje: prilikom uniStavanja protivnicke figure figura
koja je na potezu dolazi na mjesto napadnute protivnicke figure. Zatim se unistena figura uklanja sa Sahovnice. Potez
uzimanja ,en passant” (u prolazu): ovaj specijalni potez moze se izvesti samo kad se pjesak nalazi u svom pocetnom
polozaju. Ako se pjesak pomakne sa svog pocetnog polozaja za dva polja naprijed i na taj nacin prijede polje koje
dijagonalno ugrozava protivnicki pjesak, on ga u 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 $to bolje zasti¢enu poziciju.
Postoji kratka i duga rokada. Potez je mogu¢ samo ako obje figure jo$ nisu bile pomaknute , kad ne postoji niti jedna
figura izmedu kralja i kule, kad kralj nije u $ahu ili zbog rokade nece dospijeti u,3ah” poziciju. Sah (mat): kad kralju pri-
jeti opasnost od neke protivnicke figure, on se nalazi u,$ahu” Taj izraz mora izgovoriti protivnik. Tada igra¢ ¢ijem kralju
prijeti opasnost mora pokusati izvudi kralja iz tog polozaja. Za to postoji vise moguénosti: figura koja 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” znaci da je protivnicki kralj u poloZzaju iz kojeg se ne moze vise kretati ni u jednom
smjeru 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 zavrsava remijem. U tom slucaju oba igraca moraju se sloziti
da se igra proglasi neodlu¢enom.
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€ Sach
2 hraci, 2 x 16 hracich figurok

Navod na hru:

Figurky sa postavia podla obrazka, kazd4d dama pritom stoji na prislusnom poli svojej vlastnej farby. Partiu zacina hrac s
bielymifigurkami,,zac¢ina” hru. Pri $achovej 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 figur-
kami. Tahy figurkami: Dama je najdélezZitejsou figurkou s najvac¢sou volhostou pohybu pri hre. MéZe sa s fou tahat
vSetkymi smermi(uhloprie¢ne, vodorovne a zvislo) cez flubovolny pocet poli. Kral moZze tahat o jedno pole lubovolnym
smerom(uhlopriecne, vodorovne a zvislo). Nesmie byt vyhodeny ako ostatné figurky, ale pri ohrozeni sa vzdy varuje vys-
lovenym upozornenim ,Sach” Veza méze tahat cez fubovolny pocet poli vodorovne a zvislo. Hracie figurky protihraca
je mozné napadnut a vyhodit len v ramci tychto rovnych radov poli. Strelec m6Ze na poliach svojej farby tahat, ohrozit
alebo vyhodit figurky protihrac¢a lubovolne len na uhloprieckach. Jazdec (ko) preskakuje ako jedind figurka figur-
ky protihraca. Je to velmi obratna hracia figurka. Jeho pohyb tahom znie ,jedno pole dopredu a potom jedno pole
uhloprie¢ne”. To znameng, Ze jeho tah skon¢i v porovnani s vychodiskovym polom na poli inej farby. PeSiak moze tahat
zo svojho vychodiskového pola jedno pole alebo dve polia, potom uz len jedno pole dopredu. Nesmie tahat ani vyhodit
dozadu. Porazit moze pesiak len cez jedno pole uhlopriecne. Ak sa pesiakovi podari cesta k zakladnej linii protihraca,
mobze sa premenit na lubovolnu hraciu figurku, aj ked' su v hre rovnaké figurky. Vyhodenie: Pri vyhodeni figurky pro-
tivnika sa utociaca figurka postavi na miesto vyhodenej figurky. Vyhodena figurka sa odoberie z hracieho pola. Branie
“En passant”: Tento Specidlny 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 superovym pesiakom,
mobze ho tento stperov pesiak v nasledujicom tahu vyhodit. To znamena, Ze stperov pesiak sa posadi na pole, ktoré
ohrozuje, vyhodeny pesiak sa odoberie z pola. Nutnost brania ,en passant” viak neexistuje. Rosada: Pod tymto poj-
mom sa rozumie dvojity tah, pri ktorom sa spolo¢ne taha kralom a veZou. Tento tah sluzi na to, aby sa kral dostal do
¢o najbezpecnejsej polohy. Existuje kratka a dlha rosada. Tento tah je mozny len vtedy, ak sa oboma figurkami este
netahalo, ak medzi krdlom a vezou nestoji Ziadna figurka, kral nestoji v,,Sachu” alebo sa rosddou nedostane do,Sachu”
Sach (mat): Ak je kral ohrozeny stperovou figurkou, nachadza sa v,$achu”. Toto slovo musi vyslovit Gtociaci hra¢. Oh-
rozeny hra¢ sa musi teraz pokusit krala z tejto situacie oslobodit. Existuju rézne moznosti: Utociaca figirka moze byt
porazena alebo kral tahd na neohrozené volné pole alebo sa méze postavit vlastna figurka pred krala ako ochrana.
,Sach-mat” znamena, Ze stperov kral sa neméze branit a nie je mozné vykonat Ziadne z uvedenych opatreni. Remiza:
Vo finale vSak mézu nastat situdcie, v ktorych neméze hra¢ dat druhému hracovi definitivny ,mat”. Tato patova situacia
kon¢i remizou. Na tomto nerozhodnom vysledku sa musia zhodnut obaja hraci.
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Deluxe

€ Wax-mar

2-ma urpaua, 2 x 16 durypm 3a urpa

HanbrcTBue 3a urpa:

DurypurTe ce NOCTaBAT KAaKTO e M306pa3eHo, KaTo Npu ToBa BCAKa ama CTOU BbpPXY NONETO C HEMHNA COOCTBEH LBAT.
WrpaubT c 6enute durypur 3anousa napTuATa, Ton,0TKpuea®“ Mpu nrpa Ha Wwax gBamMaTa urpaym ce onmnTeaT Ypes JIOBKMU,
TaKTUYECKM 1 YMHU XO[0BE, KOUTO TPA6Ba fa ca 0OMMCIIEHN MO Bb3MOXHOCT OCTa NPeAn CbOTBETHUA X0, ia OFpaHuyaT
NPOTMBHMKA B HEFOBUTE AENCTBMATA MYy 1 [la HarnpaBAT Taka, Ye HErOBUAT Liap a He MOoXe Aa ce ABVXW, TOecCT a ro
noctaBAT B,mat". [pu ToBa BUHarn Tpabea fa ce BHMMaBa GUrypute Ha urpaya ga ca no Bb3MOXHOCT MHOMOKPaTHO
3awwmTeHn ot cobcTBeHnTe My dpurypu. Xogose ¢ durypute: [lamata e cbliecTBeHaTa Gpurypa c Han-ronama csobopna
Ha fencTBure B urpata. Ta Moxe fa ce ABUXKM BbB BCUYUKU MNOCOKU (fMaroHanHo, KakTo 1 XOPU3OHTaIHO U BEPTUKASIHO)
npe3 Npou3BOSIHO MHOro nosneta. LlapaT Moxe fa ce ABVXM BbB BCUYKU MPOU3BOSTHU MOCOKM (AMaroHasHo, Kakto
N XOPW3OHTANHO 1 BEPTUKANHO) MO efHo nose. Tol He MoXe fa ce yapa Kakto apyrute durypu, BMecto ToBa npu
ONacHOCT TOW ce NpefynpeXaaBa BUHArK Ypes nsroBapsAHe Ha CUrHasnHarta gyma ,wax”. TonbT MoXe Aa ce npeaBuKBa
XOPV30HTaSIHO U BepTMKANHO Mpe3 NPOW3BONIHO MHoro noneta. Ourypute Ha NPOTMBHMKOBMA Urpay morat fAa
6baaT HamajaHy 1 Aa ce yopAaT camo No Npoab/iKeHUeTO Ha Te3n npasu noneta. OPuuepsbT MoXe Aa ce ABMXM, Aa
3acTpawasa unu 6re NpoTNBHUKOBUTE GUIypyU NPOM3BOSIHO CaMO MO AMArOHANHUTE MoneTa C HerosusA LBAT. KOHAT
npeckaya Kato eguHCTBEHa ¢urypa npoTnBHUKOBUTE Gurypun. Ton e egHa ocobeHo mMaHeBpeHa ¢urypa. Herosmat
Xop npenacTaBnsABa,efHO Nofe Hanpeg 1 nocne efHo rnone B amaroHan”. ToBa 03HavyaBa, Ye B CpaBHEHME C U3XOAHOTO
nose HeroBUAT XOf, € BMHAru Ha none c Apyr UusAT. [ewkaTta Moxe Ja ce NPUABMXKM OT CTapTOBOTO CU Nosie C efHo
unu fBe noseta Hanpep, cfieq TOBa TA Ce NpefBM»KBa CamMo C MO efHO rnone Hanpea. Ta He MoXe HUTO fia ce ABUXM,
HUTO fa 6ue Hasagd. Mewkata moxke Aa bve camo Mpe3 efHO MnoJsie AnaroHasnHo. Ycnee nu newkaTa Aa JOCTUTHe [0
NPOTMBHMKOBaTa OCHOBHA JINHMA, TaKa TA MOXe Aia Ce NpeBbpHe B NPou3BosiHa Gurypa, [Opu 1 KoraTo cbLunte dburypu
ca oule B urpa. bueHeto (B3emaHe): MNpun 6ueHe Ha efHa NPoOTMBHKKOBa durypa Hanagawarta ¢purypa ce noctaBs Ha
MACTOTO Ha 6utaTa durypa. butata durypa ce nssaxpga ot noneto. BzemaHe ,En passant”: To3u ueneHacoueH xon Moxe
[la ce M3BbPLUM CaMO OT NeLlKaTa OT HayanHaTa i no3uuma. AKo OT HauyasiHaTa C1 No3nLMA NeLlKaTta ce NpeaBuXKY C iBe
rnosneTa Hanpepa 1 NpeMrHe npe3s noJse, KOeTo e 3acTpaLleHo AMaroHanHo OT NPOTMBHIMKOBATA MeLLKa, TA Moxe faa 6bae
6uTa OT HeAa Npu cneagawma xod. ToBa O3HayaBa, Ye NPOTMBHMKOBATA MeLlka ce NOCTaBA Ha 3acTPALLUEHOTO OT Hero
none, NPOTUBHUKOBATA MeLLKa ce U3BaxfJa oT urpata. Ho xogbt,en passant” He e 3agbmkuteneH. PokagaTa: [Mog ToBa
ce pa3bupa ABOEH X0f, NPU KOWTO LLapAT 1 TOMBT Ce ABMXKAT eAHOBPEeMEHHO. TO31 X0[ Cly»KM 3a NOCTaBAHEe Ha LlapsA BbB
Bb3MOXKHO Hall-6e3onacHa no3muus. Mima gbnra v Kbca pokaga. To3n Xxof e Bb3MOXEeH CaMo, KOraTo HUTO efjHa OT fiBeTe
burypn He e mecTeHa, Mexay Tona 1 Laps HAMa gpyra ¢urypa, LapaT He ce Hamnpa,B Wax” Uy He nonagHe,B wax”
npu pokagarta. LLlax (mart): Korato LapAaT e 3annalleH oT NpoTUBHMKOBa Gurypa, To ce Hamupa B ,wax”. Tosa noHATMe
TpAbBa Oa ce M3roBapsA OT aTaKyBalLMsA Mrpay. 3annaweHuAaT urpady Tpsabsa ga ce onuta fa ocBo6oan Laps oT Tasu
cuTyauma. 3a ToBa MMa pasfiMyHM Bb3MOXHOCTU. ATaKyBalyaTa durypa moxe fa 6bae B3eTa, LapAaT ce npemectsa Ha
cBO6OJHO, He3acTpaLleHo rofe NN Npeg Lapa Moxe Aa
6bae noctaBeHa Apyra ¢urypa cbcC 3awmTHa yHKLMA.
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Deluxe

@ sah

2 jucatori, 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 Jucatorul cu
figurile albe incepe partida, el deschide”. La jocul de sah, ambii jucatori incearca prin mutari indemanatice si tactic inte-
ligente sa il constranga pe adversar in actiunile sale si sa il imobilizeze in final pe regele acestuia spre a-I face astfel,mat”,
reactia adversa trebuind luatd in considerare cu multe mutari in avans. in acest context este necesar si se vegheze ca
propriile piese de joc sa fie pe cat posibil aparate din mai multe parti de catre piesele proprii. Mutadrile pieselor: Regina
este piesa cea mai puternica cu cea mai mare libertate de miscare in cadrul jocului. Ea poate fi mutata in orice directie
(diagonal, orizontal si vertical). Regele poate fi mutat un carou in orice directie (diagonal, orizontal si vertical). Nu este
permis ca regele sa fie eliminat ca celelalte piese, ci trebuie in caz de amenintare avertizat prin indicatia rostita 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 mobild. Miscarea sa poate fi definita ca,un carou
fnainte si apoi un carou diagonal”. Aceasta are ca urmare ca aceasta piesa se gdseste 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 fnainte. Nu ii este permis nici sa se deplaseze, nici sa elimine piese adverse pe directia in-
apoi. 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 datd in joc. Eliminarea: La eliminarea unei piese adverse, piesa atacatoare se plaseaza in locul piesei eliminate.
Piesa eliminata dispare de pe tabla de sah. Eliminarea,en passant”: Aceasta mutare speciala poate fi efectuata numai
de catre pion din pozitia initiala. In cazul in care un pion avanseaza din pozitia sa initiald doua 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 exista insa o obli-
gativitate a eliminarii,en passant”. Rocada: Prin aceasta se intelege o mutare dubla, in cadrul careia regele si tura sunt
mutate impreunad. 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 inca mutate, intre rege si
tura nu se afla nici o piesa, regele nu se afla in pozitie de sah si prin rocada nici nu ajunge intr-o pozitie de sah. Sah (mat):
Daca regele este amenintat de o piesad adversa, el se afla in,,sah”. Acest cuvant trebuie rostit de catre jucatorul atacator.
Jucatorul amenintat trebuie sa incerce sa il elibereze pe rege din aceasta situatie. Pentru atingerea acestui scop exista
diferite posibilitati: Se poate elimina piesa atacatoare, regele se retrage pe un carou liber neamenintat sau o piesa pro-
prie poate fi plasata protector in fata regelui.,,Sah mat”inseamna ca regele advers este amenintat, este imobilizat si nu
se mai poate efectua nici una din contramasurile numite mai sus. Remiza in jocul final se poate ajunge si.
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Deluxe

@ Waxn

2 rpasui, 2 x 16 irposux iryp

onwmc rpu:

Dirypu po3cTaBnaTbCA, AK MOKa3aHO Ha MaoHKY, NPY LbOMY KOXeH dpep3b CTOITb Ha Nosi cBoro konbopy. lpaseLb,
AKoMmy Bunanu 6ini Gpirypu, posnounHae naprito, BiH,BiaKprBae” Y nepebiry rpn obmasa rpasi HamaraloTbcs, 3aBAAKN
BMpPaBHMUM, TAKTUYHO NPOAYMaHNM X0A4aMm, nepeabdaunti Aaneko ynepen Xoamn CBOro cyrepHuKa, obMexunT cynepHmka
y i0ro Jisfix Ta, HapeLwTi, N036aBUTK NOro KOPOnsA MOXINBOCTI PyXaTncb, MOCTaBUTK oMy ,maT”. [Mpn Lbomy NoTpibHO
MOCTIMHO cnifKyBaTV 3a TMM, WO6 BRacHi irposi ¢irypu 6ynn Akomora HafiliHiwe 3axulyeHi AeKinbkoma CBOIMU K
dirypamu. Pyxu ¢iryp: Oep3b BBKa€ETbCA HaMBaXMBILWOW Girypoto 3 HanbinbLwow cBobofot Pyxis y rpi. IM moxHa
XOAUTM B YCix HanpsAMKax (Mo giaroHani, ropn3oHTani Ta BepTukani) Ha 6yab-aKy KinbKicTb nonis. Koponb Moxe pyxaTncb
waxisHuLelo B 6yab-AKoMy HanpAMKY (Mo AiaroHani, ropv3oHTasi Ta BepTuKani) Ha ofHe nose. loro He MoXHa 361TH, AK
iHWi dirypu, noMy MOXHa NnLLe 3arpoXXyBaTu, NornepesXyoun Npo Le TpaguuinHum sucnosom, LLax!”. Typa moxe xoanTtn
Mo ropn3oHTani Ta BepTuKai Ha 6yab-AKy KilbKicTb NONiB. 3arpoxysatu ¢pirypam cynepHuka ta 36msaTu ix BOHa MOXe
TiNbKK 33 LUMU NPAMUMUA NiHIAMU. CIIOH MOXe XOAWTM TifIbKM MO AiiaroHani MoaAMm CBOro KONbopy, AK 3aBrofHO Aaneko,
3arpoxytoun dirypam cynepHuka Ta 36usatoun ix. KiHb - eguHa 3 diryp, wo nepectpunbye yepes dirypu cynepHumka. BiH €
HalpyxomiLoto irposoto dirypoto. Moro xig Haragye nitepy,[™: Ha ogHe none ynepes, NoTiM Ha OAHe MoJe no fiaroHani.
Lle o3Hauag, Wwo noro xif 3aBXAan 3aKiHYYETbCA Ha MO IHWOro KONbOopy Y NOPIBHAHHI 3 BUXiAHUM nosnem. MNiwak moxe
nicnAa CTapToBOro NonA NepenTy Ha OAHe YK ABa NOoNA, NOTIM BiH PyXa€TbCA NuLLE Ha ofHe none yneped. BiH He moxe
Hi XoauTK, aHi 6uTK Haszaa. MNiwak B 3M03i 6UTK NULLEe Yepe3 none no AiaroHani. AKLWO MilWak Ainae 40 OCTaHHbOI NiHil
CyNnepHIKa, BiH MOXe NepeTBOPUTNCH Ha Oyab-AKy Girypy, HaBiTb AKLLO Taki cami dirypm e nepebysatoTb Y rpi. BaarTa:
Min yac B3aTTA dirypu cynepHuka, girypa, Lo Hanaaae, cTa€ Ha Micue ¢irypu cynepHuka, aky 6yno 36uto. Qirypa, aky
6yno 36uTo, 3HIMaETbCA 3 WaxiBHULI. B3aTTA ,Ha npoxopdi”: Llen cneuianbHWi irpoBuriA Xii MOXe BMKOHYBATUCh TiflbKK
nilwakom, o nepebyBae y CTapTOBOMY NMONIOXeHHi. AKLLO MillaK 3i CBOro CTapTOBOrO MOJIOMEHHSA 3po0UTb NOABINHUN
Xo[ Ta nepeTHe Mpu LUbOMy Nose, AKe Mo AiaroHani 3HaxoAnUTbCA Nif 60EM nilwaka CynepHUKa, BiH MOXe HaCTyMHUM
xopom 6yTn 36UTKIA Milakom cynepHuKa. TobTo, niwak cynepHuMKa nepecyBaEeTbCA Ha norne, Ake nepebyBa€ y HbOro
nig 60em, a niwak, Akt 6yno 36mTo, 3HIMaeTbcA 3 WaxiBHuMLi. OgHak, 060B“A3KOBOro Npasuna 6patn ,Ha npoxodi” He
BCTaHOBJeHO. PokipoBka: [Mig uum po3ymitoTb MOABIMHWI Xif, MPY AKOMY KOPOJib i Typa pyxaloTbca pa3om. Llel xig icHye
[nATOoro, wWob NocTaBUTU KOPONSA Y 3axyLLeHiLly no3uLito. ICHY0Tb KOpOTKa Ta JoBra pokipoBKu. Liel xig Moxnueuii Togi,
Konu obuasi dirypu we He pyxanuch, }kofHa 3 Giryp He CTa€ Mix Koponem Ta Typoto, KOPOJo He OrosioleHo, wax” Ta
KOpOJb He NOTPanuTb Nif,Wwax” BHACNifOK POKipoBKM. MaT: fIKLLO KOponio 3arpoxye pirypa cynepHrKa, BiH nepebyBae
Y MONOXeHHi ,wax”. Llei TepMiH NOBMHEH BUMOBUWTU rpaBeLb, AKMI HanadaeE. [paBeLb, Ha AKOro Hananu, Ternep NOBMHEH
cnpobyBaTy 3BINbHUTM KOPONA 3 L€l cuTyauii. [Ina uboro icHytoTb pi3Hi moxnusocTi: Qirypy, Aka Hanana, MoXxHa 36uTw,
KoposNib MOKe MiTV Ha BiNbHe none, Ae 3arpo3un Hemae, abo X nepep KoponeM MOXHa NoCTaBUTW BRacHy ¢irypy ans
noro 3axmcTy.,MaT"” 03Hauag, WO KOposb CyNepHMKa He B 3MO3i Binble pyxaTUCb Ta He MOXHa BAATMCA A0 XOA4HOTO 3
BULLEeHaBeeHNX KOHTp3axodis. Hiuna: Moxe BUHUKHY TN CUTYyaLlif, KONy »KOAeH 3 rpaBLiB He B 3M0O3i OrosIoCUTH iHLLIOMY
»,MaT". Taka naToBa CUTYaLlif 3aKiHUYETbCA HiUMEID. 3 LM PiLIEHHAM MatoTb MoroauTca obrasa rpasui.
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& Male

2 mangijat, 2 x 16 malenuppu ehk malendit

Mangujuhend:

Malendid asetatakse mangulauale nagu joonisel ndidatud. Iga lipp seisab sealjuures vastaval oma varvi ruudul. Valgete
malenditega mangija alustab, s.t.,,avab” mangu. Malemangus pilavad mélemad mangijad osavaid, taktikaliselt tarku
kdike tehes ja vastase vastukaike voimalikult vara ette ennustades piirata vastase tegevust ning |6puks muuta vasta-
se kuningat liikkumisvoimetuks, 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 kodige
tahtsam malend, millel on mangus kodige suurem liikumisvabadus. Ta voib kdia igas suunas (nii diagonaalselt, horiston-
taalselt kui ka vertikaalselt) Ule likskdik mitme valja. Kuningas vob liikuda igas suunas (nii diagonaalselt, horistontaalselt
kui ka vertikaalselt), aga ainult Ghe valja vorra. Eerinevalt teistest malenditest ei voi kuningat kunagi [Gilia nagu teisi
malendeid. Kui kuningas on vastavas ohus, siis 6eldakse valju hdalega valja, et kuningas on tule all (,3ahh”). Vanker
voib kadia nii horisontaalselt kui vertikaalselt Ule ikskdik mitme vilja. Vastase malendeid véib rlinnata ja llta ka ainult
horisontaalsete ja vertikaalsete ridade piires. Oda tohib oma varvi valjadel kdia ainult diagonaalis. Ta voib kaia Gikskoik
kui kaugele, ohustada véi lila vastase malendeid. Ratsu on ainule malend, mis vdib hiipata (ile vastase malendite.
Ta on eriti liilkuv malend. Tema liikumisskeem on, liks vali ette ja siis Uks vali diagonaalis” See tahendab, et tema kaik
I6peb vorreldes alustamise vadljaga alati teist varvi valjal. Ettur voib oma stardivaljalt liilkuda Ghe voéi kaks valja edasi.
Parast seda tohib ta liikuda edasi ainult Ghe valja kaupa. Ettur ei saa kunagi liikuda ega llitia tahapoole. Liitia saab ettur
ainult Ghe vélja vorra diagonaalselt ettepoole. Kui Uiks ettur suudab liikuda vastase kdige kaugemale reale, tohib teda
muundada Ukskoik milliseks teiseks malendiks, ka siis, kui samad malendid on veel mangus. L66mine: Vastase malendi
I66misel asetatakse riindav malend 166dud malendi asemele. L66dud malend eemaldatakse manguvaljalt. LoOmine
»€n passant” (prantsuse keeles,méddudes”): Selle erilise kdigu saab teha ainult ettur oma algpositsioonilt. Kui ettur kaib
esimesel kaigul kahe valja vorra ette ning maandub vastase etturi kiilgvaljale (hlipates nii Uile vastase etturi |66givaljast),
vOib vastase ettur seda etturit jargmisel kdigukorral liilia. See tahendab, et vastase ettur asetatakse tema poolt ohusta-
tud viljale ning 166dud ettur véetakse manguviljalt.,en passant“-ldémine ei ole aga kohustuslik. Vangerdus: Uks teine
male erireegel on vangerdamine. See kaik lubab liigutada korraga nii kuningat kui vankrit. Eesmargiks on viia kuningas
voimalikult ohutusse kohta. Siinkohal eristatakse lthikest ja pikka vangerdust. Vangerdamine on voimalik ainult siis,
kui kummagi malendit ei ole veel liigutatud, kuninga ja vankri vahel ei ole Gihtki malendit, kuningas ei ole tule all ega
satu ka vangerduse ldbi tule alla. Sahh (matt): Kui kuningat dhvardab tiks vastasmangija malend, on kuningas ,tule all”
(,%ahh”). Rlindav mangija peab Gtlema kuuldavalt ,tuld kuningale!” (,5ahh”). Ohustatud mangija peab niitid pilidma
padsta oma kuningat sellest olukorrast. Selleks on erinevaid véimalusi: liiiia rindavat malendit, kaia kuningaga ohus-
tamata vabale valjale voi panna iks oma malenditest kaitseks kuninga ette. ,Matt” tahendab, et vastase kuningas on
lilkumisvoéimetu ning Uhtki nendest eelnimetatud véimalustest ei ole voimalik enam teostada. Viik: LOppmangus voib
ette tulla ka olukordi, kus Gihelgi méngijal ei ole enam voimalik teist mangijat 16plikult, matistada” Selline patiseis 16peb
viigiga. Viigiseisu peavad kinnitama mélemad mangijad.
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@) Sachmatai
2 Zaidéjai, 2 rinkiniai po 16 Zaidimo figlry

Zaidimo instrukcija:

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

2 spélétaji, 2 x 16 figlras

Ka spélet:

Figlras tiek novietotas, ka paradits, katra dama stav uz katra savas krasas laucina. Spélétajs ar baltam figiram sak spéli,
vin$ ,atvéras”. Saha abi spélétaji mégina 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 figlras péc iespéjas vairak reizu aizsarga savas figlras. Gajiens ar figiram: dama ir
visnozimigaka figUra 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 figras, bet vienmér bridina, ja draud ar izteiktu
majienu ,$ahs” Torni var parvietot horizontali un vertikali virs jebkura laucina skaita. Pretinieka spéles figras var uz-
brukt un sist tikai $ajas taisnajas laucinu rindas. Laidnis var iet tikai diagonali pa neierobeZotu laucinu skaitu sava krasa,
apdraudot vai parspéjot pretinieka figlras. Zirdzin$ ka vieniga figura var,parlekt” pari pretinieka figaram. Vins$ ir ipasi
veikla figara. Vina kustiba ir,laucin$ uz priekSu un péc tam vienu laucinu pa diagonali”. Tas nozimég, ka vina gajiens
vienmér nolaizas cita krasu laucing, salidzinot ar starta laucinu. Bandinieks var parvietoties vienu vai divus laucinus
prom no sakuma laucina, péc tam tikai vienu laucinu uz prieksu. Vins nevar ne iet, ne sist atpakal. Bandinieks var sist tikai
pa laucinu pa diagonali. Ja bandinieks sasniedz pretinieka pamatliniju, vins var tikt parveidots par jebkuru figiru, pat ja
tas pasas figlras joprojam ir spélé. Sakaut: sakajot pretinieka figUru, sito figlru aizstaj uzbrikosa figara. Sita figlra tiek
nonemta no laucina. Sakaut,en passant”: 3o 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 bandinieks tiek novietots uz laucina, kuru vins
apdraud, sitais bandinieks tiek izvests no laucina. Tomér, lai sakautu,en passant’, nav nekadas piespie3anas. Rokade:
Tas ir divkarss gajiens, kura karalis un tornis tiek parvietoti kopa. Sis gajiens kalpo karala nogadasanai péc iespéjas
aizsargatakaja pozicija. Var bat isa un gara rokade. Sis gajiens ir iespéjams tikai tad, ja abas figaras vél nav parvietotas,
neviena figira neatrodas starp karali un torni, karalis neatrodas ,$aha” vai rokades dé| nav iekluvis ,$aha”. Sahs (mats):
Ja karali apdraud pretinieka figira, vin3 atrodas,$aha”. Sis termins ir jaizruna uzbrako3ajam spélétajam. Apdraudétajam
spélétajam tagad jacensas atbrivot karali no $is situacijas. Pastav dazadas iespéjas: uzbrikoso figlru var parspét, ka-
ralis pariet uz neapgraizita atklata laucina vai ari atsevisku figaru var novietot aizsargajosi karala prieksa. ,Sahs
mats” nozimé, ka pretinieks karalis nespéj izkustéties un neviens no iepriek$minétajiem pretpasakumiem nav izpildams.
Neizskirts: tas var nonakt ari pedéjas spéles situacijas, kad vairs nevienam spélétajam vairs nav iesp&jams likt otram
,matu” Sis strupcel$ beidzas ar neizskirtu. Abiem spélétajiem ir javienojas par 30 neizskirtu situaciju.
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