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Schach
Schach gilt als eines der &ltesten Strategiespiele der Welt.

Man geht davon aus, dass es vor circa 4000 Jahren in Indien und Persien entstanden ist und sich von dort aus in die ganze Welt verbreitete. Das moderne
Schach, wie wir es heute kennen, ist circa 2000 Jahre alt und zahlt zu den popularsten Spielen rund um den Globus. Schach ist ein spannendes Strategiespiel
fur zwei Personen. Es hat einfache Regeln und ist trotzdem vielseitig und anspruchsvoll.

Das Schachbrett

Das Schachbrett besteht aus abwechselnd hellen und dunklen Feldern und wird so zwischen die beiden Spieler gelegt, dass in der rechten unteren Ecke ein
helles Feld liegt.

Die Spielfiguren
Zu Beginn werden alle 32 Schachfiguren wie unten abgebildet aufgestellt. Die Grundaufstellung ist immer gleich.
Schachfiguren Grundaufstellung
a b ¢ d e f g
. . 7 8
Koénig @ %7 %%/ )
Dame Wiy Wy =
Turm = / e
Laufer o % 2 % /// °
Spri 86 28 /% % // 4
pringer @ @ 'Y} / % )
o //
AYIVAYISNF ¥ ¥ ¥ AT ATY 4
Bauer AAAA ARAR
Spielbeginn

Die Spielsteine werden ausgelost. WeiB beginnt. Beide Spieler haben abwechselnd einen Zug.
Zugmoglichkeiten der Figuren (je Zug)

Konig Ein Feld in beliebiger Richtung. Mit dem Konig darf man sich allerdings nicht selbst ins Schach stellen.

Dame In jede Richtung Uber beliebig viele leere Felder.

Laufer Diagonal Uber beliebig viele leere Felder. Er bleibt immer auf den Feldern der gleichen Farbe.

Springer Zwei Felder waagerecht und ein Feld senkrecht oder umgekehrt. Dabei darf auch tber eigene wie gegnerische Figuren gesprungen werden.

Turm Vertikal oder horizontal liber beliebig viele leere Felder

Bauer Ein Feld vorwarts. Nur beim ersten Zug nach Belieben zwei Felder vorwarts. Bauern sind die einzigen Figuren, die nur vorwarts bewegt werden
durfen. Gelangt ein Bauer an die gegnerische Startlinie, so kann der Spieler diesen Bauern in eine seiner bereits geschlagenen Figuren
tauschen.

Figuren schlagen

Alle Figuren, bis auf den Bauern, kénnen mit ihren Zligen eine gegnerische Figur schlagen. Der Bauer darf nur in der Diagonale (nach vorne) tiber ein Feld
hinweg schlagen.

Ziel der Schachpartie

Alle taktischen Bewegungen und Ziige sind darauf gerichtet den feindlichen Konig ,Schach Matt" zu setzen, d.h. in eine Position zu bringen, aus der er sich
weder durch eigenes Ziehen, noch durch verteidigende Ziige vor dem Geschlagen werden retten kann. Er hat die Partie dann verloren. Eine Partie endet
unentschieden (remis), wenn keine der beiden gegnerischen Parteien das Spiel zu seinen Gunsten beenden kann.

Chess
Chess is regarded as one of the world's oldest games of strategy.

It is also accepted that it developed in Persia and India around 4000 years ago and that it spread from there all over the world. The modern game of chess as
we know it is about two thousand years old and is among the most popular games, played all over the globe.

The Chess-board

The chess-board consists of alternately, black and white square fields (eight by eight) placed between the two opposing players so that there is a white
square in the lower right hand corner where the white pieces are set up.

The Pieces

At the beginning of the game all 32 pieces are set up as in the diagram below. The basic set-up is always the same.

chessmen Basic set-up of the board
a b ¢ d e f g h

King & ols 3 s @?@ Ee
Queen Wy Iy / ﬁ &
Castle B B ol / %/, //////4// 5
Bishop 0h 4 é /// / //// % 5

&

i R Y 25 0
O ApA, akda ///ﬁ ///,// 2
pawn  OAAA AAAA A ;

To start the game

Who plays with which colour is decided upon "blind". (One pawn of each colour is hidden in each hand of one opponent and the other touches one of these
hands to choose.) White always starts the game. Moves are taken in turn.

Moves of the Pieces

King One square in any direction. He cannot move into "check" or otherwise pass over a threatened square (as in castling).

Queen In any direction in a straight line, as many squares as is wished or as is possible.

Bishop Diagonally along a straight line as many as he wishes or as is possible. He stays on his starting colour.

Knight Two squares horizontally and one vertically or one vertically and two horizontally, in the shape of an "L", forwards or backwards. The knight is
the only piece that can jump over other pieces, either ones own or his opponents'.

Castle Horizontally or vertically along as many empty squares as is wished or as is possible.

Pawn One square forwards. Only on the first move can one choose to move two squares. Should a pawn reach the baseline of the other side it can
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be transformed into any other desired figure.
Taking Prisoners
All figures (with the exception of the pawn) take opponents in the course of their normal moves, stopping at the point where the opponent stood. The pawn
can only take diagonally in a forward direction when moving one square.
Aim of the Game
All tactical considerations are directed toward getting the opposing King into "checkmate". This means into a position out of which he cannot flee or
otherwise be rescued by one of his own pieces through the taking of the threatening opponent or by blocking the line of threat. If he cannot get out of that
situation then the game is lost and is so "checkmate". A game is "stalemate" when neither player can win the game for himself.

Echecs

Les échecs passent pour I'un des jeux de stratégie les plus anciens au monde.

On présume qgu'ils sont apparus en Inde et en Perse il y a environ 4000 ans et qu'ils se sont ensuite répandus dans le monde entier. Les échecs modernes, tel
gue nous les connaissons aujourd’hui, ont environ 2000 ans et compte parmi les jeux les plus populaires tout autour du globe. Les échecs sont un jeu de
stratégie passionnant pour deux personnes Bien qu'ayant des régles simples, ce jeu est tres varié et exigeant.

L'échiquier

L'échiquier se compose de cases en alternance blanches et noires et est placé de maniére a ce qu'une case blanche se trouve dans le coin inférieur droit.

Les figures

Pour commencer les 32 pieces d'échecs sont placées comme ci-dessous. La position de départ est toujours la méme.

pieces d'echecs position de base
a b d e f g h
e L W%;M
La tour M g """" % % / %/ °
f H EE v 0 %/ //// )
Le fou gi @ .2_9_. /y/// /// / /

Le cavalier E\VEN Y)Y /
A0AL ARAA r ///m/{/

lepion  AAAL Ak Jg—;@ ,

Démarrage du jeu
La couleur des piéces est tirée au sort. Les blancs commencent. Chaque joueur joue a tour de role.
Déplacement des piéces d'échecs (par coup)

Le roi se déplace d'une seule case dans la direction de son choix. Il est impossible de se mettre soit méme en échec avec le roi.
La reine se déplace dans toutes les directions d'autan de cases libres de son choix.
Le fou se déplace en diagonale d'autan de cases libres de son choix. Il reste toujours sur les cases de méme couleur.

Le cavalier  se déplace de deux cases horizontales ou verticales et d'une case en diagonale dans le sens du déplacement. Il peut aussi sauter par-dessus un
de ses pions ou méme I'un de son adversaire.

La tour se déplace horizontalement ou verticalement d'autan de cases libres de son choix.

Le pion se déplace d'une seule case a la fois. Sauf pour le premier coup, chaque pion peut étre déplacé de 2 cases. Les pions sont les seules pieces qui
ne peuvent étre déplacées que vers I'avant. Quand un pion atteint la ligne de départ adverse, celui-ci peut étre remplacé par une de ses pieces
qui a été retirée du jeu.

Capturer une piéce

A I'exception du pion, toutes les pieces peuvent capturer une piéce adverse en se déplacant sur la case que celle-ci occupe. Le pion ne peut capturer que

les pieces qui se trouvent en diagonale d'une case (vers I'avant).

Le but d’une partie d’'échecs

Le but du jeu est d’'employer tous les moyens tactiques afin de mettre le roi adverse « échec et mat », c.a.d. de le mettre dans une position telle que ni la

fuite ou méme ni la défense d’'une autre piéce ne peut I'empécher d'étre capturé. Il a par conséquent perdu la partie. Une partie est considérée comme

match nul (remis) quand aucun des deux joueurs n'a pu faire basculer le jeu en sa faveur.

El ajedrez @
El ajedrez es conocido como uno de los juegos estratégicos mas antiguos del mundo.

Se presume que el ajedrez fue inventado hace aproximadamente 4.000 afios en la India y en Persia, y que desde alli se expandié por el mundo entero. El
ajedrez moderno, tal y como lo conocemos hoy en dia, tiene cerca de 2.000 afios y se cuenta entre los juegos mas populares del mundo. El ajedrez es un
juego estratégico muy emocionante para dos personas. A pesar de que sus reglas son sencillas, el ajedrez es un juego polifacético y complejo.

El tablero de juego

El tablero de juego del ajedrez estd compuesto alternativamente por casillas claras y oscuras, y se coloca entre ambos jugadores de tal manera que en la
esquina inferior derecha quede una casilla clara.

Las piezas de juego

Para comenzar, se colocan las 32 piezas de ajedrez como se observa en la ilustracién. La posicién de inicio es siempre la misma.

Piezas de ajedrez Posicién inicia[
a b ¢ d e f h

o o iés
EZ?{na & o //{/g///g//gg% \E
Torre w \Q % //// /// %6
Alfi Ld EE 0 / % // s
Caball 22 28 o //// | BT
abatlo NGy B . / % @ |
C ARRA AkAk E A AR AT:
Peon  AAAA RAAA B ,
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Comienzo del juego
Se sortea el color de las piezas. Blancas comienza. Ambos jugadores juegan por turnos.
Posibilidades de movimiento de las piezas (por jugada)

Rey Una casilla en cualquier direccién. No obstante, no esta permitido colocar al propio rey en posicion de jaque.

Reina En cualquier direccion pasando por la cantidad deseada de casillas libres.

Alfil Diagonalmente pasando por la cantidad deseada de casillas libres. Siempre permanece en casillas del mismo color.

Caballo Dos casillas horizontalmente y una casilla verticalmente o al revés. También es posible saltar por encima de piezas propias o del adversario.
Torre Verticalmente u horizontalmente sobre la cantidad deseada de casillas libres.

Pedn Una casilla hacia adelante. Sélo en la primera jugada es posible, si se desea, avanzar dos casillas. Los peones son las Unicas piezas que sélo

pueden ser movidas hacia adelante. Si el pedn alcanza la linea inicial del adversario, el jugador puede intercambiar ese pedn por una de sus
piezas comidas.
Comer piezas
Todas las piezas, salvo los peones, pueden comer una pieza del adversario en cada una de sus jugadas. El pedn sélo puede comer en diagonal (hacia
adelante) pasando por encima de una casilla.
Objetivo de una partida de ajedrez
Todos los movimientos tacticos y las jugadas tienen como fin tratar de colocar al rey enemigo en “jaque mate”, es decir, llevarlo a tal posicién en la cual ni
una jugada propia ni una jugada defensiva con otra de sus piezas puede evitar que sea comido. En ese momento, el jugador ha perdido la partida. Una
partida queda empatada cuando ninguno de los dos jugadores logra decidir la partida a su favor.

Scacchi @
Gli scacchi sono uno dei giochi di strategia piu antichi al mondo.

Si ritiene che siano stati inventati circa 4000 anni fa in India e in Persia e quindi si siano diffusi in tutto il mondo. Gli scacchi moderni, cosi come li
conosciamo oggi, hanno circa 2000 anni e sono uno dei giochi piu popolari al mondo. Gli scacchi sono un avvincente gioco di strategia per due persone. Le
sue regole sono semplici ma & un gioco molto variegato ed esigente.

La scacchiera

La scacchiera & composta da caselle bianche e nere e viene disposta tra i due giocatori in modo tale che nell'angolo inferiore destro sia presente una casella
bianca.

Le pedine

Per iniziare, le 32 pedine vengono disposte come indicato nell'illustrazione. La disposizione di base & sempre la stessa.

Pedine Disposizione
a b ¢ d e f g

Re . 8
Regina % o 4 7
Torre y @ Wy /// 6
Alfiere Hi EE . /%/7/, |°
Cavallo 28 84 % %/ 7/// //% 4

ATAN X ) _E

wy
Y 1 8

Pedone gg&g& “‘x ' S
AYAVIVIR ¥ ¥ ¥

Inizio della partita
Le pedine vengono estratte a sorte. Iniziano i bianchi. I due giocatori eseguono una mossa alternativamente.
Movimenti delle pedine (per turno)

Re Una casella nella direzione desiderata. Negli scacchi & preferibile non utilizzare il re durante le partite.

Regina In ogni direzione e per il numero di caselle desiderato.

Alfiere In diagonale per il numero di caselle desiderato. Deve restare sempre su caselle dello stesso colore.

Cavallo Due caselle in verticale e una casella in orizzontale o I'opposto. Il cavallo puo saltare sopra le pedine avversarie o alleate.

Torre In verticale od orizzontale per il numero di caselle desiderato.

Pedone Una casella in avanti Solo nella prima mossa € possibile spostarsi di due caselle in avanti. I pedoni sono le sole pedine che possono muoversi

in avanti. Se un pedone arriva alla prima linea avversaria, il giocatore puo sostituirlo con una delle pedine che sono state eliminate.
Mangiare le pedine
Tutte le pedine, inclusi i pedoni, possono mangiare una pedina avversaria con una mossa. Il pedone puo eliminare una pedina muovendosi in diagonale (in
avanti) di una casella.
Fine della partita
Tutti i movimenti e le mosse tattiche hanno I'obiettivo di dare lo "scacco matto" al re avversario, portandolo in una posizione in cui non puo sottrarsi
all'eliminazione né con un movimento né con una mossa difensiva. Quando questo succede, la partita € persa. Una partita termina in pareggio (remis)
quando nessuna delle parti avversarie € in grado di risolvere a proprio favore il gioco.

Schaken @
Schaken is een van de oudste strategische spelen ter wereld.

Er wordt algemeen aangenomen dat het ongeveer 4000 jaar geleden is ontstaan in India en Perzié en dat het zich van daaruit over de hele wereld heeft
verspreid. Het moderne schaakspel zoals wij dat tegenwoordig kennen, is ongeveer 2000 jaar oud en is een van de populairste spelen ter wereld. Schaken is
een spannend, strategisch spel voor twee personen. Het heeft eenvoudige regels en is toch veelzijdig en complex.

Het schaakbord

Het schaakbord bestaat uit afwisselend lichte en donkere velden. Het wordt zo tussen de spelers gelegd, dat in de rechter benedenhoek een licht veld ligt.
De schaakstukken

In het begin worden alle 32 schaakstukken opgesteld zoals hieronder afgebeeld . De basisopstelling is altijd gelijk.
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Schaakstukken Basis - opstelling

a b ¢ d h

T TY

onnan 0 2 Hhrv o
ch))rnel:gm Wy iy e % // / ”4//6
Loper ;%:% g% | / % ////, 5

/ //’i ///
Paard NG ad / //////////
,&

SAAL AAAR
AVAVAYARNY ¥ ¥ ¥

Pion

Begin van het spel:
Er wordt om de kleur van de stukken geloot. Wit begint. Beide spelers zijn om de beurt aan zet.
Verplaatsingsmogelijkheden van de stukken (per zet)

Koning Eén veld in willekeurige richting. De koning mag zichzelf niet schaak zetten.

Koningin In elke richting over een willekeurig aantal lege velden.

Loper Diagonaal over een willekeurig aantal lege velden. Hij blijft altijd op velden van dezelfde kleur.

Paard Twee velden horizontaal en één veld verticaal of omgekeerd. Daarbij mag het ook over vijandelijke stukken springen.

Toren Verticaal of horizontaal over een willekeurig aantal lege velden.

Pion Eén veld naar voren. Alleen bij de eerste zet naar wens twee velden vooruit. Pionnen zijn de enige stukken die alleen vooruit mogen bewegen.

Als een pion bij de vijandelijke startlijn komt, dan kan de speler deze pionnen omruilen voor één van zijn reeds geslagen stukken.
Stukken slaan
Alle stukken, behalve de pionnen, kunnen in een zet een vijandelijk stuk slaan. Een pion mag alleen in diagonale richting (naar voren) over een veld heen
slaan.
Doel van de schaakpartij
Alle tactische bewegingen en zetten zijn er op gericht de vijandelijke koning 'schaakmat' te zetten, d.w.z. in een positie te brengen waaruit hij noch door een
eigen zet, noch door verdedigingszetten kan worden gered van geslagen worden. Hij heeft de partij dan verloren. Een partij eindigt onbeslist (remise), als
geen van de tegenstanders het spel in zijn voordeel kan beéindigd.

Skak
Skak betragtes som et af de aeldste strategiske spil i verden.

Man gar ud fra, at det er opstéet for ca. 4.000 ar siden i Indien og Persien og har bredt sig derfra ud i hele verden. Det moderne skakspil, som vi kender det i
dag, er ca. 2.000 ar gammelt og hgrer blandt de mest populaere spil globalt. Skak er et spaendende strategisk spil for to personer. Det har simple regler og er
alligevel alsidigt og kraevende.

Skakbraettet

Skakbraettet bestar skiftevist af lyse og marke felter og leegges mellem de to spillere sadan, at der er et lyst felt i det nederste hgjre hjgrne.

Skakbrikkerne

I starten stilles alle 32 skakbrikker op som vist nedenfor. Grundopstillingen er altid ens.
Skakbrikker Grundopstilling

a b ¢ d e f g h

Konge @ o 8
E E %/// //y/ {_/// Z .
Lab » »
Sr;rii:_;er ’%’ 2 _é__é_ %é// %// //j///////// 4
. BAAA nn : y CAFEATY
AALS AhA B

Start pa spillet
Der traekkes lod om brikkerne. Hvid begynder. De to spillere har skiftvist et traek.
Brikkernes traeekkemuligheder (pr. traek)

Konge Et felt i vilkarlig retning. Med kongen méa man dog ikke selv stille sig i skak.

Dronning I alle retninger over vilkarligt mange tomme felter.

Laber Diagonalt over vilkarligt mange tomme felter. Den bliver altid pa felterne i samme farve.

Springer To felter vandret og et felt lodret eller omvendt. Her ma der ogsa springes over egne og modstanderbrikker.

Tarn Vertikalt eller horisontalt over vilkarligt mange tomme felter.

Bonde Et felt fremad. Kun ved det farste traek to felter fremad, om gnsket. Bender er de eneste brikker, som kun ma flyttes fremad. Hvis en bonde nar

frem til modstanderens startlinie, kan spilleren bytte denne bonde om til en af sine allerede slaede brikker.
Sla brikker ud

Alle brikker, undtagen bgnderne, kan sla en modstanderbrik med deres traek. Bonden ma kun sla ud diagonalt (fremad) over et felt.
Formal med et skakparti

Alle taktiske bevaegelser og traek har til formal at seette modstanderens konge ,skak mat”, dvs. bringe den i en position, hvor den hverken kan reddes via
eget treek eller via forsvarende traek. Han har sa tabt partiet. Et parti slutter uafgjort (remis), hvis ingen af de to spillere kan afslutte spillet til egen fordel.
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Schack @
Schack betraktas som ett av de aldsta strategispelen i varlden.

Man utgar ifran att det uppkom for cirka 4000 ar sedan i Indien och Persien och att det spridde sig darifran 6ver hela vérlden. Modern schack, sa som vi
kanner till det idag, &r cirka 2000 ar gammalt och raknas till varldens populdraste spel. Schack &r ett spannande strategispel for tva personer. Reglerna ar
enkla, men samtidigt ar spelet mangsidigt och kravande.

Schackbradan

Schackbradan bestar av omvaxlande ljusa och mérka falt och placeras framfor spelarna pa ett sadant sétt att det finns ett ljust falt i det nedre hogra hornet.
Spelfigurerna

I borjan stélls alla 32 schackfigurer upp sasom visas pa bilden nedan. Grunduppstéllningen &r alltid densamma.

Schackfigurer Grunduppstallmng
Kung & s A 4 ; |°
_ll?am @ Wy //4 /, ?/ / 6
Ltc'))rr;re D 5 %/ /// - 3
Sprrjingare %5% %% g //Z// ,4///////4
AAAL AkkA o /, .
Bonde A88s ARAA

Borja spela
Spelpjaserna lottas ut. Vit borjar. Bada spelare har omvéaxlande ett drag.
Hur pjaserna far forflyttas (fér varje drag)

Koénig Ett falt i vilken riktning som helst. Det ar dock inte tillatet att satta sig sjélv i schack med kungen.

Dam I vilken riktning som helst 6ver hur manga tomma falt som helst.

Lopare Diagonalt 6ver hur manga tomma falt som helst. Den stannar alltid pa falt av samma farg.

Springare  Tva falt vagrat och ett falt lodrat eller tvart om. Pjasen far hoppa 6ver bade egna och motstandarens pjaser.

Torn Horisontellt eller vertikalt 6ver hur manga tomma falt som helst.

Bonde Ett falt framat. Endast vid forsta draget far pjasen flytta sig tva falt framat. Bonder ar de enda pjaserna som bara far forflytta sig framat. Om en
bonde kommer fram till motstandarens startlinje kan spelaren byta ut denna bonde mot vilken annan egen pjas som helst som slagits av
motstandaren.

Sla figurer

Alla pjaser, bortsett fran bonderna, kan sla en motstandarpjas med sina drag. Bonden far endast sla diagonalt framat och samtidigt hoppa 6ver ett falt.
Malet med schackpartiet

Alla taktiska forflyttningar och drag har som mal att sétta motstandarens kung "Schack matt", dvs. forsétta den i en sddan position dar denne inte kan radda
sig mot att bli slagen vare sig genom att forflytta sig sjalv eller med andra férsvarande drag. Denne har da forlorat partiet. Ett parti slutar oavgjort (remis),
om ingen av de bada parterna kan avsluta spelet till sin egna fordel.

Szachy
Szachy uchodza za jedna z najstarszych gier strategicznych na Swiecie.

Uwaza sig, ze powstata ona ok. 4000 lat temu w Indiach i Persji i stamtad rozprzestrzenita sie po catym Swiecie. Nowoczesne szachy, jakie znamy dzi$, maja
ok 2000 lat i zaliczaja sie do najpopularniejszych gier na Swiecie. Szachy to pasjonujgca gra strategiczna dla dwoch oséb. Mimo prostych zasad, jest
wszechstronna i wymagajaca.

Szachownica

Szachownica sktada sie z naprzemiennie utozonych jasnych i ciemnych pél i umieszcza sie jg miedzy dwoma graczami w taki sposob, aby w prawym dolnym
rogu znajdowato sie jasne pole.

Bierki
Na poczatku rozstawia sie wszystkie 32 bierki szachowe w sposéb zilustrowany ponizej. Ustawienie poczatkowe jest zawsze takie samo.
Bierki szachowe Ustawienie poczgtkowe
a b ¢ d e f g h
Krol & ele E
Hetman wow o & ’
7
Wieza B E® /7 /;'-/// °
Goniec 2hH & é 7 /// ///f/,/5
Skoczek NG Ba //// - /// // // 4
AAAA RAAA e // // s
. 7 w
Pion AAAA ARAA Ve 4
Poczatek gry:

Gracze losujg kolor bierek. Zaczyna biaty. Gracze wykonuja ruchy na przemian.
Podstawowe ruchy figur (w kazdym ruchu)

Krol Jedno pole w dowolnym kierunku. Krélem nie mozna jednak szachowac.

Hetman W kazdym kierunku o dowolng liczbe wolnych pol.

Goniec Po przekatnej, przez dowolna liczbe wolnych pdl. Porusza sie zawsze po polach tego samego koloru.

Skoczek Dwa pola w poziomie i jedno w pionie lub odwrotnie. Moze przeskakiwac przez bierki swoje i przeciwnika.

Wieza Pionowo lub poziomo o dowolng liczbe wolnych pol.

Pion Jedno pole do przodu. Jedynie w pierwszym ruchu, wg uznania, o dwa pola do przodu. Piony to jedyne bierki, ktére moga poruszac sie tylko

do przodu. Jezeli pion dotrze do linii startowej przeciwnika, gracz moze wymienic ten pion na jedna ze swoich figur, ktére zbit przeciwnik.
Zbijanie bierek
Wszystkie bierki, z wyjatkiem pionu, moga swoimi ruchami zbija¢ bierki przeciwnika. Pion moze zbijac tylko po przekatnej (do przodu) o jedno pole.
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Cel partii szachowej
Wszystkie taktyczne ruchy i posuniecia majg na celu danie krolowi przeciwnika mata - ,Szach mat”, tzn. wyprowadzenie go na taka pozycje, z ktérej nie

bedzie mdgt sie uratowad przed zbiciem ani poprzez ucieczke, ani poprzez obrone. Wowczas gracz przegrywa. Partia konczy sie brakiem zwyciezcy (remis),
jesli zadna z przeciwnych stron nie zakonczyta gry wygrana.

LWaxmatbi

LLlaxmaTbl cuMTaroTC OAHOM M3 CaMbIX APEBHUX CTPaTErnMyeckunx Urp B Mupe.
CuunTtaetcs, uto oHM noasuance npumepHo 4000 net Tomy Hasag B VIHaum n Mepcuu, a oTTyaa pacnpoctpaHmuanch no scemy mupy. CoBpemMmeHHbIM
waxmaTam, KakvuMu Mbl UX CeroAHsa 3Haem, okono 2000 neT, n OHM OTHOCATCA K CaMbiM MOMYAAPHLIM Urpam Ha naaHeTe. Llaxmatbl — 370 yBaekaTenbHan
cTpaTernyeckas urpa Ans AByX AuL. Y Urpbl NpocTble NpaBuaa, Ho, HECMOTPA Ha 3TO, ee OT/IMYaeT MHOroobpasve KOMOMHALMIA 1 NX CIOXKHOCTb.
LLlaxmaTHas pocka
LLlaxmaTHas fOCKa COCTOUT U3 YepeayroLLUXCA CBETbIX U TEMHbIX KneTok. Mexay obonmm nrpokamu oHa pacrnoaraeTcs Takum obpasom, 4tobbl npasas
HUXKHASA KJ1leTKa UTPOBOro NoAs Y KaXA0ro urpoka bbina cBeTN0M.
LLlaxmaTHble ¢purypbi
B Hauane urpbl Ha AocKy cTaBATCA BCe 32 WaxMaTHble GUrypbl, Kak 3TO M306paxkeHO Ha pUCyHKe Hudke. VIcxoaHoe NonoXKeHne Bcerga o4nMHaKoBo.
LlaxmamHsie gpueypel UcxodHoe nOﬂo>KeHue
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Mewwka

Hauano wvrpsi

XKpebuii onpegensert, kTo byzeT urpatb 6ebIMy, a KTo — YepHbIMU durypamu. besble HaumHatoT. Oba nrpoka fenatotT NooyYepeaHo No OAHOMY XOaYy.
Bo3mo>KHOCTM coBeplueHUA ¢puUrypamMmm XoA0B (3a oAuH Xoa)

Koposb MepemelleHne Ha OfHY KeTKy B Nt06OM HanpaeaeHnn. Koponsi Henb3s nepeMellatb Ha KAeTKy, B pesyibTaTe NepemMeLLeHns Ha KOTOPYH OH
OKaXKeTCs NOJ, LLAXOM.

®ep3b B nto6oM HanpaBaeHnn vepes Nto6oe KONMUECTBO MYCTbIX KNETOK.

CnoH Mo agnaroHanun Yepes Ntoboe KOAMUECTBO MyCTbiX KneTok. OH BCerAa ocTaeTcs Ha KieTkax O4HOro LBeTa.

KoHb Ha ABe KN1eTKM MO ropu3oHTaNM U Ha OAHO NoJie Mo BEPTUKaAN WU HA060oPOT. [pK STOM MOXHO MepenpbIrMBaTh Yepes CBOUN GpUrypbl 1
burypbl NpoTMBHMKA.

Nagbs Mo BepTMKanM WM NO ropusoHTaNM Yepes Ntoboe KOANYECTBO MyCTbIX KNETOK.

Mewwka Ha ogHy knetky Bnepes. ToNbKO NPV COBEPLLEHVN NEPBOrO XOA4a BO3MOXHO MO XKEeaHWIo TakKe nepeMeLLeHre Ha ABe KIeTKV Brepes,.

MeLwkn — eANHCTBEHHbIE GUIYPbI, KOTOPblE MOXHO ABUraTh TONLKO Briepes. Ecan neluka AoxoauT A0 nociejHero psaja Ha JocKe,
OZIHOBPEMEeHHO AB/AOLLLErocsa NepBbIM PAZOM ANA MPOTUBHWKA, TO UTPOK MOXKET MOMEHATb 3Ty MeLUKY Ha OfHY U3 CBOMX YXKe B3ATbIX
NPOTUBHWMKOM GUryp.
B3aTtue ¢puryp npotmBHmuka
Bce ¢urypbl — Kpome neLLku — MOFyT, CoBepLUas CBOU XOAbl, 6BUTb GUrypbl NPOTUBHUKA. TeLlka MOXeT 6paTb TONbKO HaXOAALLMECS BNEPeAN Ha cocesHel
KneTke No gnaroHann Gurypbl NPOTUBHMKA.
Llenb waxmartHoii naptumn
Bce TakTMyeckme nepemelleHna GUryp n xoAbl Harnpas/ieHbl Ha TO, YTOObl MOCTaBWTb KOPOJIHO COMEPHMUKa «Wax U Mam», T.e. 3aCTaBUTb €ro 3aHATb TaKyto
MO3WLMIO, B KOTOPOI OH He CMOXET CMacTUCh OT B3ATUA GUIypOI MPOTUBHUKA HWU COBCTBEHHBIMU XOAaMM, HU 3aLLMLLAIOLLIMMUN €ro XodaMu Apyrux ¢uryp. B
3TOM C/lyyae napTua ANa Hero npowrpaHa. MapTva 3aBepluaeTcs BHUUbIO, €CAM HU OfjHa U3 COMEPHUYAOLLIMX CTOPOH He MOXeT OKOHUYUTbL Urpy B CBOHO
nosb3y.
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