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(®» Schach, Dame, Mihle

In dieser Spielesammlung befinden sich drei der bekanntesten und beliebtesten Brettspiele.
Sie werden weltweit von Millionen Menschen regelmdBig gespielt, oft auch unter
Wettkampfbedingungen.

Die eine Seite des Spielbretts stellt ein Spielfeld mit abwechselnden schwarzen und weilen Fléichen
dar. Dieses Feld ist fur das Schach- und das Damespiel vorgesehen. Die andere Seite ist mit dem
Spielfeld des MUhlespiels bedruckt.

Alle drei Spiele sind Strategiespiele fir jeweils zwei Spieler, das bedeutet, dass weder Glick noch
Zufall den Fortlauf oder den Ausgang des Spiels bestimmen.

Schach

Strategiespiel fur zwei Spieler.
Das Spielfeld ist die Brettseite mit den abwechselnden weiBen und schwarzen Feldern. Es ist mit
dem Spielfeld fur Dame identisch. Jeder Spieler spielt mit 16 weiBen oder schwarzen Schachfiguren.

Ziel des Spiels

Schach (das Kénigliche Spiel) ist ein strategisches Brettspiel, bei dem zwei Spieler abwechselnd
Spielfiguren auf dem Spielbrett bewegen. Ziel des Spiels ist es, die als Kénig bezeichnete Spielfigur
des gegnerischen Spielers so anzugreifen, dass diesem keine Abwehr durch das Schlagen
(Entfernen) der angreifenden Figur, durch das Schitzen des Konigs mit Hilfe einer eigenen
Figur oder durch das Ausweichen des Kénigs auf ein nicht angegriffenes Feld mehr mdglich ist.
Dieser Zustand wird Schachmatt genannt und bedeutet das Ende des Spiels mit dem Sieg des
angreifenden Spielers. Dabei ist das spielerische Kénnen der Kontrahenten entscheidend.

Spielvorbereitungen

Zu Spielbeginn verfigen die beiden Spieler (,Wei” und ,Schwarz”) Uber jeweils 16 Steine.

Auf einem Feld darf immer nur ein Stein stehen. Ein Stein blockiert dabei das Feld fur alle Steine
der eigenen Farbe, nicht jedoch fir die gegnerischen: Trifft ein Stein in einem Feld auf einen
gegnerischen, so wird dieser gegnerische Stein vom Spielfeld genommen. Man sagt, der Stein
wird geschlagen.

Kénnte ein Stein im ndchsten Zug geschlagen werden, so ist dieser Stein bedroht (altertOmlich:
er steht en prise). Besteht die Mdoglichkeit gegebenenfalls im darauf folgenden Halbzug den
schlagenden Stein wiederzuschlagen, so ist der bedrohte Stein gedeckt.

Ist einer der Kénige bedroht, spricht man davon, dass er im Schach steht.

Das Schachbrett und die Grundaufstellung aller Figuren
Rechts ist ein Schachbrett mit allen Figuren in der Grundstellung abgebildet (Abb. 1). Jedes Feld hat
seinen eigenen ,Namen”, der durch die Koordinaten bezeichnet wird.

Die Spielfiguren

Jeder der beiden Spieler besitzt zwei Turme, zwei Pferde, zwei Ldufer, eine Dame, einen Kdnig
(WeiB unten von links nach rechts) und acht Bauern. Die schwarze Dame befindet sich immer auf
dem dunklen Feld, die weiBe Dame auf dem weiBen Feld. Die Konige stehen farblich versetzt
daneben. Die Torme befinden sich immer in den GuBeren Ecken (WeiB: Al und A8; Schwarz: H1 und
H8). Zur Mitte hin folgen die Pferde und Laufer. Die komplette zweite Reihe wird mit Bauern besetzt.

Die Spielregeln

Zugmoglichkeiten

Jede Figur hat spezifische Zugeigenschaften. Sie darf ausschlieBlich in der definierten Weise
bewegt werden. Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu ziehen, das bereits von einer Figur
der gleichen Farbe besetzt ist. Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das von einer gegnerischen Figur
besetzt ist, wird letztere geschlagen und als Teil desselben Zuges vom Schachbrett entfernt. Eine
Figur greift eine gegnerische Figur an, wenn sie auf jenem Feld schlagen kénnte. Eine Figur greift
ein Feld an, auch wenn sie am Zuge gehindert ist, weil sie anderenfalls den eigenen Konig im
Angriff stehen lassen oder ihn einem Angriff aussetzen wirde.

Bauer (Abb. 2)

e In der Ausgangsstellung kann sich der Bauer wahlweise einen Schritt nach vorne bewegen,
sofern das Zielfeld leer ist, oder aber einen Doppelschritt vornehmen, sofern das Feld vor dem
Bauern und das Zielfeld leer sind.

¢ Befindet sich der Bauer nicht in der Ausgangsstellung (2. bzw. 7. Reihe), dann kann er sich nur
um ein Feld nach vorne bewegen (wenn er nicht schldgt).

e Der Bauer schlagt diagonal. Er ist der einzige Spielstein, der in eine andere Richtung als die
Zugrichtung schldagt.

e Der Bauer kann sich nur vorwdrts bewegen. Er ist der einzige Spielstein, der nicht auf ein
bereits betretenes Feld zurickkehren kann.




Wenn ein Bauer die gegnerische Grundreihe betritt, so muss er, als Bestandteil dieses Zugesin eine
Dame, einen Turm, einen Laufer oder Springer der gleichen Farbe (nach freier Wahl des Spielers)
umgewandelt werden. Der Bauer wird aus dem Spiel genommen, und auf das entsprechende Feld
wird die neue Figur gesetzt. Die Eigenschaften der neuen Figur treten sofort in Kraft, dies kann auch
zum unmittelbaren Schachmatt fGhren.

Turm (Abb. 3)
Der Turm darf sich beliebig viele Felder bewegen, jedoch nur waagerecht oder senkrecht.
Diagonale Zige sind verboten.

Springer (auch Pferd genannt) (Abb. 4)

Mit dem Springer zieht man ein diagonales sowie ein gerades Feld. Hierbeiist es irrelevant, welches
Feld zuerst gespielt wird. Der Springer darf auf eines der Felder ziehen, die seinem Standfeld am
ndchsten, aber nicht auf gleicher Linie, Reihe oder Diagonalen mit diesem liegen. Der Springer ist
die einzige Figur, die bei ihrem Zug Uber eigene wie auch Uber gegnerische Figuren springen darf.

Laufer (Abb. 5)

Er darf beliebig viele Felder vorricken, jedoch nur diagonal.

Der Laufer darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang einer der Diagonalen ziehen, auf welcher
er steht.

Dame (Abb. 6)
Die Dame darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie, der Reihe oder einer der
Diagonalen ziehen, auf welcher sie steht.

Kénig (Abb. 7)
Der Konig darf sich, egal in welche Richtung, maximal ein Feld bewegen. Man darf den Kénig
jedoch nicht ins Schach stellen.

Es gibt zwei Arten, den Konig zu ziehen:

a) er zieht auf ein beliebiges angrenzendes Feld, das nicht von einer oder mehreren
gegnerischen Figuren angegriffen wird.

b) er ,rochiert”. Die ,Rochade” ist ein Zug des Konigs und eines gleichfarbigen Turmes auf der
gleichen Reihe (Abb. 8). Sie gilt als ein Zug und wird folgendermaBen ausgefihrt: Der Kdnig wird
von seinem Ursprungsfeld um zwei Felder in Richtung des Turmes hin versetzt, dann
wird dieser Turm auf das Feld gesetzt, das der Kénig soeben Uberquert hat.

Das Recht zu rochieren ist verloren:
a) wenn der Konig bereits gezogen hat, oder
b) mit einem Turm, der bereits gezogen hat.

Die Rochade ist voribergehend verhindert,

a) wenn das Standfeld des Konigs oder das Feld, das er Uberqueren muss, oder sein
Zielfeld von einer oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen wird,

b) wenn sich zwischen dem K&nig und dem Turm, mit dem rochiert werden soll, irgendeine
Figur befindet.

Vor kurzer weiBer Rochade Nach kurzer weiBer Rochade

Vor langer schwarzer Rochade Nach langer schwarzer Rochade

Vor langer weiBer Rochade
Vor kurzer schwarzer Rochade

Nach langer weifler Rochade
Nach kurzer schwarzer Rochade

Ein Konig ,steht im Schach”, wenn er von einer oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen
wird, auch wenn diese selbst nicht ziehen kénnen, weil sie anderenfalls den eigenen Konig im
Angriff stehen lassen oder diesen einem Angriff aussetzen wirden.

Keine Figur darf einen Zug machen, welcher entweder den Konig derselben Farbe einem
Schachgebot aussetzt oder diesen in einem Schachgebot stehen Idsst.

Die offiziellen Schachregeln sind erarbeitet vom Internationalen Schachbund (FIDE). Diese Regeln
werden in einer autorisierten Ubersetzung von den Schachvereinigungen einzelner Lénder
angeboten. Siehe auch: http://www fide.com



Dame

Strategiespiel fur zwei Spieler.

Das Spielfeld ist die Brettseite mit den abwechselnden weiBen und schwarzen Feldern. Es ist mit
dem Spielfeld fur Schach identisch.

Zwolf weiBe und zwolf schwarze, runde, flache Spielsteine werden fir das Damespiel benétigt.

Ziel des Spiels
Ziel des Spieles ist es, dem Gegner alle Zugmdglichkeiten zu nehmen, also alle gegnerischen
Steine zu schlagen oder zu blockieren.

Spielvorbereitungen
Jeder Spieler erhdlt 12 Spielsteine einer Farbe.

Das Brett liegt so auf dem Tisch, dass jeder Spieler ein weiBes Eckfeld zur Rechten hat.
Gespielt wird nur auf den dunklen Spielfeldern.

Vor Spielbeginn werden die Steine so angeordnet, dass in den ersten drei Reihen auf beiden Seiten
des Spielbretts alle dunklen Felder belegt sind. AnschlieBend kénnen die Spielsteine diagonal
gezogen werden und auch andere Steine schlagen.

Der Spieler mit den schwarzen Steinen beginnt das Spiel.

Die Spielregeln

Die Steine ziehen ein Feld in diagonaler Richtung, aber nur vorwarts.

Gegnerische Steine miUssen Ubersprungen werden, sofern das dahinter liegende Feld frei ist.
Wenn ein Sprung auf ein Feld fihrt, von dem aus ein weiterer Stein Ubersprungen werden kann, so
wird der Sprung fortgesetzt. Alle Ubersprungenen Steine werden vom Brett genommen.

Erreicht ein Spielstein die gegnerische Grundlinie, wird er zur ,Dame” beférdert, indem ein zweiter
Stein obenauf gesetzt wird. Eine Dame darf beliebig weit ziehen und springen, auch rickwdrts.
Beim Uberspringen eines gegnerischen Steines muss die Dame auf dem unmittelbar dahinter
liegenden Diagonalfeld stehen bleiben.

Spielvarianten

Wenn ein Spieler einen Stein schlagen kann, so muss er diesen Zug ausfuhren. Falls er mehrere
Méglichkeiten hat, muss der Zug ausgefihrt werden, der die meisten Steine schldgt. Eine Variante
hier ist, dass, wenn der Spieler es Ubersieht, einen Stein zu schlagen, der Gegner entweder auf
dem Zug bestehen kann, oder den nicht schlagenden Stein vom Brett entfernen darf.

Eine besondere Art des Damespiels ist Schaf und Wolf, wobei mit vier wei3en Spielsteinen (Schafe)
gegen einen Schwarzen Spielstein (Wolf) gespielt wird. Der Wolf hat die Aufgabe, den Schafen in
den Rucken zu kommen, das heiBt zwischen ihnen hindurchzugehen, was aber die Schafe bei
richtigem Spiel verhindern kénnen.

Die Schafe belegen auf der ersten Spielreihe vier schwarze Felder.

Der schwarze Wolf wird auf ein beliebiges schwarzes Feld gestellt.

Die Schafe durfen nur in eine Richtung ziehen, der Wolf kann sowohl vorwdrts wie rickwdrts
bewegt werden.

Die Schafe treiben den Wolf zurtick und schlieBen ihn endlich so ein, dass er nicht mehr ziehen
kann. Dann haben die Schafe das Spiel gewonnen.

Der Wolf gewinnt das Spiel, sobald er die Reihe der Schafe durchbricht.



Abb.1

Abb. 2

Mdihle

Strategiespiel fUr zwei Spieler.
Spielbrett: siehe Abb. 1.
Neun weiBe und neun schwarze flache Spielsteine werden fir das Mihlespiel bendtigt.

Ziel des Spiels

Ziel des MUhlespiels ist es, auf dem Spielbrett drei Spielsteine in eine waagerechte oder senkrechte
Reihe zu bekommen.

Spielvorbereitungen

Jeder Spieler erhdlt entweder neun schwarze oder neun weiBe, runde, flache Spielsteine. Die
Spieler setzen abwechselnd je einen Stein, insgesamt alle neun, auf die Kreuzungs- und Eckpunkte
des Bretts.

Die Regeln

In der Setzphase setzen beide Spieler abwechselnd je einen Spielstein auf einen beliebigen freien
Kreuzungs- oder Eckpunkt des Bretts.

In der anschlieBenden Zugphase werden die Spielsteine gezogen: pro Runde darf jeder Spieler
einen Stein auf einen angrenzenden, freien Knotenpunkt bewegen.

Die Endphase beginnt, sobald ein Spieler nur noch 3 Steine hat. Er darf dann mit seinen Steinen
springen: Der Spieler darf nun pro Runde mit einem Stein an beliebige freie Knotenpunkte auf dem
Brett springen. Sobald ihm ein weiterer Stein abgenommen wird oder sobald er keinen giltigen Zug
mehr ausfOhren kann, hat er das Spiel verloren.

Wenn ein Spieler in einer der drei Spielphasen drei Steine auf nebeneinander liegenden Feldern
hat, nennt man dies eine ,MUhle”, und er darf einen beliebigen Stein des Gegners aus dem Spiel
nehmen, sofern dieser Stein nicht ebenfalls Bestandteil einer MUhle ist. Die offiziellen Turnierregeln
erlauben es auch in der Endphase nicht, Steine aus einer geschlossenen Mihle zu schlagen.

Insbesondere in der Anfangsphase ist es hdufig nicht so wichtig, frihzeitig MUhlen zu bilden. Fur
einen erfolgreichen Spielverlauf sollte vielmehr auf eine groBe Beweglichkeit der eigenen Steine
geachtet werden. Die vier Kreuzungspunkte des MUhlebretts zu besetzen, ist viel bedeutender als
die Besetzung der Eckpunkte.

Beim Schlagen eines Steins ist es meistens sinnvoller, eine zusdtzliche eigene MUhle zu 6ffnen als
eine gegnerische zu verhindern.

Besonders erstrebenswert ist eine so genannte ,Zwickmuhle”. Auf dem nebenstehenden Bild (Abb.
2) kann der schwarze Spieler in jeder Runde eine Mihle schlieBen. Er kann also die Steine des
Gegners schnell dezimieren, ohne dass der wirksam etwas dagegen unternehmen kénnte.

Spielvarianten

Die beiden ersten Spielphasen werden nicht voneinander getrennt. Es ist den Spielern freigestellt,
einen Stein zu ziehen oder einen Stein zu setzen.

Statt mit je neun kann auch mit je zehn Steinen gespielt werden. Dies empfiehlt sich besonders bei
der vorgenannten Spielvariante.



Chess, Draughts, Nine Men’s Morris

This compendium contains three of the most well-known and most popular board games. They are
played throughout the world by millions of people, also frequently under competition conditions.

One side of the game board has alternating black and white squares. This board is for chess and
draughts. The other side is printed with the board for nine men’s morris.

All three games are strategy games for two players, which means that neither luck nor coincidence
determine the course and outcome of the game.

Chess

A game of strategy for two players.

The chess board is the side with the alternating white and black squares. It is identical to the
draughts board.

Each player plays with 16 white or black chess pieces.

Obiject of the game

Chess (the king’s game) is a strategic board game in which two players move their pieces alternately
on the board.

The object of the game is to attack the opponent’s piece known as the king in such a way that the
opponent can no longer defend the king by capturing (removing) the attacking piece, by protecting
the king using one of his own pieces or by moving the king to a square on which it is not attacked.
This condition is called checkmate and means the end of the of game and victory for the attacking
player. The playing skill of the two opponents is decisive.

Preparation
At the beginning of the game, the two players (“white” and “black”) each have 16 pieces.

Only one piece may occupy a square at a fime. A piece blocks the square for all pieces of its
own colour, but not for the opponent’s: if a piece lands on the square of an opposing piece, the
opposing piece is removed from the board. This is known as capturing the piece.

If a piece could be captured in the next move, this piece is threatened (archaic: it is “en prise”). If
there is the possibility to capture the attacking piece in the following move, the threatened piece
is covered.

If one of the kings is threatened it is said to be in check.

The chess board and the initial position of all the pieces
Opposite is an illustration (Fig. 1) of a chess board with all the pieces in their initial positions. Each
square has its own ,name” denoted by its coordinates.

The pieces

Each of the two players has two rooks, two knights, two bishops, a queen, a king (white below from
left to right) and eight pawns. The black queen is always placed on the black square and the white
queen on the white square. The kings stand next to them on the respective colours. The rooks are
always in the outer corners (white: Al and A8: black: H1 and H8). The knights and bishops follow
towards the middle. The entire second rank is occupied by pawns.

The rules

Possible moves

Each piece can make specific moves. It may only be moved in the way defined.

It is not permitted to move a piece to a square occupied by a piece of the same colour. If a piece
moves to a square occupied by an opponent’s piece the latter is captured and removed from the
chessboard as part of the same move. A piece is said to attack an opposing piece if it can capture
it on that square. A piece is considered to attack a square, even if such a piece is constrained from
moving fo that square because it would then leave or place the king of its own colour under attack.

Pawn (Fig. 2):

e If the pawn is in its initial position, it may move forward either one square, provided the
square is unoccupied, or two squares, provided the square in front of the pawn and the target
square are unoccupied.

e If the pawn is not in its initial position (2nd to 7th rank), it can only move forward one square
(if it is not capturing).

e The pawn capture diagonally. It is the only piece which captures in a different direction to its
moving direction.

e The pawn can only move forwards. It is the only piece which cannot return to a square it has
already occupied.




When a pawn reaches the rank furthest from its starting position it must be exchanged as part of the
same move for a new queen, rook, bishop or knight of the same colour (to be chosen as preferred
by the player). The pawn is removed from the game and the new piece is placed on the square. The
properties of the new piece take effectimmediately, and this can also result inimmediate checkmate.

Rook (Fig. 3):
The rook may move any number of squares, but only horizontally or vertically. Diagonal moves are
forbidden.

Knight (Fig. 4):

The knight moves one diagonal and one straight square. It makes no difference which square is
played first.

The knight may move to one of the squares nearest to that on which it stands but not on the same
rank, file or diagonal.

The knight is the only piece which may jump over its own pieces and opposing pieces in its move.

Bishop (Fig. 5):
This piece may move any number of squares, but only diagonally.
The bishop may move to any square along a diagonal on which it stands.

Queen (Fig. 6):
The queen may move to any square along the file, the rank or a diagonal on which it stands.

King (Fig. 7):

The king may move a maximum of one square, regardless of the direction. However, the king may

not be moved info check.

There are two different ways of moving the king:

a) It moves to any adjoining square not attacked by one or more of the opponent’s pieces.

b) It ,castles”. Castling is a move of the king and either rook of the same colour on the same rank,
counting as a single move of the king and executed as follows: the king is transferred from its
original square two squares towards the rook, then that rook is transferred to the square the king
has just crossed.

The right for castling has been lost:
a) if the king has already moved, or
b) with a rook that has already moved.

Castling is prevented temporarily,

a) ifthe square on which the king stands, or the square which it must cross, or the square whichiitis
to occupy, is attacked by one or more of the opponent’s pieces,

b) if there is any piece between the king and the rook with which castling is to be effected.

Before white kingside castling
Before black queenside castling

After white kingside castling
After black queenside castling

Before white queenside castling
Before black kingside castling

After white queenside castling
After black kingside castling

The king is said to be ,in check” if it is attacked by one or more of the opponent’s pieces, even if
such pieces are constrained from moving to that square because they would then leave or place
their own king in check.

No piece can be moved that will either expose the king of the same colour to check or leave that
king in check.

The official rules of chess are compiled by the World Chess Federation (FIDE). Authorised translations
of these rules are provided by the chess associations of the individual countries. See also: http://
www.fide.com



Draughts
Game of strategy for two players.

The game is played on the side of the board with alternating white and black squares. This board
is identical to the chess board.

Twelve white and twelve black, round, flat counters are required for the game of draughts.

Object of the game
The object of the game is to prevent the opponent from moving, i.e. to capture or block all the
opponent’s pieces.

Preparation

Each player receives 12 pieces of one colour.

The board lies on the table in such a way that each player has a white corner square on his or
her right.

The game is played on the dark squares only.

Before the game begins, the pieces are arranged so that all the dark squares in the first three
rows are occupied on both sides of the board. The pieces can then be moved diagonally and
also capture other pieces.

The player with the black pieces begins the game.

Rules of the game

The pieces move one step diagonally, but only forwards.

The opponent’s pieces must be jumped over, provided that the square behind is unoccupied. If a
jump leads to a square from which another piece can be jumped over, the jump is continued. All
pieces jumped over are removed from the board.

Once a piece reaches the opposite baseline it becomes a “king” by placing a second piece on top
of it. A king may move and jump any distance, also backwards. After jumping over an opposing
piece the king must remain standing on the diagonal square immediately behind it.

Game variants

If a player can capture a piece he must make this move. If he has several possibilities he must
make the move that captures the most pieces. — One variant here is that, if a player fails to
capture a piece, the opponent can either insist on the move or remove the non-capturing piece
from the board.

A special variant of the game of draughts is Sheep and Wolf, in which four white pieces (sheep)
play against one black piece (wolf). The objective of the wolf is to get past the sheep, i.e. to break
through them, which the sheep can, however, prevent if played correctly.

The sheep occupy four black squares on the first row.
The black wolf is placed on any black square.

The sheep can only move in one direction, while the wolf can be moved both forwards and
backwards.

The sheep drive the wolf back, finally surrounding it so that it can no longer move. The sheep
have then won the game.

The wolf has won the game as soon as he breaks through the row of sheep.



Fig. 1

Fig. 2

Nine men’s morris

Game of strategy for two players.
Board: see fig 1.
Nine white and nine black flat counters are required for Nine Men’s Morris.

Object of the game
The object of Nine Men’s Morris is to make a horizontal or vertical row of three pieces on the
board.

Preparation
Each player receives either nine black or nine white, flat counters. The players take turns placing
the pieces, all nine in total, on the intersections and corner points of the board.

The rules
In the placing phase both players alternately place a piece on any empty intersection or corner
point of the board.

In the following moving phase the pieces are moved: in each round, each player may move a
piece to an adjoining, empty intersection.

The final phase begins when one player only has 3 pieces left. He may then jump with his pieces:
in each round, the player may now jump with a piece to any empty intersection on the board.
As soon as he loses another piece or can no longer make a legal move, he has lost the game.
If, in one of three game phases, a player has three pieces on adjacent points, this is called a “mill”
and he may remove any one of the opponent’s pieces from the board, provided it is not also part
of a mill. According to the official tournament rules it is also not allowed to capture pieces from a
closed mill in the final phase.

Especially in the beginning phase it is often not so important to form mills immediately. To
succeed, it is better to ensure that your pieces are placed in versatile locations. Occupying the
board'’s four intersections is much more important than occupying the corner points.

When capturing a piece it is usually more advisable to open an additional mill for yourself than
to stop your opponent forming one.

A particularly desirable position is a so-called ,running mill”. In the illustration opposite (Fig. 2)
the black player can form a mill in every round. This means that he can quickly decimate the
opponent’s pieces without the opponent being able to do anything about it.

Game variants
The first two game phases are not separated from each other. The players are at liberty to either
remove or place a piece.

The game can also be played with ten pieces instead of nine. This is recommended in particular
for the above-mentioned game variant.



(™) Les Eches, Jeu de dames, Le jeu du Moulin

Vous trouverez dans cette collection trois des jeux les plus célébres et les plus appréciés. Des
millions de personnes dans le monde y jouent réguliérement, et souvent aussi en compétition.

Un coté de I'echiquier représente une surface de jeu avec cases noires et blanches alternées. Cette
face est prévue pour jouer aux échecs et aux dames. Lautre face comporte comme impression la
surface de jeu du Moulin.

Tous les trois sont des jeux de stratégie se jouant chacun @ deux joueurs, ce qui veut dire que ni la
chance, nile hasard ne déterminent le déroulement ou l'issue du jeu.

Les Echecs
Jeu de stratégie pour 2 joueurs.

La zone de jeu est I'echiquier d carreaux blancs et noirs alternés. Il est identique d celui du jeu de
dames. Chaque joueur dispose de 16 figures noires ou blanches.

But du jeu

Les échecs (le jeu royal) est un jeu de société dans lequel deux joueurs, chacun leur tour, déplacent
des piéces sur I'echiquier. Le but du jeu est d‘attaquer la piéce du joueur adverse que I'on appelle
le Roi de telle sorte qu’il ne puisse plus se défendre ni en prenant la piéce qui l'attaque, ni en
se protégeant a l'aide d'une de ses propres piéces, ni en se déplagant vers une autre case non
attaquée.

Cette situation s‘appelle ‘Echec et Mat’ et signifie la fin du jeu par victoire de I'attaquant. C'est la que
la capacité de jeu des adversaires s‘avére déterminante.

Préparation du jeu

Au début du jeu les deux joueurs (les ‘Blancs’ et les ‘Noirs’) disposent respectivement de 16 piéces.
Il ne peut y avoir qu’une seule piéce par case. Une case blogue ainsi le passage pour toutes les
piéces de méme couleur, mais pas pour celles de la couleur adverse : lorsqu’une piéce dans une
case rencontre une piéce adverse, celle-ci est enlevée de 'echiquier. On dit que la piéce est prise.
Dans le cas oU une piéce pourrait étre prise au coup suivant, celle-ci est donc menacée (on
disait jadis qu'elle était ‘en prise’). S'il est possible au demi coup suivant de prendre cette piéce
attaquante, alors la piéce menacée est couverte. Si I'un des rois est menacé, on dit dans ce cas
qu'il est en échec.

L'échiquier et la disposition initiale de toutes les piéces.

Un échiquier est représenté a gauche (illustration 1) avec toutes les piéces en position initiale.
Chaque case a son propre nom, désigné par ses coordonnées.

Les piéces

Chaque joueur posséde 2 tours, 2 cavaliers, 2 fous, une dame, un roi (en blanc ci-dessous
de gauche a droite) et 8 pions. La dame noire se trouve toujours sur la case foncée, la dame
blanche toujours sur la case claire. Les rois se trouvent @ cdté sur une case de couleur opposée.
Les tours se trouvent toujours aux angles extérieurs (Blancs: en Al et A8 ; Noirs: en H1 et
H8). Les cavaliers et fous viennent s’intercaler au milieu. La deuxiéme rangée est entiérement
constituée de pions.

Les régles du jeu

Mouvements possibles des piéces

Chaque piéce a ses propres caractéristiques de déplacement et peut se déplacer exclusivement
de cette maniére.

Il n‘est pas possible de déplacer une piéce sur une case qui est déjd occupée par une piéce de la
méme couleur. Lorsqu’une piéce se déplace sur une case occupée par une piéce adverse, cette
derniére est prise et dans le méme coup retirée de I'echiquier. Une piéce peut attaquer une piéce
adverse si elle est capable d'aller sur cette case. Une piéce attaque une case méme si elle en est
empéchée par un coup, parce qu‘autrement elle laisserait son roi en échec ou I'exposerait d une
attaque.

Les pions (lll. 2):

En position de départ le pion peut se déplacer au choix d'une case en avant, dans la mesure ouU le
champ est libre, ou se déplacer de deux cases d la fois, dans la mesure oU la case devant le pion
est libre, et que la case de destination est libre.

Lorsque le pion ne se frouve pas en position de départ (2¢m ou 76m rangée), il peut alors se déplacer
seulement d’'une case vers I'avant (lorsqu’il ne prend pas une autre piéce).

Le pion prend en diagonale. C'est la seule piéce qui prend dans une autre direction que sa direction
de déplacement.




Le pion peut se déplacer uniquement vers I'avant. C'est la seule piéce qui ne peut pas revenir en
arriére sur une case déjd occupée.

Lorsqu'un pion atteint la premiére rangée du camp adverse, il doit alors du méme coup se
transformer, selon le choix du joueur, en dame, en tour, en fou ou en cavalier de méme couleur. Le
pionestenlevé dujeu, etlanouvelle piéce est placée surla case correspondante. Les caractéristiques
de la nouvelle piéce entrent aussitdt en vigueur, et cela peut conduire immédiatement @ I'échec et
mat.

La tour (Il 3):
La tour peut se déplacer d‘autant de cases qu'elle veut, mais uniquement horizontalement ou
verticalement. Les déplacements en diagonale sont interdits.

Le cavalier (appelé aussi cheval) (lll 4):

Avec le cavalier on se déplace a la fois en diagonale et tout droit. Peu importe la case que 'on joue
en premier. Le cavalier peut se déplacer sur I'une des cases les plus proches de — mais non situées
sur - la rangée, la colonne ou les diagonales sur lesquelles il se trouve.

Le cavalier est une piéce unique, qui peut en se déplacant sauter par-dessus ses propres piéces
et les piéces adverses.

Le fou (Il 5):
Il peut progresser d‘autant de cases qu'il veut, mais uniquement en diagonale.
Le fou peut au choix se déplacer sur une quelconque des diagonales passant par celle ou il se trouve.

La dame (Il 6):
La dame peut au choix se déplacer sur une quelconque des cases de la rangée, de la colonne ou
des diagonales sur lesquelles elle se trouve.

Le roi (lll 7):
Le roi peut seulement se déplacer d'une case maximum, quelle que soit la direction dans laquelle
il va. On ne doit pas cependant mettre le roi en échec.

Il'y a deux maniéres de déplacer le roi:

a) ilsedéplace au choix surl'une des cases voisines de la sienne, quin‘est pas attaquée par une ou
plusieurs piéces adverses.

b) Il'roque’.Le’roque’estuncoup jouéparleroietl'une destoursdelamémerangée. llcompte pourun
seul coup et s’effectue de la maniére suivante: le roi se déplace de deux cases a partir de sa case
d‘origine en direction de la tour, puis la tour vient se placer sur la case que le roi vient de franchir.

Le droit de roquer se perd:
a) lorsque le roi s’est déja déplacé,
b) avec une tour qui s'est déja déplacée,

Le roque est momentanément empéché,

a) lorsquelacaseduroi, ou bien celle qu’il doit franchir, ou bien sa case de destination, est attaquée
par une ou plusieurs piéces adverses,

b) lorsqu'une piéce quelconque se trouve entre le roi et la tour avec laquelle il doit roquer.

Avant le petit roc par les Blancs
Avant le grand roc par les Noirs

Aprés le petit roc par les Blancs
Aprés le grand roc par les Noirs

Avant le grand roc par les Blancs
Avant le petit roc par les Noirs

Aprés le grand roc par les Blancs
Aprés le petit roc par les Noirs

[
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Un roi est ‘en échec’ lorsqu'il est attaqué par une ou plusieurs piéces adverses, méme si celles-ci ne
peuvent pas jouer, parce qu‘autrement elles laisser aient leur roi en échec, ou bien I'exposeraient a
une attaque.

Aucune piéce ne peut jouer un coup qui mette ou bien qui laisse en échec le roi de sa propre couleur.

Les régles officielles du jeu d'échecs sont établies par la Fédération Internationale d’Echecs (FIDE).
Ces régles sont proposées par les associations d‘échecs de chaque pays dans une traduction
autorisée. Voir également le site: http://www fide.com



Jeu de dames

Jeu de stratégie pour deux joueurs.

La surface de jeu est I'échiquier avec cases noires et blanches alternées.
Il est identique & celui du jeu d’échecs.

On a besoin pour jouer aux dames de douze pions blancs et douze pions noirs, ronds et plats.

But du jeu
Le but du jeu est d’enlever & l'adversaire toute possibilité de jouer, c’est-a-dire de Iui bloquer
ou lui prendre toutes ses piéces.

Préparation du jeu
Chaque joueur recoit 12 pions d'une méme couleur.

L'échiquier est placé sur la table de telle sorte que chaque joueur aqit  sa droite une case
blanche.

On ne joue que sur les cases foncées. En début de jeu, on dispose les pions de facon a garnir
toutes les cases foncées sur les trois premiéres rangées des deux cotés de I'echiquier. Enfin,
les pions se jouent en diagonale et peuvent aussi prendre d‘autres pions.

C’est le joueur avec les pions noirs qui commence.

Les régles du jeu

Les pions se déplacent en diagonale, mais uniquement vers I‘avant. Il faut sauter par-dessus
les pions adverses, dans la mesure oU la case qui se trouve derriére est libre. Lorsqu’un saut
conduit @ une case, d’ou il est possible de sauter un autre pion, le saut se poursuit. Tous les
pions qui ont été sautés sont retirés de I'echiquier.

Lorsqu’un pion atteint la premiére ligne de I'adversaire, il devient ‘Dame’, en rajoutant dessus
un deuxiéme pion. Une dame peut jouer et sauter loin, y compris en arriére. Lorsqu’elle saute
un pion adverse, la dame doit s‘arréter sur la case en diagonale immédiatement derriére.

Variantes du jeu

Lorsqu’un joueur peut prendre une piéce, il doit jouer ce coup. S'il a plusieurs possibilités, il
doit jouer le coup qui lui donne la plus grosse prise. — Ici il y a une variante: lorsque le joueur
a laissé passer l'occasion de prendre un pion, I'adversaire peut soit maintenir le coup, soit
enlever le pion non pris de |'échiquier.

Une maniére particuliére de jouer aux dames est le loup et le mouton, qui se joue avec quatre
pions blancs contre un pion noir. Le loup a l'obligation de prendre les moutons d revers, c’est-
d-dire de passer entre eux, ce que les moutons, quand on joue bien, peuvent empécher.

Les moutons occupent quatre cases noires sur la premiére rangée.

Le loup noir est placé sur une case noire quelconque.

Les moutons ne peuvent jouer que dans une seule direction; le loup, lui, peut bouger aussi
bien vers I'avant que vers l'arriére.

Les moutons repoussent le loup et I'enferment finalement de telle sorte qu’il ne puisse plus
jouer. C'est alors que les moutons ont gagné.
Le loup gagne la partie dés qu'il franchit la rangée des moutons.



.1

.2

Le jeu du Moulin

Un jeu de stratégie pour deux joueurs.
Plateau de jeu: voir I'image (Ill. 1).
Neuf pions plats blancs et neuf pions plats noirs sont utilisés pour jouer.

But du jeu
L'objectif du jeu est d‘aligner sur le plateau trois de ses pions de maniére horizontale ou
verticale

Commencement du jeu
Chaque joueur tient a sa disposition les 9 pions de sa couleur. Les joueurs placent leurs pions
un par un chacun leur tour, sur les intersections de lignes du plateau.

Régle du jeu
Dans un premier temps les joueurs placent leurs pions un par un sur les intersections de lignes
du plateau.

Dans un deuxiéme temps, les joueurs déplacent au tour d tour leur pion sur une intersection
de lignes limitrophe et libre du plateau de jeu.

Puis vient la derniére phase, dés lors qu’un joueur n‘a plus que 3 pions. Il peut sauter avec ses
pions. Le joueur peut d chaque tour faire sauter son jeton sur une intersection libre du plateau.
Dés qu‘un jeton lui est retiré ou dés qu’il ne peut plus réaliser de mouvement, il a perdu.

Lors de l'une de ces 3 phases du jeu, lorsquun joueur réussi a aligner 3 de ses pions cote
a cote, on dit qu’il a « fermé& un moulin », il peut alors retirer du plateau n‘importe quel pion
de son adversaire, d condition que ce pion ne soit pas lui-méme dans un moulin. Lors de la
derniére phase de jeu les régles officielles ne permettent pas d‘attaquer un pion si il est dans
un moulin fermé.

Lors de la premiére phase de jeu il n‘est pas trés important d’aligner des moulins. Pour gagner
la partie dans son ensemble il est plus pertinent de réfléchir a la mobilité de ses pions. Il est
donc plus intéressant de placer ses pions au croisement de deux lignes plutdt que dans les
coins.

Lorsque vous enlevez un pion il faut d’‘abord penser a ouvrir ses propre moulins plutét que de
chercher & nuire @ votre adversaire.

Il est trés intéressant de se retrouver dans la situation suivante. Sur I'image proposée vous
pouvez voir que le joueur noir peut @ chaque tour fermer un moulin. Il peut donc prendre
rapidement les pierres de son adversaire, sans que celui-ci ne puisse contre-attaquer.

Variante du jeu
On peut ne pas différencier les deux premiéres phases de jeux. C'est alors au joueur de
décider si lors de son tour il souhaite placer un de ses pions ou bien simplement le déplacer.

On peut également jouer avec dix pierres au lieu de neuf. Cette régle de jeu s‘applique tout
particuliérement avec la variante proposée ci-dessus.



(& Ajedrez, Damas, Molino

Se encuentran en esta coleccion tres de los juegos de mesa més conocidos y queridos del mundo.
Millones de personas juegan con ellos regularmente y a menudo se hacen campeonatos.

Por un lado esté el tablero negro y blanco representativo del ajedrez y las damas y por el ofro lado
estd el campo de juego del molino.

Los tres juegos son de estrategia para 2 jugadores, lo que significa que ni la suerte ni el azar
determinan el ganador final del juego.

Ajedrez

Juego de estrategia para dos jugadores.

El tablero de juego es un cuadrado subdividido en 64 casillas iguales alternativamente de color
blanco o negro. Es el mismo tablero que el de las damas.

Cada jugador juega con 16 piezas de ajedrez blancas o negras.

Obijetivo del juego

El ajedrez es un juego de mesa estratégico en el cual dos jugadores mueven alternativamente las
figuras en el tablero de juego.

El objetivo del juego es matar al Rey contrario. Para ello se utilizan las otras figuras para dejar el rey
contrario indefenso y poder eliminarlo, la dificultad estriba en conseguir eliminar figuras contrarias
sin dejar indefenso tu propio rey.

Es posible que por la habilidad de los jugadores se llegue a un estado en el que con las figuras
disponibles no es posible matar al rey por que este puede escapar indefinidamente, a esto se le
llama tablas, es decir, empate. Es un juego de habilidad basado en la téctica y estrategia

Preparaciones de juego

Para empezar el juego, cada jugador tienen que colocar sus 16 figuras en el tablero de juego.
Hay que colocar una figura por casilla y en una casilla solo puede haber siempre una figura. Cada
figura bloguea ese casilla para todas las demds figuras de su color pero no del contrario. Siuna
figura tropieza con uno contrario en una casilla, puede eliminarla.

Cada jugador puede decidir si como salvar a sus figuras amenazadas, incluso puede decidir que
para mantener a salvo el rey es major no salvar dicha figura.

Si la figura amenazada es el Rey, antes de hacer el movimiento final hay que avisar al contrario
de gue en tu siguiente movimiento puedes matarlo y acabar la partida, se dice jaque al rey. En
caso de que haga lo que haga el contrario, nada va a evitar que lo mates se dice jaque mate y se
acaba la partida.

El tablero de ajedrez y la relacién basica de todas las figuras
Alaizquierda esta reproducido (Imagen 1) un tablero de ajedrez con todas las figuras en la posicion
basica. Cada casilla tiene su propio nombre que es sefalado por las coordenadas.

Las figuras del ajedrez

Cada uno de los dos jugadores tiene dos torres, dos caballos, dos alfiles, una Reina, un rey y ocho
peones.

La Reina se coloca siempre en la casilla en su color.

El Rey se coloca al lado de lareina en la casilla con el color distinto al suyo. Las torres se encuentran
siempre en las esquinas exteriores.

A continuacion de las torres hacia el medio los caballos y luego los alfiles. La segunda fila completa
Se ocupa con peones.

Las reglas de juego

Posibilidades de movimiento

Cada figura tiene movimientos especificos y solo se pueden mover de esta forma definida.

No estd permitido poner una figura en una casilla que estd ya ocupada por una figura del mismo
color. Si una figura cae en una casilla que estd ocupada por una figura contraria, se elimina dicha
figura del tablero de ajedrez como parte del mismo movimiento, quedando la figura en esa casilla.
Antes de atacar una casilla debemos tener en cuenta que con ello no dejemos desprotegido a
nuestro rey.

Peones:

En la posicion inicial se puede mover el pedn facultativamente un paso a delante siempre que la
casilla este vacia, o realizar si un paso doble siempre que la casilla de delante del pedn y la casilla
de destino estén vacias.

Si el pedn no se encuentra la posicion inicial, entonces se puede mover solo una casilla hacia
delante.

El pe6n mata diagonalmente. Es la Onica figura del juego que mata con un movimiento diferente
a su movimiento habitual.




El pedn se puede mover sélo hacia delante. Es la Onica figura del juego, que no puede volver a
una casilla ya pisada. Si un peén pisa la fila basica contraria, el pedn se pude cambiar en ese
movimiento por la figura de eleccion del jugador que éste haya perdido, sacando al pedn del
juego, y se coloca en la casilla correspondiente la nueva figura. Las propiedades de la figura nueva
entran en vigor instantdneamente, eso puede conducir también al jaque mate directo.

Torre (Imagen 3):
La torre se puede mover a voluntad muchas casillas en horizontal o vertical. Los movimientos
diagonales estan prohibidos.

Caballo (Imagen 4):

Con el Caballo se puede mover uno diagonal y uno recto, o uno recto y uno diagonal. Es irrelevante
que casilla se mueva primero.

El caballo puede saltar a casillas proximas que no estdn en linea recta, fila o diagonal exacta con
el.

El caballo es la Onica figura, que en su movimiento puede saltar tanto por encima de figuras
propias como contrarias.

Alfil Imagen 5):
Puede avanzar las casillas que quiera pero en diagonal.
El Alfil puede colocarse en cualquier casilla a lo largo de su diagonal.

Reina (Imagen 6):
La Reina puede moverse por cualquier casilla en cualquier direccion, siempre que como en todas
las figuras el camino no esté ocupado.

Rey (Imagen 7):
El rey puede movierse en todas direcciones igual que la Reina, pero solo una casilla de cada vez.
Por lo que hay que tener mucho cuidado al moverlo de no ponerlo en peligro.

El Rey puede moverse de dos formas:

a) moverse aunacasillacolindante vacia escapando de un ataque o matar al atacante siestdenuna
casilla colindante.

b) El ,enroque”, un movimiento del rey y de una de sus torres colocada en la misma fila y sin figuras
que estén entre ellos. Consta como un movimiento de Ajedrez y se ejecuta en la forma siguiente:
Elrey se mueve de su casilla de origen dos casillas en direccion ala torre, y la torre se pone por
en la casilla que ha dejado libre el rey.

El derecho a enrocar estd perdido.
a) si el rey se ha movido ya, o
b) con una torre que ya se ha movido.

El enroque se puede evitar:

a) cuandolacasilladelRey ola casilla que tiene que atravesar o su casilla de destino hay unaomas
figuras contrarias atacando

b) cuando entre el rey y la torre que se quiere enrocar hay cualquier otra figura.

Antes de enroque blanco breve
Antes de enroque negro largo

SegUn enroque blanco breve
SegUn enroque negro largo

Antes de enroque blanco largo
Antes de enroque negro breve

Segin enroque blanco largo
SegUn enroque negro breve
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Un rey ,estd en jaque” cuando una o varias figuras contrarias lo atacan y no le dejan mas opcion
que atacar para defenderse, dejandolo completamente indefenso.

Ninguna figura puede hacer un movimiento que exponga al Rey de su color a un jaque o a un
movimiento del jaque.

Las reglas de ajedrez oficiales estan elaboradas por la unién de ajedrez Internacional (FIDE). Estas
reglas se pueden encontrar en una traduccién autorizada por las union de ajedrez de cada pais.
Véase también:http://www fide.com



Damas

Juego de estrategia para dos jugadores.

Se usa para jugar el tablero por el lado cuya superficie tiene una tabla con los campos blancos
y negros alternativos. Es el mismo tablero con el que se juega al Ajedrez.

Para este juego se usan doce fiches blancas y doce fichas negras, redondasy planas.

Objetivo del juego
Es objetivo del juego es dejar al adversario sin fichas.

Preparaciones de juego
Cada jugador recibe 12 fichas de un color.

Solo se colocan las fichas en los campos negros.

Antes de empezar el juego se ordenan las fichas en las tres primeras filas de cada lado del
tablero, a un lado las fichas de un jugador y al otro las del ofro jugador. Las fichas solo se pueden
mover diagonalmente, y para comerse unas a otras tiene que haber un campo que las separe.

El jugador con las blancas empieza el juego.

Las reglas de juego

Las fichas se mueven un paso en diagonal, y siempre hacia delante.

Se pueden comer fiches contraries siempre que haya un campo libre. Se puede saltar tantas
veces como campos libres y fichas contrarias se puedan empalmar, quitando estas fichas del
tablero.

Si una ficha consigue la linea de fondo contraria, se convierte en ,Dama” colocandole una
segunda ficha encima. Una dama puede moverse en diagonal por donde quiera y comer fiches
también hacia atr@s, aunque manteniendo que que para saltar una ficha tienes que tener un
campo libre detras.

Posibilidades de juego

Si un jugador tiene la opcién de comer una ficha saltdndola, es obligatorio hacerlo. En caso
contrario se le darda por comida. Es ahora, en la colocacién de las fichas, donde entra en juego
la habilidad y destreza de cada jugador para evitar que te coman fichas o tender trampas para
comer mas fichas.

Una variante de las damas son “la oveja y el lobo”. En este juego una ficha negra (el lobo) juega
contra 4 fichas blancas ( las ovejas). El lobo tiene la obligacion de pillar a las ovejas por la
espalda. La tarea de las ovejas es evitar que tal cosa pase.

Las ovejas se colocan en cuatro campos negros de la primera fila de juego.

Se coloca al lobo negro en cualquier campo negro.

Las ovejas pueden ir s6lo en una direccion, el lobo puede moverse tanto adelante como hacia
atras.

Las ovejas van evitando al lobo hasta que consiguen cercarlo de manera que ya no tiene
posibilidad de movimiento, con lo que las ovejas habrian ganado el juego.
El lobo gana el juego si consigue romper la fila de las ovejas.



Im. 1

Im. 2

Molino

Juego de estrategia para dos jugadores.
Tablero: véase imagen a la izquierda (Imagen 1).
Para este juego necesitamos nueve fichas blancas y nueve fichas negras

Obijetivo del juego
El objetivo del juego del Molino es conseguir tres fiches negras o tres fiches blancas en vertical u
horizontal.

Preparaciones de juego

Un jugador recibe las nueve fichas negras y el otro las nueve fichas blancas, redondas y planas.
Los jugadores van poniendo una ficha por turno y alternativamente en cada punto de cruce de la
tabla hasta colocar la nueve fichas.

Las reglas

Se comienza el juego colocando las fichas alternativamente un jugador y otro sobre las esquinas
y cruces del tablero hasta colocar todas las fichas, mientras, ya se puede intentar conseguir un
“molino” o evitar que el contrario consiga su “molino”.

Ahora las fichas se pueden mover paso a paso de un punto a otro, nunca debe haber mas de
una ficha sobre un punto; en caso de conseguir un “molino” puedes abrir y cerrarlo y con cada
“molino” cerrado robar una ficha al jugador contrario, pero cuidado si el contrincante coloca un
“molino” cuando el tuyo justamente estd abierto podria robarte una ficha muy importante. En caso
de quedarte con solo 3 fichas recibes una pequefa ventaja, ya no debes saltar de punto en punto,
puedes saltar donde tu quieras. En caso de quedarte con solo 2 fichas, el juego habrd terminado
y habras perdido la partida.

Al quedarse ambos jugadores con 3 fichas queda el juego en empate.

Un pequeio consejo: es muy interesante colocar 2 molinos paralelos el uno al otro, de tal forma
que al abrir uno y al cerrar el otro tienes una buena ocasién de jugdrsela a tu contrario.

Particularmente en la fase inicial es frecuente pero no muy importante la formacion de molinos.
Para tener un juego propicio es mejor que se dejes a tus propias fichas una movilidad grande.
Ocupar las cuatro intersecciones del tablero del molino es mucho mads importante que la ocupacion
de los puntos angulosos.

Lo mejor es jugar siempre con habilidad y dejando caminos libres que intentar eliminar al contrario
rapidamente, es mejor hacer un Molino tuyo que para eliminar una contraria.

Lo ideas es conseguir un Molino apretado, se muestra asi en la imagen contigua, ya que de esta
forma el jugador negro puede cerrar un molino en cada jugada sin que el adversario pueda hacer
nada contra ello.

Variantes de juego
Las dos primeras fases de juego no estdn separadas, los jugadores pueden poner o quitar piedras.

También se puede jugar con 10 fichas en vez de 9, esta es una variante de juego especialmente
recomendada por su dificultad.



(WL Schaakspel, Damspel, Molenspel

Deze verzameling spellen bevat drie van de bekendste en populairste bordspellen. Ze worden
wereldwijd door miljoenen mensen regelmatig gespeeld, dikwijls ook in competitieverband.

De ene zijden van het speelbord stelt een speelveld met afwisselend zwarte en witte velden voor.
Dit speelveld is bedoeld voor het schaak- en damspel. De andere zijde is bedrukt met het speelveld
van het molenspel.

Alle drie de spelen zijn strategische spellen voor telkens twee spelers. Dat wil zeggen dat het
verloop of resultaat van het spel niet wordt bepaald door geluk of toeval.

Schaakspel

Strategisch spel voor twee spelers.
Het speelveld is de bordzijde met de afwisselend witte en zwarte velden. Het is identiek met het
speelveld voor het damspel. Elke speler speelt met 16 witte of zwarte schaakfiguren.

Doel van het spel

Schaken (het koninklijke spel) is een strategisch bordspel, waarbij de twee spelers om beurten
spelfiguren op het speelbord verplaatsen.

Het doel van het spel bestaat erin de koning van de tegenstander zo aan te vallen, dat deze niet
meer kan worden verdedigd door hetzij de aanvallende figuur te slaan (verwijderen), hetzij met
behulp van een eigen figuur de koning te beschermen, hetzij de koning te verplaatsen naar een
ander, niet aangevallen veld. Deze toestand wordt “schaakmat” genoemd en betekent het einde
van het spel, met de aanvallende speler als winnaar. Beslissend is de sterkte van beide schakers.

Spelvoorbereidingen

Aan het begin van het spel beschikken de beide spelers (“wit” en “zwart”) elk over 16 spelfiguren.
Op een veld mag altijd slechts één figuur staan. Een figuur blokkeert daarbij het veld voor alle
figuren van de eigen kleur, maar niet voor die van de tegenstander: stoot een figuur in een veld op
een figuur van de tegenstander, dan wordt deze laatste van het speelbord genomen. Men zegt
dan dat de figuur wordt geslagen.

Kan een figuur in de volgende beurt worden geslagen, dan is deze figuur bedreigd (vroeger werd
gezegd: hij staat en prise). Bestaat de mogelijkheid in de volgende beurt de slaande figuur op zijn
beurt te slaan, dan is de bedreigde figuur gedekt. Is een van de koningen bedreigd, dan zegt men
dat hij schaak staat.

Het schaakbord en de basisopstelling van alle figuren
Links is een schaakbord met alle figuren in de basisopstelling afgebeeld (afbeelding 1). Elk veld
heeft zijn eigen “naam”, die door de codérdinaten wordt bepaald.

De spelfiguren

Elk van beide spelers heeft twee torens, twee paarden, twee lopers, een dame, een koning (wit
onderaan van links naar rechts) en acht pionnen. De zwarte dame bevindt zich altijd op een zwart
veld, de witte dame op een wit. De koningen staan op de ernaast op een veld van de andere kleur.
De torens bevinden zich altijd in de buitenste hoeken (wit: Al en A8; zwart: HI en H8). Naar het
midden toe volgen de paarden en lopers. De complete tweede rij wordt door pionnen ingenomen.

De spelregels

Mogelijke zetten

Elke figuur heeft een specifiek eigen manier van zich over het bord te bewegen en mag uitsluitend
op deze welbepaalde manier worden verplaatst. Het is niet toegestaan een figuur naar een veld te
verplaatsen dat al door een figuur van de eigen kleur is bezet. Als een figuur wordt verplaatst naar
een veld dat door een figuur van de tegenstander is bezet, dan wordt deze laatste geslagen en als
deel van dezelfde zet van het schaakbord verwijderd. Een figuur valt een vijandige figuur aan, als
hij deze op het bezette veld zou kunnen slaan. Een figuur valt een veld ook aan, als hij verhinderd
is de betreffende zet uit te voeren, omdat hij anders de eigen koning in een aangevallen toestand
zou laten of hem aan een aanval zou blootstellen.

Pion (afbeelding 2):

Vanuit de beginpositie kan de pion naar keuze één of twee velden vooruit worden verplaatst,
voor zover het veld resp. de beide velden voor de pion leeg zijn. Bevindt de pion zich niet in de
beginpositie (2e resp. 7e rij), dan kan hij slechts één veld naar voren bewegen (als hij niet slaat).
De pion slaat diagonaal. Hij is de enige spelfiguur die in een andere richting slaat dan hij normaal
wordt verplaatst.

De pion kan zich uitsluitend voorwaarts verplaatsen. Hij is de enige spelfiguur die niet kan
terugkeren naar een reeds betreden veld.




Als een pion de basislijn van de tegenstander bereikt, dan moet hij als deel van deze zet worden
verwisseld voor een dame, toren, loper of paard van dezelfde kleur (naar de vrije keuze van de
speler). De pion wordt uit het spel genomen en op het veld dat hij innam wordt de nieuwe figuur
geplaatst. De eigenschappen van de nieuwe figuur worden meteen van kracht, wat bijvoorbeeld
ook direct fot een schaakmat kan leiden.

Toren (afbeelding 3):
De toren mag zich over een willekeurig aantal velden verplaatsen, maar alleen verticaal of
horizontaal. Diagonale zetten zijn verboden.

Paard (afbeelding 4):

Het paard verplaatst zich over één diagonaal en één recht veld. Hierbij is het irrelevant welk veld
als eerste wordt gespeeld.

Het paard mag worden verplaatst naar een veld dat het dichtste bij zijn huidige positie ligt, maar
niet op dezelfde lijn, rij of diagonaal.

Het paard is de enige figuur die in een zet over zowel eigen als vijandige figuren mag springen.

Loper (afbeelding 5):

Hij mag zich over een willekeurig aantal velden verplaatsen, maar alleen diagonaal.

De loper mag op een willekeurig ander veld op een van de diagonale lijnen door zijn huidige
positie worden geplaatst.

Dame (afbeelding 6):
De dame mag worden verplaatst naar een willekeurig ander veld op de rij, lijn of diagonaal die
door haar huidige positie loopt.

Koning (afbeelding 7):
De koning mag zich maximaal één veld verplaatsen, in elke richting. Men mag de eigen koning
echter niet schaak zetten.

Er zijn twee manieren om de koning te verplaatsen:

a) Hij gaat naar een willekeurig aanpalend veld dat niet door een of meerdere figuren van de
de tegenstander wordt aangevallen.

b) Hij“rokeert”.De“rokade”iseenzetvandekoningeneentorenvandezelfdekleuropdezelfderij.Deze
geldt als één zet en wordt als volgt uitgevoerd: de koning wordt van zijn beginpositie twee velden
in de richting van de toren verplaatst, vervolgens wordt deze toren op het veld geplaatst dat de
koning zonet heeft overgestoken.

Het recht om te rokeren is verloren:
a) als de koning al verplaatst werd of
b) met een toren die al verplaatst werd.

De rokade is tijdelijk verhinderd,

a) alsdepositievandekoningofhetveld dathijmoetoversteken ofzijn doelveld dooreen of meerdere
figuren van de tegenstander wordt aangevallen,

b) als zich tussen de koning en de toren waarmee moet worden gerokeerd een figuur bevindt.

Na witte korte rokade
Na zwarte lange rokade

Voor witte korte rokade
Voor zwarte lange rokade
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Voor witte lange rokade
Voor zwarte korte rokade

Na witte lange rokade
Na zwarte korte rokade

Een koning staat schaak waneer hij door een of meerdere figuren van de tegenstander wordt
aangevallen, ook wanneer deze zelf niet kunnen bewegen, omdat ze anders de eigen koning in een
aangevallen toestand zouden laten of hem aan een aanval zouden blootstellen. Een figuur mag niet
worden verplaatst, als daardoor de koning van dezelfde kleur schaak wordt gezet of schaak bliift staan.

De officiéle schaakregels zijn opgesteld door de Internationale Schaakbond (FIDE). Deze regels
worden in een geautoriseerde vertaling aangeboden door de schaakverenigingen van de
verschillende landen. Zie ook: http://www fide.com.



Damspel

Strategisch spel voor twee spelers.

Het speelveld is de bordzijde met de afwisselend witte en zwarte velden. Het is identiek met
het speelveld voor het schaakspel.

Het damspel wordt gespeeld met twaalf witte en twaalf zwarte, ronde, platte stenen.

Doel van het spel
Het doel van het spel bestaat erin de tegenstander alle mogelijkheden te ontnemen om nog
stenen te verplaatsen, door al zijn stenen te slaan of te blokkeren.

Spelvoorbereidingen
Elke speler krijgt 12 stenen van één kleur.

Het speelbord ligt zo op de tafel, dat elke speler rechts een wit hoekveld heeft.
Er wordt alleen op de donkere velden gespeeld.

Alvorens het spel te beginnen, worden de stenen zo op het bord geplaatst, datin de eerste drie
rijen aan beide zijden van de speelbord alle donkere velden bezet zijn. Aansluitend kunnen de
stenen diagonaal worden verplaatst en andere stenen slaan.

De speler met de zwarte stenen begint het spel.

De spelregels

De stenen worden één veld in diagonale richting verplaatst, maar wel alleen vooruit.

Stenen van de tegenstander moeten oversprongen worden, voor zover het veld erachter vrij
is. Als een sprong de steen op een veld brengt, van waar uit nog een steen oversprongen
kan worden, dan wordt de sprong voortgezet. Alle oversprongen stenen worden van het bord
genomen.

Bereikt een steen de basislijn van de tegenstander, dan wordt er een tweede steen opgelegd
en is deze nu een dam. Een dam mag willekeurig ver gaan en springen, ook achteruit. Bij het
overspringen van een steen van de tegenstander moet de dam wel blijven staan op het veld
dat zich diagonaal direct achter de geslagen steen bevindt.

Spelvarianten

Als een speler een steen kan slaan, dan moet hij deze zet uitvoeren. Indien hij meerdere
mogelijkheden heeft, dan moet die zet worden uitgevoerd, waarmee de meeste stenen
worden geslagen. Een mogelijke variant hierop: als de speler niet gezien heeft dat hij een
steen kan slaan, dan mag de tegenstander ofwel eisen dat de zet wordt uitgevoerd, ofwel de
niet-slaande steen van het speelbord verwijderen.

Een bijzondere variant van het damspel is “wolf en schapen”, waarbij met vier witte stenen
(schapen) tegen één zwarte steen (wolf) wordt gespeeld. De wolf heeft de taak de schapen
in de rug aan te vallen, d.w.z. tussen de rij schapen door te stoten, wat de schapen echter
kunnen verhinderen, als het spel goed wordt gespeeld.

De schapen bezetten op de eerste rij van het speelbord vier zwarte velden.

De zwarte wolf wordt op een willekeurig zwart veld geplaatst.

De schapen mogen nu in één richting bewegen, de wolf kan zich zowel voor- als achteruit
verplaatsen.

De schapen drijven de wolf terug en sluiten hem uiteindelijk zo in, dat hij niet meer kan
bewegen. Lukt dit, dan hebben de schapen het spel gewonnen.

De wolf wint het spel, zodra hij door de rij schapen breekt.



Afb. 1

Afb. 2

Molenspel

Strategisch spel voor twee spelers.
Speelbord: zie afbeelding links (rechts, boven, onder).
Het molenspel wordt gespeeld met negen witte en negen zwarte, platte stenen.

Doel van het spel
Het doel van het molenspel bestaat erin op het speelbord drie stenen in een horizontale of
verticale rij te krijgen.

Spelvoorbereidingen

Elke speler ontvangt ofwel negen zwarte, ofwel negen witte, ronde, platte stenen. De spelers
plaatsen om beurten telkens één steen, in totaal alle negen, op de kruis- en hoekpunten van
het speelbord.

De regels
In de eerste fase plaatsen beide spelers om beurten telkens één steen op een willekeurig vrij
kruis- of hoekpunt van het speelbord.

In de aansluitende tweede fase worden de stenen verplaatst. Per beurt mag elke speler een
steen naar een aanpalend vrij knooppunt verplaatsen.

De eindfase begint, zodra een speler nog slechts 3 stenen heeft. Hij mag dan met zijn stenen
springen. De speler mag nu per beurt met één steen naar een willekeurig vrij knooppunt
op het speelbord springen. Zodra hem nog een steen wordt afgenomen, of zodra hij geen
geldige zet meer kan doen, heeft hij het spel verloren.

Als een speler in een van de drie spelfasen drie stenen op naast elkaar gelegen velden heeft
liggen, noemt men dit een “molen”. Hij mag dan een willekeurige steen van zijn tegenstander
uit het spel nemen, voor zover deze steen niet eveneens tot een molen behoort. Volgens de
officiéle toernooiregels is het ook in de eindfase niet toegestaan stenen uit een gesloten molen
te slaan.

Vooral in de beginfase is het dikwijls niet zo belangrijk al vroegtijdig molens te vormen. Voor
een succesvol spelverloop dient veeleer op een grote beweeglijkheid van de eigen stenen te
worden gelet. De vier kruispunten van het molenbord bezetten, is veel belangrijker dan de
hoekpunten te bezetten.

Bij het slaan van een steen is het meestal zinvoller een extra molen voor zichzelf te openen dan
een molen voor de tegenstander te verhinderen.

Bijzonder interessant is het vormen van een zogenaamde “wisselmolen”. Op de afbeelding
hiernaast kan de rode speler in elke beurt een molen sluiten. Hij kan de stenen van de
tegenstander dus snel elimineren, zonder dat deze daar ook maar iets tegen kan beginnen.

Spelvarianten
De eerste twee spelfasen worden niet van elkaar gescheiden. Het staat de spelers dan vrij om
een nieuwe steen te plaatsen of een steen op het bord te verplaatsen.

In plaats van met elk negen stenen kan ook met elk tien stenen worden gespeeld. Dit is met
name bij de bovenstaande spelvariant aanbevolen.



Skak, Dam, Mglle

Dette spillescet indeholder tre af de mest kendte og populcere breetspil, der spilles jeevnligt af
millioner af mennesker i hele verden, ofte i konkurrencesammenhceng.

P& den ene side af spillebreettet er der en spilleflade med sorte og hvide felter, der er
beregnet til skak- og damspillet. | den anden ende af breettet kan der spilles mglle.

Alle tre spil er strategispil (for 2 spillere), og det betyder, at det hverken er heldet eller
tilfceldet, der styrer spillets gang eller dets udfald.

Skak

Strategisk spil for 2 spillere.
Der spilles pa breetsiden med de sorte og hvide felter. Identisk med spillepladen for damspillet.
Hver spiller har 16 hvide eller sorte skakbrikker til rédighed.

Meningen med spillet

Skak (kongespillet) er et strategisk breetspil, hvor 2 spillere skiftes til at flytte brikkerne pé
spillebreettet.

Meningen med spillet er at angribe den af modstanderens brikker, der betegnes som konge,
pd en sddan mdde, at modstanderen hverken kan forsvare sig ved at sld (fierne) angriberen,
beskytte kongen ved hjcelp af en af sine egne brikker eller flytte kongen hen pd et sikkert felt.
En sédan situation kaldes for skakmat og betyder, at angriberen har vundet spillet, som
dermed er slut. Spillernes strategiske kunnen er altafgagrende for spillets udfald.

Forberedelse af spillet

Den sorte og hvide spiller har hver 16 brikker til radighed, ndr skakspillet starter.

Der mé altid kun std én brik p& hvert felt. En brik blokerer feltet for alle andre brikker af samme
farve, dog ikke for de fiendtlige. Hvis en brik magder en af modstanderens brikker pd feltet,
tages sidstncevnte ud af spillet. Man siger ogsd, at brikken er blevet sldet.

Hvis der er fare for, at en brik bliver sldet i nceste treek, sé er den truet (gammeldags: brikken
star “en prise”). Hvis muligheden for at sla den brik, der selv lige har sldet en brik, byder sig i
nceste troek, sa vil den truede brik veere doekket.

Hvis en af kongerne er truet, siger man, at den stdr i skak.

Skakbreet og skakbrikkernes udgangsposition
Til venstre ses skakbreettet med alle brikkerne i udgangsposition (fig. 1). Hvert felt har sit eget
“navn”, der fremkommer pd basis af koordinaterne.

Skakbrikker

Hver spiller har 2 tarne, 2 springere, 2 lgbere, 1 dronning, 1 konge (hvid nederst fra venstre
mod hgjre) og 8 bgnder. Den sorte dronning skal altid sté pd et sort og den hvide dronning pa
et hvidt felt. Kongerne star ved siden af pa et felt af modsat farve. Tarnene skal sté helt yderst
(hvid: Al og A8; sort: H1 og H8), derncest falger springerne og lgberne ind mod midten. Hele
anden raekke er forbeholdt benderne.

Spilleregler

Treekmuligheder

Hver brik har sit eget bevaegelsesmgnster og mé kun flyttes efter de én gang fastlagte
principper.

Man mé ikke flytte en brik hen pa et felt, der allerede er besat af en brik af samme farve.
Hvis en brik flyttes hen pd et felt med en modstanderbrik, sa skal den slagne modstanderbrik
fiernes som led i traekket. En brik truer en modstanderbrik i det gjeblik den har mulighed for at
sl& denne pd det pagceldende felt. En brik kan true et felt, selvom den er forhindret i at flytte
sig, fordi den sé ville lade sin egen konge st& i en angrebsstilling eller maske endda udscette
kongen for et angreb.

Bonde (fig. 2):

| udgangspositionen kan bonden enten rykke et felt fremad, hvis mdlfeltet er tomt, eller to
felter, hvis feltet foran bonden og mdélfeltet er tomt.

Hvis bonden ikke befinder sig i udgangsposition (2. eller 7. raekke), kan den altid kun flyttes ét
felt frem (hvis den altsa ikke sldr en modstanderbrik).

Bonden sldr en modstanderbrik diagonalt fremad og er den eneste brik, der slar i en anden
retning end treekretningen.

Bonden kan kun beveege sig fremad og mé som eneste brik i spillet ikke vende tilbage fil et
tidligere felt.




WEN,
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Ndr en bonde ndr modstanderens grundlinje, skal den som led i treekket forvandles til en
dronning, et tarn, en lgber eller en springer af samme farve (spilleren treeffer valget). Bonden
tages ud af spillet og den nye brik placeres pd det pdgceeldende felt. Den nye briks egenskaber
treeder i kraft med det samme, og dette kan umiddelbart medfere en skakmat situation.

Tarn (fig. 3):
Tarnet md flyttes sa langt man ensker, dog kun vandret eller lodret i lige retning. Diagonale
treek er ikke tilladt.

Springer (fig. 4):

Springeren flyttes efter reglen “to felter frem og ét til siden”. Det gcelder i alle retninger.
Springeren ma flyttes til et felt, der ligger ncermest dens eget, dog ikke p&d samme linje, reekke
eller diagonal.

Springeren kan som eneste brik hoppe over sine egne og andres brikker, nar den treekkes.

Laber (fig. 5):
Loberen ma flyttes s& mange felter frem, som man gnsker, men altid diagonalt, og stilles pé& et
hvilketsomhelst felt p& en af de diagonaler, som den befinder sig pd.

Dronning (fig. 6):
Dronningen md flyttes sé langt man gnsker, badde vandret, lodret og diagonalt.

Konge (fig. 7):

Kongen mé hgijst flyttes et felt i alle retninger og md ikke scettes i skak.

Kongen kan flyttes pd to mader:

a) enten flyttes den til et af nabofelterne, der ikke trues af en eller flere modstanderbrikker,
eller

b) denudfgrerenrokade, hvordenogettdrnisammefarveflyttesiéttreekpdsammercekke. Troekket
udferessomfalger: Kongenflyttestofelterhen modtdrnet, hvoreftettdrnet placeres padetfelt,
som kongen sprang over.

Retten til at rokere gdr tabt,
a) hvis kongen eller
b) t&rnet, som der rokeres med, tidligere har veeret flyttet i spillet.

Rokaden er midlertidigt blokeret,

a) hvis feltet, som kongen stdr pa eller skal springe over, eller malfeltet trues af en eller flere af
modstanderens brikker,

b) hvis der er andre brikker mellem kongen og det térn, som der rokeres med.

Efter lille hvid rokade
Efter stor sort rokade

Far lille hvid rokade
Far stor sort rokade

Efter stor hvid rokade
Efter lille sort rokade

Fer stor hvid rokade
Fer lille sort rokade

Kongen ,stériskak”, hvis dentrues afen eller flere af modstanderens brikker, ogsé selvom disse
ikke kan flyttes, fordi de sé ville udscette deres egen konge for et angreb eller lade kongen stdien
angrebsstilling.

Ingenafbrikkernemdudfareettreek, derkunneteenkesatudscettederesegenkongeforentrussel
eller lade kongen std i en truende situation.

De officielle skakregler er blevet udarbejdet af det Internationale Skakforbund (FIDE). Reglerne
fd@s i en autoriseret overscettelse hos de enkelte landes skakforeninger. Se ogsa: http://www.
fide.com



Dam

Strategisk spil for 2 spillere.

Spillepladen befinder sig pé siden med de sorte og hvide felter og er identisk med pladen fil
skak.

Til damspillet hgrer hhv. 12 hvide og sorte brikker, der er flade og runde.

Meningen med spillet
Meningen med spillet er at fratage modspilleren hans muligheder for at flytte rundt pé sine
brikker, dvs. at sl& eller blokere disse.

Forberedelse af spillet
Hver spiller far 12 brikker i en bestemt farve.

Spillebreettet skal ligge pd bordet pd en sddan made, at der er et hvidt hjgrnefelt til hgijre for
hver spiller.

Der spilles dog kun p& de marke felter.

Far spillet begynder, lcegges brikkerne p& de marke felter i de tre farste raekker pd hver side
af breettet. Herefter kan brikkerne flyttes skrdt frem med henblik pd at sld de andre brikker.

Spilleren med de sorte brikker begynder spillet.

Spilleregler

Brikkerne flyttes altid ét felt skrét frem, aldrig tilbage.

Modspillerens brikker skal slds, hvis der er et ledigt felt bagved. Hvis det er muligt at sld flere
brikker i &t trcek, skal dette geres. Brikker, der er blevet sldet, fiernes fra breettet.

Nar en brik har ndet den fiendtlige baglinje, “forfremmes” den til konge ved at man placerer
en ekstra brik ovenpd den. Konger ma flytte og springe lige s& langt de vil, bade frem og
tilbage. Hvis en konge springer over en af de fiendtlige brikker, skal den blive stdende pé& det
umiddelbart bagvedliggende diagonale felt.

Spillevarianter

Hvis en spiller kan sld en af modspillerens brikker, skal trcekket udfgres. Hvis der er flere
muligheder atveelgeimellem, udfgres dettreek, der sldr de fleste brikker. - En af spillevarianterne
her gdr ud pd, at hvis en spiller er rykket frem uden at bemcerke, at han kunne have sldet en
modstanders brik, sd har modstanderen ret til at insistere pd, at treekket udferes, eller til at
fierne den andens brik, som hans egen brik ikke er blevet sldet med.

En anden version af spillet hedder “Faret og Ulven”, og her spiller 4 hvide brikker (f&r) mod en
sort (ulv). Det er nu ulvens opgave at ncerme sig fdrene bagfra og slippe igennem reekken af
hvide brikker, hvilket f&rene dog kan forhindre, hvis de spiller rigtigt.

De hvide brikker (far) stilles p& de 4 sorte felter i farste rcekke.

Den sorte ulv stilles pd et vilkdrligt sort felt.

Fdrene mé kun treekke i én retning, ulven ma flyttes bdde frem og tilbage.

Hvis ulven bliver treengt tilbage og omringet af farene, sd den ikke har mulighed for at flytte
sig, har fdrene vundet.

Ulven vinder spillet, hvis den har held til at bryde igennem rcekken af fér.



fig. 1

fig. 2

Mglle

Strategisk spil for 2 spillere.
Spillebreet: se tegning til venstre (fig. 1).
Der spilles med hhv. 9 hvide og 9 sorte flade brikker.

Meningen med spillet
Meningen med spillet er at danne en vandret eller lodret rcekke af 3 brikker af samme
farve.

Forberedelse af spillet
Hver spiller far enten 9 sorte eller 9 hvide flade runde brikker. Spillerne skiftes nu til at
anbringeenbrikad gangen, dvs.ialt 9 brikker, pé spillebreettets hjgrne- og skaeringspunkter.

Spilleregler
| startfasen skiftes de 2 spillere til at placere deres brikker en ad gangen pa spillebreettets
ledige hjgrne- og skeeringspunkter.

Herefter begynder de at flytte rundt med deres brikker. | hver runde mad spillerne treekke
hver en brik fra et punkt til nceste ledige knudepunkt.

Slutfasen indledes, ndr en spiller kun har 3 brikker tilbage. Spilleren har da i hver runde ret
til at springe med en brik til et hvilketsomhelst punkt pd breettet. Hvis han mister endnu en
brik eller ikke er i stand til at udfere et gyldigt treek, har han tabt spillet.

Hvis en spiller i de tre farste spillefaser har haft held til at danne en reekke af 3 brikker pa
samme linje, taler man om en mglle, og spilleren har nu ret til at fierne en af modstanderens
brikker, dog ikke fra nogen af hans feerdige mgller. | de officielle turneringsregler er det
0gsé i slutfasen forbudt at sld brikkerne i en feerdig melle.

Iscer i startfasen behgver man normalt ikke at skynde sig med at f& dannet mgller.
Chancerne for at vinde stiger, hvis man i stedet koncentrerer sig om at sikre brikkerne
sterst mulig beveegelighed. | den forbindelse har det starre betydning for spillets gang,
hvis brikkerne placeres pd breettets skaeringspunkter i stedet for pa hjgrnepunkterne.

Ndr en spiller slér en af modstanderens brikker, er det strategisk set som regel det mest
fornuftige at &bne endnu en egen mglle i stedet for at forhindre modstanderen i at danne
én.

Er man heldig, kan man f& dannet en svikmglle. Pa billedet ved siden af kan man se, at
spilleren med de sorte brikker kan lukke en mglle i hver runde, dvs. han kan hurtigt slé
mange af modstanderens brikker, uden at denne har mulighed for at forhindre dette.

Spillevarianter
De to farste spillefaser sl@s sammen til én, og det betyder, at spillerne er frit stillet med
hensyn til, om de vil flytte eller placere en brik.

Man kan ogsa spille med hver 10 i stedet for 9 brikker, f.eks. hvis man veelger ovenncevnte
spillevariant.



C Scacchi, Dama, Filetto

Questa raccolta di giochi contiene tre giochi da scacchiera tra i pio amati e conosciuti. Milioni
di persone in tutto il mondo ci giocano regolarmente per svago o per veri e propri tornei.

Su una superficie della scacchiera é raffigurato un campo di gioco con caselle alternate
bianche e nere che serve per giocare a scacchi e dama. Sulla superficie opposta & impresso
il campo per il gioco del filetto.

Tutti e tre i giochi sono giochi di strategia per due giocatori, quindi non sono né la fortuna né
il caso a decidere la continuazione o il termine del gioco.

Scacchi

Gioco di strategia per due giocatori.
Il campo di gioco & la superficie della scacchiera, composta da case alternativamente bi-
anche e nere. E lo stesso della dama. Ogni giocatore gioca con 16 pezzi, bianchi o neri.

Scopo del gioco

Gli scacchi (noto anche come “gioco reale”) sono un gioco di strategia nel quale due giocatori
muovono a turno i propri pezzi sulla scacchiera.

Lo scopo del gioco é catturare il Re dell‘avversario in modo che quest’ultimo non possa piu
opporre alcuna resistenza: né catturando (eliminando) il pezzo che attacca, né proteggendo
il Re con un proprio pezzo, né spostandolo su una casa sicura.

Questa situazione viene chiamata Scacco matto e coincide con la fine del gioco e la vittoria
del giocatore che ha effettuato I'attacco. L'abilitd dei giocatori & quindi decisiva.

Preparativi del gioco

All'inizio del gioco i due giocatori (“bianco” e “nero”) hanno a disposizione 16 pezzi a testa.
Una casa pud essere occupata sempre da un solo pezzo. La casa sulla quale si trova un
pezzo & quindi bloccata per i pezzi dello stesso colore, ma non per quelli avversari: se un
pezzo viene spostato su una casa occupata da un pezzo avversario, quest’ultimo viene
eliminato dalla scacchiera; si dice che il pezzo viene catturato o “mangiato”.

Se un pezzo € in posizione tale da essere catturato nella mossa successiva, si dice che é
minacciato (nel passato si usava I'espressione “in presa”). Se nel tratto successivo vi é la pos-
sibilitd di catturare un pezzo che attacca, si dice che il pezzo minacciato & coperto.

Se uno dei due Re & minacciato, si dice che é sotto scacco.

Scacchiera e disposizione iniziale dei pezzi
Nella figura di sinistra & rappresentata una scacchiera con tutti i pezzi disposti (fig. 1). Ogni
casa ha il proprio “nome” che viene indicato dalle coordinate.

| pezzi

Ognuno dei due giocatori ha a disposizione due Torri, due Cavalli, due Alfieri, una Regina,
un Re (pezzi bianchi in basso da sinistra a destra) e otto pedoni. La Regina nera & sempre
SU una casa neraq, la regina bianca su una casa bianca. | Re vanno posizionati di fianco alla
Regina in modo sfalsato rispetto al colore. Le Torri si trovano sempre agli angoli esterni (bi-
anco: Al e A8; nero: H1 e H8). Spostandosi verso il centro seguono quindi i Cavalli e gli Alfieri.
La seconda traversa & occupata completamente dai pedoni.

Le regole del gioco

Mosse possibili

Ogni pezzo ha caratteristiche di movimento specifiche e pud muoversi solo secondo regole
ben definite.

Non & permesso muovere un pezzo su una casa gid occupata da un pezzo dello stesso
colore. Quando un pezzo viene spostato su una casa occupata da un pezzo avversario,
quest’ultimo viene catturato ed eliminato dalla scacchiera nella stessa mossa. Si dice che
un pezzo attacca un pezzo avversario se il pezzo pud effettuare una presa in quella casa.
Una casa si considera attaccata da un pezzo se tale pezzo non pud essere spostato dalla
casa in cui si trova perché lascerebbe o metterebbe il Re del suo stesso colore sotto scacco.

Pedone (fig. 2):

Quando si trova nella posizione di partenza, il pedone pud muoversiin avanti di una casa, se
la casa di destinazione é libera, oppure di due case se la casa davanti al pedone e la casa
di destinazione sono libere.

Se il pedone non é nella posizione di partenza (2° o 7 traversa), allora pud muoversi in avanti
ma solo di una casa (se non deve catturare).




Il pedone cattura in diagonale. E I'unico pezzo che per la cattura segue una direzione diversa.

Il pedone pud muoversi solo in avanti. £ I'unico pezzo che non pud tornare su una casa gid toccata.
Quando un pedone entra nell'ultima traversa opposta, come risultato della mossa, deve essere
cambiato con una regina, una torre, un alfiere o un cavallo dello stesso colore (a scelta del gioca-
tore). Il pedone viene eliminato dal gioco e al suo posto viene messo il nuovo pezzo. Le caratteris-
tiche del nuovo pezzo hanno effetto immediato e questo in alcuni casi pud portare direttamente
allo scacco matto.

Torre (fig. 3):
La Torre pud muoversi di quante case desidera, ma solo in orizzontale o verticale. Non sono con-
sentiti spostamenti in diagonale.

Cavallo (fig. 4):

Il Cavallo pud muoversi di una casa come I'Alfiere e di una casa come la Torre o viceversa.

Il Cavallo si muove in una delle case piu vicine a quella in cui si trova, ma non della stessa traversa,
colonna o diagonale.

Il Cavallo & 'unico pezzo che nel suo movimento pud saltare sia un pezzo proprio sia un pezzo
avversario.

Alfiere (fig. 5):
Pud spostarsi di quante case desidera ma solo in diagonale.
L'Alfiere si pud muovere in una qualsiasi casa lungo la diagonale su cui si trova.

Regina (fig. 6):
La Regina si pud muovere in una qualsiasi casa lungo la colonna, la traversa o la diagonale su cui
si frova.

Re (fig. 7):
Il Re pud muoversi in qualsiasi direzione ma solo di una casa. Un giocatore non pud tuttavia muo-
vere il proprio Re ponendolo sotto scacco.

Il Re pud essere mosso in due modi:

a) muovendo in una qualsiasi casa adiacente che non sia attaccata da uno o piU pezzi
dell‘avversario.

b) “arroccando”. Larrocco” € una mossa del Re e di una delle due Torri dello stesso colore sulla
stessa traversa, che vale come una singola mossa del Re e si esegue come segue: Il Re viene
trasferito dalla sua casa originale di due case verso una Torre, quindi quella Torre
viene frasferita passando sopra il Re sulla casa che il Re ha appena attraversato.

Il diritto all'arrocco si perde:
a) seil Re & gid stato mosso oppure
b) con una Torre che & gid stata mossa.

L'arrocco & temporaneamente proibito

a) se la casa in cui si trova il Re o la casa che deve attraversare, o la casa che deve occupare é
attaccata da uno o pit pezzi avversari;

b) se vi & un pezzo tra il Re e la Torre con cui l'arrocco dovrebbe essere fatto.

Prima dell‘arrocco corto del bianco Dopo l'arrocco corto del bianco

Prima dellarrocco lungo del nero Dopo l'arrocco lungo del nero

Prima dellarrocco lungo del bianco
Prima dell‘arrocco corto del nero

Dopo l'arrocco lungo del bianco
Dopo l'arrocco corto del nero

= u

Sidice cheilRe é
se tali pezzi non possono a loro volta essere mossi dalla casa occupata poiché lascerebbero
o metterebbero il proprio Re sotto scacco.

Non & permesso muovere un pezzo che esponga o lasci il Re dello stesso colore sotto scacco.

sotto scacco” quando viene attaccato da uno o piU pezzi avversari, anche

Il regolamento ufficiale degli scacchi é redatto dalla Federazione Internazionale di Scacchi
(FIDE). Le traduzioni autorizzate di questo regolamento sono a cura dalle federazioni scac-
chistiche dei singoli paesi. Vedere anche: http://www.fide.com



Dama

Gioco di strategia per due giocatori.

Il campo di gioco € la superficie della damiera, composta da case alternativamente bianche e
nere. E lo stesso degli scacchi.

Per giocare a dama sono necessarie dodici pedine rotonde e piatte di colore bianco e dodici
di colore nero.

Scopo del gioco
Lo scopo del gioco € quello di impedire completamente le mosse all’‘avversario, mangiando o
bloccando tutte le sue pedine.

Preparativi del gioco
Ciascun giocatore riceve 12 pedine di un colore.

La damiera viene collocata sul tavolo in modo che la prima casella in basso a destra sia
bianca.

Si gioca solo sulle caselle scure.

Prima di iniziare il gioco, le pedine vengono disposte in modo da occupare su entrambi i lati
tutte le caselle scure delle prime tre file della damiera. Le pedine verranno poi spostate in
diagonale e potranno anche mangiare altre pedine.

Inizia a giocare il giocatore con le pedine nere.

Le regole del gioco

Le pedine si spostano di una casella in diagonale, ma solo in avanti.

E obbligatorio saltare una pedina avversaria se la casella alle sue spalle & libera. Se il salto
porta su una casella dalla quale é possibile saltare un‘altra peding, si continua il salto. Tutte le
pedine saltate vengono ritirate dalla damiera.

Se una pedina raggiunge la linea di partenza avversaria, viene promossa a “dama”
collocandovi sopra un‘altra pedina. La dama pud muoversi e saltare di quante caselle si vuole,
anche all’indietro. Quando salta una pedina avversaria, la dama deve permanere sulla casella
diagonale immediatamente retrostante.

Varianti del gioco

Quando un giocatore pud mangiare una pedina, & obbligato a farlo. Se dispone di piu
possibilitd, deve eseguire la mossa che gli consente di mangiare il maggior numero di pedine.
- Come variante, se il giocatore non si accorge che pudé mangiare una pedina e non lo fa,
I'avversario ha due possibilita: insistere perché venga effettuata la mossa o “soffiare” la pedina
che non ha mangiato la sua, ossia ritirarla dalla damiera.

Esiste anche un tipo speciale di dama detto “Pecora e lupo”, nel quale quattro pedine bianche
(pecore) giocano contro una pedina nera (lupo). Il lupo ha il compito di arrivare alle spalle delle
pecore, cioé di passarviin mezzo, cosa che perd le pecore possono impedire se giocano bene.
Le pecore occupano quattro caselle nere sulla prima fila di gioco.

Il lupo nero viene collocato su una casella nera qualsiasi.

Le pecore possono muoversi in una sola direzione, mentre il lupo pud essere spostato sia in
avanti che all'indietro.

Le pecore spingono il lupo all'indietro e alla fine lo chiudono in modo che non possa pio
muoversi. In questo caso, vincono le pecore.

Il lupo vince non appena riesce ha sfondare la linea delle pecore.



fig. 1

fig. 2

Filetto

Gioco di strategia per due giocatori.
Tavoliere: vedere la figura a sinistra (fig. 1).
Per giocare a filetto si utilizzano nove pedine piatte bianche e nove nere.

Obiettivo del gioco
L'obiettivo del gioco & mettere tre pedine in fila sul tavoliere, in orizzontale o in verticale.

Preparativi del gioco

Ogni giocatore ha a disposizione nove pedine rotonde e piatte che possono essere bianche
o nere. | giocatori posano a turno una pedina sugli incroci o sugli angoli del tavoliere, fino a
terminare le nove a disposizione.

Le regole
Nella fase iniziale, i due giocatori muovono a turno una pedina verso l'incrocio o I‘angolo libero
desiderato.

Nella fase di gioco successiva, le pedine vengono eliminate: a ogni turno, il giocatore pud
spostare una pedina su un incrocio adiacente che sia libero.

La fase finale inizia quando un giocatore rimane con 3 sole pedine a disposizione.
A questo punto con le proprie pedine pud saltare:

in ogni turno, il giocatore pud saltare con una pedina su un qualsiasi incrocio libero del
tavoliere. Se viene eliminata un‘altra pedina o se non si hanno pid mosse a disposizione, il
giocatore ha perso la partita.

Quando un giocatore in una delle tre fasi di gioco allinea tre pedine su incroci contigui, si
dice che ha fatto “filetto” e pud quindi eliminare dal gioco una pedina dell‘avversario a sceltq,
purché non sia a sua volta parte di un filetto. Le regole di gara ufficiali non permettono di
mangiare le pedine di un filetto anche nella fase finale.

Spesso, soprattutto nella fase iniziale, non & importante cercare di formare rapidamente dei
filetti ma piuttosto cercare di garantire la massima libertd di movimento alle proprie pedine.
Conquistare i quattro incroci del tavoliere pud risultare tatticamente molto pi0 utile che
conquistare gli angoli.

Una volta mangiata una pedina, € solitamente consigliabile cercare di formare un proprio
filetto, anziché impedirne uno dell‘avversario.

Particolarmente auspicabile & il cosiddetto “doppio filetto”. Nella figura a lato, il giocatore
nero pud chiudere un filetto in qualsiasi turno e pud quindi decimare velocemente le pedine
dell’avversario senza che questi possa fare nulla per impedirlo.

Varianti di gioco
Le due fasi di gioco iniziali non vengono separate. Ai giocatori viene lasciata la liberta di
magiare o posizionare una pedina.

Si pud giocare con dieci pedine a testa anziché con nove. Questo & preferibile soprattutto nella
versione del gioco descritta sopra.



(® Xadrez, Dama, Filetto

Nesta coleccdo de jogos encontram-se trés dos mais conhecidos e preferidos jogos de tabuleiro. SGo
jogados regularmente, em todo mundo, por milhdes de pessoas e por vezes em torneios.

Um dos lados do tabuleiro apresenta uma mesa de jogo com campos pretos e brancos alternados.
Esta mesa de jogo destina-se aos jogos de xadrez e de damas. O outro lado encontra-se o jogo do
moinho.

Os trés jogos sdo jogos de estratégia para dois jogadores, isto significa que o decorrer ou resultado
do jogo ndo esta dependente de sorte ou do acaso.

Xadrez

Jogo de estratégia para dois jogadores.
A mesa de jogo é o tabuleiro com os campos, que se alternam entre prefos e brancos. E idéntica &
mesa de jogo das damas. Cada jogador joga com 16 pecas de xadrez, pretas ou brancas.

Obijectivo do jogo

O xadrez (o jogo da realeza) & um jogo de tabuleiro de estratégia, no qual dois jogadores movimentam
alternadamente as pecas sobre o tabuleiro.

O objectivo do jogo & atacar o Rei do adversario de modo a ndo ser possivel ao adversario defender-
se: através da eliminagdo da peca atacante, através da protec¢do do rei por outra pega ou pelo desvio
do rei para um campo onde o ataque ja ndo é possivel.

A esta situacdo de jogo é dado o nome de “xeque mate” que significa o fim do jogo com vitéria para
o jogador atacante. Aqui a sabedoria de jogo dos adversarios € decisiva.

Preparacdo do jogo

No inicio do jogo cada um dos jogadores (“preto” e “branco”) dispde de 16 pegas..

Em cada campo pode estar apenas uma pec¢a. Uma peca bloqueia deste modo o campo para todas
as outras pegas da mesma cor, mas ndo para as pecas do adversdrio: Se uma pega se encontrar com
uma peca do adversario no mesmo campo, entdo a peca do adversario serd retirada do tabuleiro:
a peca foi capturada. Se uma peca estd em perigo de ser capturada na préxima jogada, entdo
essa peca encontra-se ameacada (arcaico: a peca esta en prise). No entanto é possivel cobrir essa
peca, se, na jogada seguinte, existir a possibilidade de capturar a peca atacante. Se um dos reis se
encontrar ameacado, fala-se que o rei estd em xeque

O tabuleiro de xadrez e a posi¢do inicial de todas as pecas
Do lado esquerdo é possivel ver uma imagem de um tabuleiro de xadrez com todas as pecas na sua
posicdo inicial imagem 1). Cada campo tem um “nome” proprio, que é designado pelas coordenadas.

As pecas do jogo

Ambos os jogadores possuem duas torres, dois cavalos, dois bispos, uma rainha e um rei (branco
em baixo da esquerda para a direita) e oito pedes. A rainha preta é colocada sempre no campo
escuro e a rainha branca no campo branco. Os reis estdo colocados ao lado da rainha no campo de
cor oposta. As torres encontram-se sempre nas casas angulares (brancas: Al e A8; pretas: H1 e H8).
Seguem-se, em direc¢do ao meio, os cavalos e os bispos. A segunda linha & completada apenas por
pedes.

Regras do jogo

Possibilidades de jogadas

Cada peca tem caracteristicas especificas no jogo. E s6 pode ser movimentada na forma para ela
predefinida.

NGo é permitido deslocar uma peca para um campo que jé esteja ocupado por uma peg¢a da mesma
cor. Se uma peca for deslocada para um campo que esteja ocupado por uma peca do adversario,
esta Oltima serd capturada e retirada, como parte integrante da jogada, do tabuleiro. Uma peca
ataca uma peca do adversdrio quando esta pode proceder d captura nesse mesmo campo. Uma
peca ataca um campo, mesmo estando impedida na jogada, porque, caso contrdrio, colocaria o
proprio rei em posicdo de ataque ou deixaria que este ficasse exposto ao ataque.

Pedo (imagem 2):

A partir da posicdo inicial o pedo pode movimentar-se um passo para a frente, desde que a casa
alvo esteja livre, ou pode ainda efectuar um passo duplo desde que a casa a frente do pedo e a casa
alvo se encontrem desimpedidas. Se o pedo j@ ndo se encontrar na posicdo inicial (2 ou 7 linha
respectivamente), entdo so6 lhe & permitido avancar uma casa para a frente (caso ele ndo capture).

O pedio captura na diagonal. Ele € a Gnica peca que captura na direc¢do oposta & direc¢do de jogada.
O pedo apenas se pode movimentar para a frente. Ele & a Onica peca que ndo pode voltar para um
campo anteriormente ocupado por ele.




Se um pedo atingir a linha inicial do adversario, este deve ser substituido por uma rainha, torre,
bispo ou por um cavalo da mesma cor (opgdo do jogador). O pedo é retirado do jogo e ho campo
correspondente serd colocada a nova peca. As caracteristicas da peca nova enfram de imediato
em vigor o que pode levar directamente ao “xeque mate”.

/ %, Torre (imagem 3):
» /%////% A torre pode movimentar-se o nimero de casas desejadas, no entanto s6 o pode fazer na

Z

Z
%%///' ’ ; horizontal ou vertical. Jogadas na diagonal ndo sdo permitidas.

Cavalo (imagem 4):

O cavalo efectua movimentos em linha recta ou na lateral. Sendo irrelevante qual desses
movimentos se efectua primeiro.

O cavalo pode movimentar-se para uma casa proxima da sua posicdo, desde que ndo seja uma
casa da mesma coluna, fila ou diagonal.

O cavalo & a Unica peca que pode saltar sobre as outras, independentemente se sdo do
adversario ou as proprias.

Bispo (imagem 5):

O bispo pode avancar o nUmero de casas desejadas, no entanto sé na diagonal.

O bispo pode movimentar-se para uma casa desejada, ao longo da diagonal na qual se
encontra.

Rainha (imagem 6):
A rainha pode movimentar-se para qualquer casa desejada ao longo da coluna, da linha ou da
diagonal, na qual ela se encontra.

Rei (imagem 7):
O rei pode apenas avancar uma casa de cada vez, independentemente da direc¢do. O rei ndo
pode ser colocado em posi¢do de xeque.

Ha duas formas de movimentar o rei:

a) ele movimenta-se para uma casa fronteirica & sua escolha, desde que esta ndo esteja a
ser atacada por uma ou mais pec¢as do adversario.

b) ele pode “rocar”. O “Roque” & a jogada entre o rei e uma torre da mesma cor da mesma linha.
Esta &€ uma jogada valida e executa-se do seguinte modo: O rei movimenta-se duas casas
para o lado em direccdo a torre, depois a torre é colocada na casa que o rei acabou de
avangar.

Perde-se o direito de “rocar”:
a) quando o rei j@ se movimentou, ou
b) se uma torre ja se movimentou.

O “roque” encontra-se provisoriamente impedido,

a) quandoacasaactualdorei,acasaqueelevaipassarouacasadedestinoforatacadaporumaou
mais pecas adversarias,

b) quando entre o rei e a torre, com a qual este vai “rocar”, se encontra uma peca.

Depois de roque pequeno das brancas
Depois de roque grande das pretas

Depois de roque grande das brancas
Depois de roque pequeno das pretas

Um rei “encontra-se em xeque”, quando é atacado por uma ou mais pecas do adversario, mesmo
quando estas ndo podem executar a jogada, porque colocariam o proprio rei em posicdo de ataque
ou o expunham ao ataque. Nenhuma peca pode efectuar uma joga na qual o proprio rei fique
exposto ao xeque ou que deixe o rei em xeque.

As regras de xadrez oficiais foram concebidas pela federacdo internacional de xadrez (FIDE). Estas
regras sdo colocadas d disposi¢do numa traducdo autorizada pelas associagdes de xadrez de cada
pais. Ver também: http://www fide.com



Damas

Jogo de estratégia para dois jogadores.

A mesa de jogo é o tabuleiro com os campos, que se alternam entre pretos e brancos. E
idéntica @ mesa de jogo de xadrez.

Para o jogo de damas sdo necessdrias doze pecas redondas e chatas brancas, e doze
pretas.

Obijectivo do jogo
O objectivo do jogo é retirar ao adversario as hipdteses de efectuar jogadas, isto &, eliminar
ou imobilizar as pecas do adversario.

Preparacdo do jogo

Cada jogador recebe 12 pecas de uma cor.

O tabuleiro deve estar colocado sobre a mesa de modo a que a casa angular a direita de
cada jogador seja branca.

O jogo decorre apenas sobre os campos escuros.

Antes de iniciar o jogo, as pecas devem ser colocadas de modo a que estejam ocupados
todos os campos escuros nas primeiras trés linhas de ambos os lados. De seguida, as pecas
podem ser deslocadas na diagonal, eliminando as pecas adversarias.

O jogador com as pecas pretas inicia o jogo.

Regras do jogo

As pecas apenas podem ser deslocadas uma casa de cada vez, sobre a diagonal e para a
frente.

Deve-se saltar as pecas do adversario, desde que o campo a seguir esteja livre. Se o avanco
para um campo permitir saltar outra peca, entdo esse avango deve ser executado. As pecas
que foram capturadas (outra peca saltou por cima) sdo retiradas do tabuleiro.

Se uma peca atingir a linha inicial adversaria, esta serd promovida a “dama” colocando
uma outra peca sobre a mesma. Uma dama pode movimentar-se na mesma direc¢do
ilimitadamente, mesmo para trds. Quando a dama toma uma pec¢a adversaria, deve parar
no campo diagonal imediatamente a seguir d peca capturada.

Variantes do jogo

Quando um jogador pode eliminar uma peca, entdo é essa a jogada que ele deve efectuar.
O jogador é obrigado a executar a jogada em que pode eliminar mais pecas do adversario,
mesmo tendo outras hipéteses de jogo. - Neste caso ha ainda outra variante: se o jogador
ndo efectuar a jogada para eliminar as pecas, o adversadrio pode exigir que ele efectue essa
jogada, ou entdo retirar do tabuleiro a peca do adversario que iria eliminar as suas.

Uma variante especial do jogo de damas & o jogo do lobo e as ovelhas. Nesta variante joga-
se com quatro pegas brancas (ovelhas) contra uma peca preta (lobo). O lobo tem a tarefa de
apanhar as ovelhas, isto &, deve conseguir passar no meio delas, o que as ovelhas, com as
jogadas certas, devem impedir.

As ovelhas ocupam, na primeira linha de jogo, quatro campos pretos.

O lobo & colocado sobre um campo escuro d escolha.

As ovelhas sé podem movimentar-se num sentido, por sua vez o lobo pode movimentar-se
tanto para a frente como para tras.

As ovelhas vdo encurralando o lobo até este ndo ter mais hipoteses de efectuar jogadas.
Deste modo, as ovelhas ganham o jogo.

O lobo ganha o jogo, assim que ele quebrar a linha das ovelhas.
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Moinho

Jogo de estratégia para dois jogadores.
Tabuleiro de jogo: ver imagem esquerda (imagem 1).
Para o jogo do moinho sd@o necessdrias nove pecas chatas brancas e nove pretas.

Obijectivo do jogo
O objectivo do jogo do moinho é conseguir alinhar sobre o tabuleiro trés pecas na horizontal
ou na vertical.

Preparagdo do jogo

Cada jogador recebe respectivamente nove pecas pretas ou nove pecas brancas. Os
jogadores colocam alternadamente uma peca de cada vez, nos pontos do tabuleiro, até se
esgotarem as nove pecas.

As regras
Na fase da colocagdo das pecas, ambos os jogadores colocam alternadamente uma peca
de cada vez num dos pontos do tabuleiro & escolha.

Na fase seguinte, efectuam-se asjogadas do seguinte modo: Cada jogador pode movimentar
uma peca por jogada, para um ponto livre imediatamente a seguir ao seu.

A fase final inicia-se quando um dos jogadores s6 tem 3 pecas. A partir daqui, o jogador
pode saltar com as pecas: Agora o jogador pode em cada jogada saltar com a sua pega
para um ponto livre no tabuleiro. Se lhe for eliminada uma das pecas, ou se ja ndo for
possivel executar nenhuma jogada valida, este jogador perde o jogo.

Se um jogador, numa das trés fases, alinhar trés pecas em campos consecutivos, constroi
o chamado “moinho”. Quando isto acontece, o jogador pode retirar uma das pecas do
adversario do jogo, desde que esta ndo se encontre de igual modo em “moinho”. As regras
oficiais de torneios nGo permitem retirar pecas de um “moinho” na fase final.

O mais importante ndo é construir desde inicio moinhos, principalmente no que diz respeito
d primeira fase. O jogador deve dar sobretudo atencdo & mobilidade das proprias pecas
para depois efectuar jogadas de sucesso. E mais importante ocupar os quatro pontos de
cruzamento do que os pontos dos cantos.

Para eliminar uma peca, geralmente faz mais sentindo abrir o moinho proprio do que tentar
impedir a constru¢do de um moinho do adversario.

Muito vantajoso é a constru¢do do chamado “moinho duplo”. Na imagem ao lado é possivel
ver que o jogador das pecas pretas pode construir um moinho em cada jogada. Deste
modo, ele pode diminuir consideravelmente as pecas do adversdrio, sem que este possa
fazer algo contra isso.

Variantes do jogo
As primeiras duas fases do jogo ndo decorrem separadamente. Os jogadores podem optar
entre colocar uma peca no tabuleiro ou movimentar uma que j@ se encontre colocada.

Também é possivel jogar com dez pecas por jogador, em vez das habituais nove pecas. Esta
hipotese & aconselhdvel na variante acima mencionada.



Szachy, Warcaby, Miynek

Ten dokument zawiera trzy najbardziej popularne gry planszowe. Grajg w nie miliony
ludzi na catym Swiecie, czesto rowniez w ramach konkursow.

Jedna strona planszy zawiera biate i czarne kwadraty i stuzy zaréwno do gry w szach,
jak i w warcaby. Druga strona planszy stuzy do gry w mtynka. Wszystkie trzy gry sg grami
strategicznymi dla dwéch graczy, co oznacza, ze ani szczescie, ani zbieg okolicznosci nie
majg wptywu na wynik gry.

Szachy

Strategiczna gra dla dwéch graczy.

Plansza do gry w szachy to ta z naprzemiennymi biatymi i czarnymi kwadratami.
Identyczna plansza stuzy do gry w warcaby. Kazdy zawodnik ma 16 biatych lub czarnych
pionkow.

Cel gry
Szachy (inaczej krolewska gra) sq grg strategiczng, w ktorej zawodnicy poruszajg sie

naprzemiennie na planszy. Celem gry jest przeprowadzenie ataku na pozycje przeciwnika
w taki sposob, aby przeciwnik nie byt w stanie dtuzej obronic figury krola poprzez jego
przestawienie lub zablokowanie innym swoim pionkiem. Taki uktad jest nazywany szach-
mat i oznacza koniec gry oraz zwyciestwo dla osoby atakujgcej. Decydujgce znaczenie
majg umiejetnosci zawodnikow.

Przygotowanie

Na poczgtku gry kazdy zawodnik ma po 16 pionkdéw (biatych lub czarnych).

Tylko jeden pionek moze byé na danym polu w jednym czasie. Jesli pionek jednego graczy
lgduje na polu zajmowanym przez pionek przeciwnika nalezy go usunqé z planszy. Ten
element gry nazywamy biciem. Jesli figura przeciwnika moze by¢ zbita w kolejnym ruchu
taka figura jest zagrozona. Jesli istnieje mozliwosé zbicia figury atakujgcej to znaczy,
ze figura atakowana ma pokrycie. Atakowana moze byé réwniez figura kréla. Taki ruch
rowniez jest oznajmiany stowem szach.

Plansza do gry i poczgtkowe ustawienie pionkow
Na ilustracji obok (rys. 1) widaé jak wyglgda plansza w pozycii startowej. Kazdy kwadrat
mMa SWojg Nazwe 0znaczong poprzez jego wspotrzedne.

Figury

Kazdy zawodnik posiada dwie wieze, dwa konie, dwoch goncow, krélowq, krdla (na
planszy obok biate figury od lewej strony) oraz osiem pionkéw. Czarna krélowa jest
zawsze potozona na czarnym kwadracie, a biata krélowa na biatym. Krél stoi obok na
przeciwnym kolorze. Wieze zawsze stojg w rogach (biate na polach Al i A8, czarne na
polach H1i H8). Kon i goniec stojg kolejno w strone Srodka planszy. Caty nastepny rzqd
jest zajety przez pionki.

Zasady gry

Mozliwe ruchy

Kazdy pionek porusza sie specyficznie i moze by¢ poruszany tylko w ten zdefiniowany
sposdb. Nie mozna zajmowac pola, ktére jest juz zajete przez inny pionek w tym samym
kolorze. Jesli pionek zajmuije pole zajmowane wczesniej przez pionek przeciwnika nalezy
go usungc z planszy jako konsekwencja tego ruchu.

Pionki (rys. 2)

e jesli pionek znajduje sie w pozycji wyjSciowej moze byc przesuniety w przéd o
jedno lub dwa pola o ile pole jest wolne.

e Jesli pionek nie stoi na pozycji wyjsciowej (rzad 2 lub 7) mozna go przesuwac
naprzod tylko o jedno pole o ile jest wolne

e pionki bijg po skosie. Pionki jako jedyne bijg inaczej niz sie poruszajq

e pionki poruszajq sie tylko do przodu i jako jedyne nie mogq poruszac sie w tyt
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Kiedy pionek przejdzie catqg plansze na ostatnim polu (jako czesé tego ruchu) moze
zosta¢ wymieniony na inng figure tego samego koloru (gracz wybiera dowolng
figure sposrod uprzednio zbitych przez przeciwnika). Pionek jest wtedy usuwany
z gry, a w jego miejsce wchodzi figura. Wtasciwosci nowej figury sg od momentu
zamiany co moze spowodowac szach-mata.

Wieza (rys. 3)
Wieza porusza sie dowolnq ilos¢ pol lecz jedynie pionowo lub poziomo. Ruchy po
skosie sg niedozwolone.

Kon (rys. 4)

Kon porusza sie jedno pole po skosie i jedno w przod. Nie ma znaczenia ktory ruch
jest pierwszy. Kon jako jedyny moze przeskakiwaé ponad wtasnymi pionkami lub
pionkami przeciwnika.

Goniec (rys. 5)
Goniec porusza sie dowolng ilos¢ pol, ale tylko po skosie. Goniec moze zajgé
kazde pole po skosie od pola, na ktorym sam stoi.

Krélowa (rys. 6)
Krélowa moze poruszac sie dowolng ilos¢ pol we wszystkich kierunkach od pola,
na ktérym stoi po skosie w pionie lub poziomie.

Krol (rys. 7)
Krél moze poruszac sie tylko o jedno pole w dowolnym kierunku. Jednakze nie
mozna poruszy¢ krola na pozycje, na ktorej bytby szachowany.

Sg dwa sposoby poruszania kréla:

a) moze sie poruszac¢ w dowolnym kierunku na pole nie zajete przez przeciwnika

b) roszada, ktéra polega na poruszeniu kréla i wierzy w tym samym kolorze, kiore
znajdujqg sie w tym samym wierszu. Roszada jest liczona jako pojedynczy ruch
i wyglgda nastepujqco. Gracz przesuwa krola o dwa pola w kierunku wiezy, a
wieze przesuwa na pole, ktdre wtasnie przekroczyt krol.

Prawo do wykonania roszady zostaje utracone:
a) gdy krol juz zostanie poruszony
b) jesli wieza bedzie przesunieta

Roszada stanowi tymczasowq obrone:

a) jesli pole na ktérym stoi krol lub kidre moze przejsc jest atakowane przez
przeciwnika

b) |esli pomiedzy krélem i wiezq jest miejsce na wykonanie roszady

Przed krotkq biatg roszadq
Przed dtugq czarng roszadq

7 Po krotkiej biatej roszadzie
Po dtugiej czarnej roszadzie

Przed dtugq biatq roszadq
Przed krotkq czarnq roszadg

7y Po dtugiej biatej roszadzie
Po krotkiej czarnej roszadzie

Krol jest szachowany kiedy jeden lub wiecej pionkéw przeciwnika atakuje jego
pozycje, nawet jesli taki ruch jest ograniczony ze wzgledu na zrobienie miejsca
na szachowanie wtasnego krola. Nie mozna poruszyC pionka jesli miatoby to
spowodowac szach wtasnego krola.

Oficjalne zasady gry w szachy sq opracowane przez Swiatowq Federacje Szachéw
(FIDE). Autoryzowane #tumaczenie zasad jest dostarczane przez stowarzyszenia
szachowe w poszczegdlnych krajach. Mozecie je znalez¢ rowniez na: http:// www.
fide.com



Warcaby
Gra strategiczna dla dwéch osob.

W warcaby nalezy graé na planszy w czarno-biate kwadraty. Plansza jest identyczna jak
ta do gry w szachy.

Do gry w warcaby potrzebnych bedzie dwanascie biatych i dwanascie czarnych okrggtych
ptaskich pionkow.

Cel gry

Celem gry jest zablokowanie ruchéw przeciwnika poprzez zbicie lub blokowanie jego
pionkow.

Przygotowanie
Kazdy z graczy otrzymuije 12 pionkéw z danego koloru. Plansza lezy na stole w taki
sposob, aby kazdy gracz miat biate pole w prawym rogu.

W gre gra sie tylko na czarnych polach.

Przed rozpoczeciem gry nalezy roztozy¢ pionki w taki sposdb, aby zajmowat wszystkie
czarne pola w trzech pierwszych rzedach po kazdej stronie planszy. Nastepnie pionki
moggq sie poruszac po skosie lub zbija¢ pionki przeciwnika.

Gracz, ktéry ma czarne pionki zaczyna gre.

Zasady gry

Pionki nalezy poruszaé ukosnie ale tylko do przodu. Aby zbi¢ pionek przeciwnika nalezy
przeskoczyé nad nim na pole za nim, ktére jest wolne. Jesli nastepny pionek lezy w taki
sposob, ze mozna go réwniez przeskoczyé nalezy kontynuowaé ruch. Wszystkie pionki
nad ktérymi przeskoczono nalezy usungé z planszy.

Kiedy pionek dotrze do przeciwlegtego kohca planszy zostaje krélowqg poprzez potozenie
na goérze drugiego pionka. Krélowa moze przeskakiwaé dowolny dystans po skosie
rowniez do tytu. Po przeskoczeniu pionka przeciwnika krélowa musi zatrzymac sie na
polu bezposrednio za zbitym pionkiem.

Warianty gry

Jesligracz ma bicie musi wykonac taki ruch. Jesli ma kilka mozliwosci ruchu musi wykonac
ten, ktéry pozwoli mu na zbicie najwigkszej ilosci pionkoéw. Jeden z wariantéw mowi,
ze w sytuacii kiedy przeciwnik nie bije mozna zgdaé ruchu z biciem lub usung¢ pionek
przeciwnika, ktory nie wykonat bicia.

Specjalny wariant gry w warcaby nazywany jest grg w owce i wilki, w ktérym cztery
biate pionki owce grajg przeciwko jednemu czarnemu pionkowi wilkowi. Celem gry jest
przedostanie sie wilka za owce np. wdzierajgc sie pomiedzy nie, czemu jednak owce
mogq sie przeciwstawi¢ grajac we wiasciwy sposob.

Cztery owce umieszczone sq na czterech czarnych kwadratach w pierwszym rzedzie.

Wilk jest umieszczony na jakimkolwiek czarnym polu.

Owce mogq byé poruszane tylko w jednym kierunku podczas, gdy wilk moze sie poruszac
zardwno do przoduy, jak i do tytu.

Owece spychaijq wilka tak, ze ten jest otoczony i nie moze sie poruszy¢ w zadnym kierunku.
W takim wypadku owce wygrywaijaq.

Wilk wygrywa z chwilg gdy przekroczy wiersz, na ktérym sq owce i znajdzie sie za nimi.



rys. 1

rys. 2

Miynek
Gra strategiczna dla dwéch graczy.
Plansza: patrz rys. 1.

Do gry potrzeba dziewiec ptaskich okrggtych pionkéw w kolorze biatym i dziewieé w
kolorze czarnym.

Cel gry
Celem gry jest ustawienie pionowo lub poziomo trzech pionkéw na planszy.

Przygotowanie
Kazdy z graczy otrzymuije dziewieé pionkdw biatych lub czarnych. Gracze uktadajg swoje
pionki na potgczeniach lub w rogach linii na planszy.

Zasady gry
W czasie gry gracze ustawiajq kolejno swoje pionki na pustych miejscach potqczen lub
w rogach linii na planszy.

W kolejnej fazie gry gracze mogg przesuwac pionki, kolejno kazdy z graczy na sgsiednie,
wolne miejsca na planszy.

Finalna faza gry rozpoczyna sie, kiedy graczowi pozostajq tylko trzy pionki. Wiedy moze
przeskakiwaé w dowolne puste miejsce na planszy. W momencie kiedy straci kolejnego
pionka lub nie moze wykonac kolejnego ruchu. Jesli w ktorejkolwiek fazie gry gracz ma
trzy pionki w jednej linii nazywamy to mtynkiem. | moze wtedy usunqgé z planszy jeden
z pionkdéw przeciwnika, z wyjatkiem tych pionkéw, ktére rowniez sq czesciq miynka
przeciwnika. Zgodnie z oficjalnymi zasadami nie jest dozwolone usuwanie pionkéw z
zamknietego mtynka w finalnej fazie gry.

Szczegdlnie w poczgtkowej fazie gry nie jest wazne, aby uformowaé mtynek od razu. Aby
zwyciezy¢ czasem lepiej zapewnié, aby pionki znalazty sie we wszechstronnym utozeniu.
Zajecie przeciec linii jest znacznie wazniejsze ni¢ zajecie naroznikow. Kiedy usuwamy
pionek przeciwnika z planszy jest zwykle korzystniej, aby utworzyé wtasny mtynek niz
powstrzymacé przeciwnika.

W szczegblnosci pozgdang pozycjq jest tak zwany ,uruchomiony miyn”. Na ilustracji
obok (rys. 2) gracz z czarnymi pionkami moze uformowaé miynek w kazdej rundzie. To
oznacza, ze moze szybko usungc z planszy pionki przeciwnika, a ten nie bedzie w stanie
nic z tym zrobié.

Warianty gry
Pierwsze dwie fazy nie sq od siebie oddzielone. Gracze majg dowolnosé w doktadaniu
lub przesuwaniu pionkow.

W gre mozna gra¢ réwniez przy uzyciu dziesieciu pionkéw zamiast dziewieciu. W
szczegblnosci zaleca sie graé dziesiecioma pionkami w opisanym powyzej wariancie.



LWaxmaTsl, WALWKU, menbHULa

B aToT H060p BOLUIN TPU COMbIE N3BECTHbIE W NOMYNSPHbIE HACTONbHLIE UMPbl. B HUX perynspHo
UrpaoT MUNNTUOHBI noaen Bo BCem MUpe, 3a4aCTy0 B paMKaxX O¢MLI.MGJ'IbeIX COpeBHOBOHMlZ.

OfHA CTOPOHA UTFPOBON AOCKM npeacrasnger cobom nrpoeoe nosie C YepeayrLwnmmnca 4epHobimm
1 6enbIMn KNeTKamu. 70 None NpeAHA3HAYEeHo ANg Urpbl B LLAXMATBI W LLALLKK. [lpyras CTOpoHa
A0CKM NpeAHA3HAYaeTca AN4a Urpbl B MeNbHULLY.

Bce Tpu 1rpbl 9BAKKOTCH CTPATEMMYECKUMWU UTPAMU A9 ABYX UTPOKOB, TO €CTb PA3BUTUE N UCXOS,
Urpbl He 3ABUCAT HU OT BE€3eHUA, HU OT Cl'ly‘-IOVIHOCTM.

LWaxmaTbl

Crpaterunyeckas urpa ang ABYX UTPOKOB.
[na nrpbl NCNoNb3yeTcs CTOPOHA A0CKM C YepedyoLMMUCS YepHbIMA U 6enbimm Knetkamu. To
Ke none ncnonb3yetca U ana urpbl B LLUALLKA. Kaxabih urpok nmeet no 16 6enbix Uan YepHbIX

oduryp.

Uenb urpbi

LLaxmaTbl (Mrpa koponen) — 3To cTpaTernyeckas HACcTobHA] Urpda, B X04e KOTOPOW MPOTUBHUKM
noovepefHo ABUraloT GUrypbl HaO focke. Llenb wrpbl 30KkMOHAETCS B TOM, YTOOGbI NOCTABUTH
noA yaap Gurypy npoTMBHWMKA, HA3bIBAEMYIO KOPONEeM, TaKUM 06pa30Mm, 4TO6bI MPOTUBHUK He
MOF 30LUMTUTL CBOErO KOPOAIS, MepemMecTMB ero Ha CBOOOAHYIO, He HaXOAZLLYCS No4, yAAPOM
KNeTKy, 3aKpbIB ero Apyrow ceoen Gurypow nnm ybpas ¢ fOCKM Yyyto Gurypy. Takoe nonoxeHue
HO3bIBOETCA MATOM M O3HAYAET OKOHYAHWE Wrpbl M Nobeay aTaKyloLWero urpoka. Pelaolee
3HAYeHWe NPU 3TOM MMEeT MACTEPCTBO UIPOKA.

MoaroToBka Kk urpe

B Hayane urpbl y Kaxxaoro urpoka (,6ensle” n depHble’) nmeetcs no 16 opuryp.

Ha ogHoM kneTke MOXET HOXOAMUTLCS TONbKO 0aHA durypa. Mpu aTom Gurypa ,3akpbiBaeT” KNeTky
AN opyrux cBoux Guryp, Ho He Ansg GUryp NPOTUBHMKA: ecnn GUrypa nNepexoamT HA KNeTky,
3AHSTYIO YyXOW GUrypor, To 3Ta YyxXas GUrypa CHUMAETCS C A0CKW. ITO HA3bIBAETCS ,B3ATh
odurypy. Ecnm durypa moxxert 6bITb B39TA CIEAYIOLLMM XO40M, OHO HOXOAMTCS NoZ yaapom. Ecam
Xe UrPoK MOXET CNneaylowmm Xo40M B3aTb GUrypy NMPOTUBHMKA, KOTOPAS B AAHHbLIA MOMEHT
YrpOXaeT ero ¢purype, 370 3HAYUT, 4TO ero GUrypa 3aLLULLEHA.

Ecnv noa yaapom HaXoAMTCS OAMH U3 KOPO/IeR, FOBOPST, 4TO eMy OOBbSBEH LLAX.

LlaxmaTHAs A0CKa M NEPBOHAYANbLHASA PACCTAHOBKA $uUryp
CnpaBa 1306paxkeHa WAxXMATHAS AOCKA CO Bcemu GUrypamu B Havane urpsl (unn. 1). Y kaxaow
KNeTku ecTb Co6CTBEHHOe ,HA3BAHWE", onpeaensemoe KOOpAUHATAMM.

®durypbl

Y KOX0ro Urpoka ecTb No ABe NaAbW, ABA KOHS, ABA CN0HA, Gpep3b, koponb (benblie durypsbl
BHMW3Y, CIEBA HAMPABO) M BOCEMb MeLLek. YepHbIi Gpep3b BCeraa CToMT Ha YepHOW KneTtke, 6ebin
— Ha 6enou. Koponu HOX0A4ATCa pPAAOM HA KAETKAX NPOTUBOMNONOXHOro ugeTa. flagbn cTosT
Ha yrnoBbIx kneTkax (6enble: Al n A8; yepHble: H1 1 H8). 3atem 6nmxe k cepefvHe CTOPOHbI
pPacCnonaralTCs KOHW U CNOHbI. BeCb BTOPOW PS4, 3aHAT NELLKAMM.

Mpasuna urpbl

BO3MOXHbIEe X0abl

Kaxpas ¢urypa Xxogut no ceoemy. XoAuTb OHA MOXET TOMbKO TAK, KAK €M MOAOXKEHO.
3anpeLLaeTcs ABUrATL GUIYPY HA KAETKY, yXe 3aHsaTyo durypoi Toro xe useta. Ecam ¢purypa
nepemeLLaeTcs Ha KNeTKy, 3aHsTyo GUrypoi Apyroro LiBeTa, NocieaHs s CHUMAETCS C A4OCKU B
3TOT e Xo4. dUrypa Hanagaet Ha GUrypy NPOTUBHMUKA, EC/IM OHA MOXET COBEPLUMTL B3ATHE HA
3TOM none. PUrypa HaNnagaeT Ha KAETKY, B TOM YUC/IE U €C/IM OHA HE MOXKET COBEPLUNTL X04, TaK
KOK B NPOTMBHOM CNlyyae NOCTABMT MOA YAAP CBOEro KOPOAS UM OTKPOET ero yaapy.

Mewka (nnn. 2)

® /13 NCXOAHOrO NONOXKEHNS MELLKA MOXET NepeMecTUTLCS Bnepes, Ha OAHY KETKY, eC/IN OHA
€BO6OAHA, NN CPA3Y HA ABe KNETKM, ecnn 06e 3Tu KNeTkm cBO6OAHbI.

e ECnM neLuka HaXoamMTCs He B MCXOLAHOM MOMNOXEHUU (2 NN 7 TOPU3OHTANb), TO OHO MOXET
XO[MUTb TONBbKO HA OAHY KNETKy Bnepes, (ecnv oHa He 6epeT purypy  NPOTUBHWMKA).

e [lewka 6bET NO AUATOHANM. ITO €AMHCTBEHHAS GUrypa, Kotopasl 6beT U XOAWUT B PA3HbLIX
HAMPABAEHUSIX.

e TlelKka MOXET ABUrATbCS TONbKO Bnepes,. IT0 eAMHCTBEHHAsS Gurypa, Kotopasi He Moxet
BEPHYTLCS HA KNETKY, KOTOPYIO OHA Y>Ke 3aHMMana.




Koraa netuka 4oCTUraeT CaMOM AAsbHEN OT CBOEM HAYANbHOM MO3ULMM FOPU3OHTANM, OHA AOMKHA
6bITb 30MEHEHA (M 3TO SB/SIETCS HACTBLIO TOTO e X0Aa) Ha Gep3s, NAAbLI0, C/IOHA UK KOHS TOTO e
uBeTa (no BbIGOPY Urpoka). MeLLka CHUAMAETCS C AOCKM, O HA 3Ty e KNeTKY CTABUTCS HOBAS GUrypa.
[evicTere HOBOM GUIypbl HOYMHAETCS CPA3Y Ke, U 3TO MOXKET NMPUBECTU K HEMEAIEHHOMY MATY.

Naaps Unn. 3)
Naaps MOXET X0AMUTb HA NMNt060e KONMYECTBO K/IETOK, HO TO/LKO MO BEPTUKANM MW TOPUSOHTANN.
XoAp! Mo AMArOHANM 3aMPeLLEeHsbI.

KoHb (Unn. 4)

KOHb X04MT HO OZHY KNETKY MO AUATOHAN U OA4HY KAETKY MO FOPU3OHTANM UK BepTUKann. MNpu
3TOM HEBAXKHO, Yepes Kakyto KNEeTKY KOHb MPOX0AUT NepBO. KOHb MOXET NOMNTU HA O4HY U3 KNETOK,
6MXKANLLNX K TOW, HO KOTOPOM OH CTOWT, HO HE HA TOM e CAMOM rOpU30HTANM, BEPTUKANN UK
AnaroHanu. KoHb — 3T0 eANHCTBEHHAS GUrypa, KOTOPas BO BPEMSI XO4A MOXET NepenpbirneaThb
Yyepes CBOM U Yyxue ourypbl.

CnoH (Mnn. 5)
CNOH MOXeT XoAnTb Ha Nto6oe KOIMYeCcTBO KNETOK, HO TONBKO NO AMUATOHASN.
CNnoH MOXeT NepenT Ha M6y KNEeTKY TOM AMAroHAAKW, HA KOTOPOW HOXOAMUTCS.

®ep3b (Mnn. 6)
dep3b  MOXeT Nepent Ha N6y KNeTKy TOM BEPTUKAAMW, FOPU3OHTAAN WAW AUATOHANN, HA
KOTOPOW HOXOAMTCS.

Koponb (Mnn. 7)
Koponb xoauT B N1060M HANPABAEHUM, HO TONBKO HA OAHY KNETKY. 3anNpeLLaeTcs Xo4, B pesynsrate
KOTOPOro Koposnto 6yaeT 06bSBAEH LLAX.

MmetoTcst ABA PA3/IMYHBIX CNOCO6A NepeaBuKeHUs KOPOss:

a) MepepfBuxeHve Ha No6oe cocesiHee Nose, KOTOPOe He ATAKOBAHO OZHOW WM/M HECKONBKUMM
burypamm naptHepa.

b) PokvpoBka. 310 X0 KOPOSs ¥ OAHON U3 NAAEeV TOFO Xe LIBETA HA OHOW U TOM Xe ropU30HTaNM
(Unn. 8). POKMPOBKA CYUATAETCS OAHMM XOL0M U BLINOMHSETCS CefytoLym 06pa30om: KOposib
nepemeLLaeTcsi Co CBOEro Ha4YaIbHOro MeCTd HA ABA MO/ MO HAMPAB/IEHWIO K NaAbe, 3aTem
3Td Naabs NepemeLLLdeTcs Ha Nose, KOTOPoe KOpPO/ib TOMIbKO YTO Nepecek.

PoKMpoBKa HEBO3MOXKHQ:
a) ecnu Koposb yXe Xo4un, Unn
b) ¢ nappen, kotopas yxe xognna.

POKMpPOBKA BpeMeHHO HEBO3MOXHQ,

a) ecnm none, HO KOTOPOM KOPOfib CTOMT, WX TMofe, KOTOpoe OH [O/MKeH mepeceyb, WUau
rone, KOTOPOE OH [AOMXKEeH 3aHSTb, ATAKOBAHO OAHOM WM HEeCcKoMbkumu  durypamm
MPOTUBHUKQ,

b) ecnn mexay koponem W nagbei, C KOTOPOW HAMEPEBAKTCS POKMPOBATb, HAXOAWUTCS
Kakas-nn6o epurypa.

[Mepen, pokupoBKow 6enbIx
HQ KOPONEBCKMI GAICHT.
[Mepen, poKMPOBKON YEPHBIX
Ha dep3eBbii pRaHr

[Mocne poknpoBkM 6enbix Ha
KOPONEBCKMIA GAAHT.

lMocne PoKMPOBKY YEPHBIX Ha
(ep3esbit GnaHr

[Nepes, POKMPOBKOM YEPHbIX Ha
KOPONEBCKNIA GNAHT.

lMepen, pokvpoBKoi 6enbIX Ha
bep3esbit pnaHr

Mocne poknpoBku 6enbix Ha
bep3esblit GaH.

[Mocne PoKMPOBKY YepHbIX Ha
KOPONEBCKMIA GNAHT.

CUMTAETCS, YTO KOPO/Ib HOXOAMTCS ,MOA LUAXOM”, €CNM OH OTAKOBAH OAHOM MM HEeCKONbKUMMU
burypamu napTHepa, Aaxe eciv Takue GUrypbl Camn He MOryT XOAWTb, TAK KK B STOM C/yyae
OHM OCTABSIT COBCTBEHHOTO KOPOAS MoA, YAAPOM UM OTKPOIOT €ro yaapy.

HW 0aHA GUrypa He MOXeET CAeNATL XOA, B pe3y/ibTaTe KOTOPOro CBOW KOPO/b BYAeT OTKPLIT LLAXY
WM OCTAHETCS MO, LUAXOM.

OdvupanbHble NpPABMAA Urpbl B LWAXMATbI paspabotaHbl MexayHapogHor LLaxmatHow
Pepepaupeit (GUOE). 3TM NPABUNG MOXKHO MOMYYUTb B LUAXMATHBIX GefepaLmnsX OTAENbHbIX
CTPOH B OBTOPM30BAHHOM Nepesoge. Cm. Takxe: http://www fide.com



Wawkun

Crpaterunyeckas urpa Ans AByx UrpoKoB..

L.N9 Nrpbl NCNONb3yeTcs CTOPOHA A0CKM C YepeAyIoLLMMNCS YHePHBIMU N B6eNbiMU KNEeTKAMM.
To e none UCNonbL3yeTcsa n AN UrPbl B LLAXMATHI.

Lns urpbl ncnonb3ytotes 12 6enbix 1 12 YepHbIX KPYrAbiX NNOCKUX LUALLEK.

Uenb urpbi
Llenb urpbl 3ak11040€TCS B TOM, Y4TOObI NNWNTL MPOTUBHUKA Nt060N BO3MOXHOCTW CAENATb
X0A, TO eCTb B34Tb UAN 306/10KMPOBATbL BCE LUALLIKM NMPOTUBHUKA.

MoprotoBka K Urpe
Mrpoku nony4atoT no 12 wawek ogHOro LuBeTa.

Locka pasmeLliaeTca nepen conepHMUKamum Tak, 4TO6bI B npPaBoOM HUXHEM yray OoT KaXX40ro
Nrpoka Haxognnace 6enag knetka.

LLaLwKkn xoa9t ToNbKO NO TEMHbIM KNETKAM.

B Havane Urpbl WALKKY pacnonararnTcd TakKum 06p030M, 4yT06bI B NepBbIX TPEeX rOPU30OHTANAX
c obeunx CTOPOH AO0CKM 6blNn 3aHATHI BCe YepHble nona. 3aTtem Lwawkm MOTYT X04AUTb NO
ANaroHann n 6pOTb LAWK NpOTUBHUKA.

|_|epBbIM XO0AUT UTPOK C YepHbIMU WLALWKAMMW.

Mpasuna urpol

LLlawkn moryT nepemeL,aTtbCa To/IbKO BNepes No ANAroHAAN HA OA4HY KAeTKY.

Ecnn kneTka 30 WALWKON NPOTUBHUKA CBOBOAHA, 3TY LUALLKY HY>XHO NepenpbirHyTb. Ecamn
noc/sie TaKOro NPbIXKA MNOSBASETCS BO3MOXHOCTb C/IeAYIOLLLEro, NPbIXXOK COBepLUIaeTcs eLe
pas. Bce WaLlku, Yepes KOTOpble NepenpbirHyaa LWaLlka NPOTUBHMKA, CHUMAIOTCS C JOCKM.

ﬂpM OOCTUXEHMM LALKOW nocneaHen rOPU3OHTANIM OHA CTAHOBUTCA OOMKOW, N HA Hee
CTOBMTCA LUALWIKA TOro Xe usetd. Jamku MOTyT Xo4uUTb UNKN COoBepLlaTb 6on Ha noboe
paccTtoaHune B noéom HanpasaeHnn, B Tom HYncne, U HaA3aa4. ﬂpM B3ATUN ‘-ly>KOVI LALKn
AAMKA A0/1KHA OCTAHOBUTLCA HA None, KOTopoe HaxXoanTtcda cpasy 3a B3STOM LUALLKOMN.

BapuaHTbl urpbi

ECn urpok moxeT B34Tb HyXYI0 LLALLKY, OH 06930H 3TO cAenaTk. Ecnny Hero ecTb HECKObKO
BO3MOXHOCTEN B34Tb YyXMWe LWALLKW, OH AO/IXKEH CAENATb X04, B pe3ynbraTte KoToporo byaet
B349T0 HaMbGoNbLUIee KonmyecTBo wawek. C 3TON TOYKM 3pEeHUs CyLLLeCcTBYeT ABA BAPUAHTA:
€C/IN UTPOK He 3aMETUT BO3MOXHOCTU B39Tb YYXYIO LUALLKY, €ro NPOTUBHUK MOXET 160
HACTOSATb HO 3TOM X0A4e€, MO0 CHATL C AOCKM Ty LLALLIKY APYroro LBeTad, KoTopas He caenana
HY>XHbIN X0A,

OToenbHbIM BMAOM LIALWEK gBNSeTcs urpa ,Bonku u oBLbIlY, B KOTOPOM 4 6enble LUALIKK
(,0BUbI") MrpalOT NPOTUB OA4HOW YepHoOW (,Bonka”). Bonk AONXEeH NPOpBATbL MHUIO OBeL,
OAHAKO OBLLbl BCErAA MOTYT BOCNPENATCTBOBATL 3TOMY, €Cnun 6yayT Urpatb NPABUBHO.

B Ha4yane urpbl 0BLbI 3AHUMAIOT 4 YepHbIe KNETKU.

Bonk 3aHMMaeT N6yt YepHYo KNeTky.

OBUbl MOTYT XO04UTb TO/IbKO B OAHOM HANPABMEHUN, A BOSIK — KAK BNnepea, TaK 1 Ha3aA4.

OBUbl CTAPAKTCA OTTECHUTL BOTKA HA3A4 TAKMM 06p03OM, 4T0ObI Y HEero He oCTanocCb Xo40B.
B aTom Cnlyvae oBLbl BbIUTPbLIBAIOT.

Bonk BbIUrpPbIBAET, eCNi eMy yaacTCa NPpopBATb IMHUIO OBELL.



Wnn. 1

Wnn. 2

MenbHuya

CtpaTernyeckas urpa ANna AByx UFPOKOB.
Mrposas gocka: cm. unn. 1.
Mpw Urpe B menbHULLY UCMONb3YIOTCA AEBATL B6€NblX U AEBATb YEPHbIX NIOCKUX ULLIEK.

Lenb urpbl
Llenb Urpbl 3ak040ETCS B TOM, YTOGbl BEICTPOUTb TPU GULLKKU B PS4 MO FOPUOHTANM UK
BEPTMKANW.

MoarotoBka K Urpe

Kaxagbl Urpok nonyvaet No AeBaTb KPYFblX NAOCKUX duek 6e10ro nam YepHoro LBeTa.
Nrpoku no ovepeam BLICTABASIOT MO O4HON GULLIKE HA YTAOBbLIE MOAS UK TOYKMU NepecedeHns
NUHUNA.

Mpasuna
Ha nepBom 3Tane Urpoku no o4epeau BbICTABASIOT MO OAHON puLLKe Ha CBOGOAHbIE YrN0BbIe
NONS NN TONKN NepeceyeHns MHUA.

Ha cneaywouwem stane Urpokn genatT xoabl d)VILLIKOMM: 30 OAMH XOo4 WUrpokK MmoXeT
nepegsuHyTb 04HY CI)VILLIKy HQa coCeaHee He3aH4AToe none.

MocnegHWn 3TaN HAOYMHAETCS, Koraa Y O4HOT0 U3 UTPOKOB OCTAETCH TOJIbKO 3 CbVILLIKM. Mocne
3TOro OH MOXeT nepemeLLaTb CBOU (bVILLIKVI Ha ntobble He3aHdATbIe NoNg. ECAnM OH Tep4dert ewe
o4oHYy d)VILLIKy NNny Hero He oCTaeTca BO3MOXHbIX XO040B, OH NpourpbiBaeT.

Ecnv Bo Bpems No60ro M3 Tpex 3TAMOB UFPOK BbICTPOUT TPU CBOU GULLKM B pPSa, TO eCTb
NOCTPOUT ,MENbHULLY", OH MOXET CHSTb C AOCKM OOHY U3 GULIEeK NPOTUBHUKA, HO TONBKO
€Cnn 370 GULLKA He SBASETCS YACTbIO ,MeNbHULLbI".

Mpasuna odULMANBHBIX TYPHUPOB TAKXe 3AMNPeLaioT CHUMATE QULLKM M3 3AKPLITON
L+MenbHULbI". B 0CO6EHHOCTU HO HOYANBLHOM 3TAME paHee NOCTPOEHUE ,Me/TbHULL” 3a4aCTYI0
He CTONb BAXHO. [LNs AOCTUXKEHNS ycrexa KyAa BaXHee MO6UABHOCTb COBCTBEHHbIX QULLEK.
3HOYMTENBHO BAXHEE 3AHATL YeTbipe TOYKM NepecevyeHuns IMHUI, YeM YI0Bble NoNS.

Mpw CHATUM GULLKM 3a4ACTYIO BBIFOAHEE OTKPbITb eLlie 04HY COBCTBEHHYIO ,MeNbHULY", Yem
NOMEeLLATb MOCTPOEHMUIO ,MeNbHULLbI" MPOTUBHMKA.

Camoin yaayHon KombuHaumMel sSBAseTcs TaKoe NOoMoXeHe Ha J0CKe, NMPU KOTOPOM UIpoK
MOXeT 3aKpbITb HECKO/BbKO ,MeflbHULL". Ha pucyHKe cfieBa (M. 2) YepHble MOTYT KAXAbIM
cneayoLLMm Xo040M 30KPbIBATL ,Me/bHULY”. To eCTb YepHble MOTyT 6bICTPO COKPATUTL YUC/IO
duLeK NPOTUBHMKA, Q TOT HUYETO He CMOXEeT 3TOMY MPOTUBOMOCTABUTb.

BapuaHTbl urpbi
[se nepsble Gpa3bl UrPLl He OTAENFITCA APYr OT Apyra. Mrpok BbIGUPAET, cAenatb An emy
X04, NN MOCTABUTL HOBYIO QULLIKY.

BmecTo oesdtun d)VILIJeK MO>HO MCMOMb30BATL M MO AeciTb. Boco6eHHOCTM 3TO pekomeHayeTcqa
npwv BbllWEONMNCAHHOM BAPUAHTE.
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