LV — LatvieSu
DJ05225 Galda spéle “Dambrete un Sahs”

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spéléetaju skaits: 2

Komplekta ietilpst: divpuséja pamatne, kas
piemérota gan dambretes, gan S$aha
spélésanai, 32 Saha figlrinas un 40 dambretes
kaulini.

DAMBRETE

Spéles merkis: bit pirmajam, kur$ nokauj visus pretinieka kaulinus vai
nobloké pretinieka kaulinus ta, lai nebltu iespéjams vairs veikt nevienu
gajienu.

SagatavosSanas spélei: Katrs spélétajs novieto savus dambretes kaulinus uz
sarkanajiem lauciniem, pamisus izvietojot visus kaulinus cetras rindas. Spéli
sak spelétajs, kuram ir zilie spéles kaulini.

Kustiba:
1 - Parvieto kaulinus uz priekSu pa
diagonali, pa vienam laucinam katra
gajiena.
il Ja kaulin$ sasniedz pretéjo malu, tas
“ klast par "karali". Lai atskirtu to no
8 5 citiem, tam var uzlikt kadu citu no
‘ nokautajiem kauliniem ka "kroni".
2 - Karalis var parvietoties vairak ka
vienu laucinu, turklat var parvietoties
2 | *  gan uz priekdu, gan atpakal pa
" jebkuru no diagonaléem.

Kausana:

Kausana ir obligata. Ja kaulins nonak pozicija, kur tas var nokaut pretinieka
kaulinu, tas ir jadara. Ja tas netiek darits pretinieks var pieprasit nonemt
kaulinu no laukuma.

Kaulini, kas tiek nokauti, tiek nonemti no spéles laukuma.

3 — Pari kaulinam - Pretinieka kaulin$
‘ var tikt nokauts, parlécot tam pari uz
\ ; priekSu vai atpakal. To iespéjams
I
|

Pirms - Péc

izdarit tikai tad, ja laucin$ aiz
pretinieka ir brivs.
) ) 4 — Ja ir iespéjams soli pa solim Sadi
8!55'5_— o .PEC ____ parlekt vairakiem kauliniem, tad
o viena gajiena var nokaut vairakus
L) pretinieka kaulinus. Péc tam gajiens
tiek nodots otram spélétajam.

L - ~ 5 — Nokaut ar karali — karalis var

nokaut pretinieka kaulinu ari no

Pirms gdjiena Péc nokausanas lielaka attaluma, kustoties gan uz

" prieksu, gan atpakal pa diagonali. Ari

Saja gadijuma pretinieku var nokaut

tikai tad, ja laucin$ aiz pretinieka
kaulina ir brivs.

6 — Péc pirma kaulina nokausanas
Pirms gajiena Péc nokausanas  karalis var turpinat Skérsot laukumu
LE 1 pa diagonalém, ja tadéjadi iespéjams
nokaut vél citus kaulinus, kas gadas
cela. Péc gajiena pabeigsSanas gajiens
e tiek nodots otram spélétajam.
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7 - Javienlaikus ir iespé&ja doties divos

dazados virzienos, jaizvélas ta iespéja,

kas lauj nokaut péc iespéjas vairak

kaulinu. Pieméram, pat, ja dodoties

otra virziena varétu nokaut divus

7 karalus, jaizvélas virziens, kura var
nokaut 3 parastos kaulinus.

Spéle ir uzvaréta, ja pretiniekam vairs nav, kur iet, vai ari, ja visi pretinieka
kaulini ir nokauti.

Spéle var tik partraukta, ja spélétaji veic vienas un tas pasas kustibas jau treso
reizi péc kartas, ka ari tad, ja péc 20 gajieniem neviens joprojam nav uzvareéjis.



SAHS
leteicamais vecums: 6-99 gadi
Spélétaju skaits: 2
Spéles stratégija: Spélétaji izstrada stratégiju, lai apspélétu pretinieka taktiku un
uzvarétu.
Spéle tiek spéléta uz Saha galdina, ko veido 64 parmainus balti un melni kvadrati.
Vienmeér novietojiet Saha galdinu t3, lai gaisais laucins ir katra spélétaja labaja pusé!

Katram spélétajam ir 16 figtras: 1 karalis, 1 dama, 2 torni, 2 laidni, 2 zirgi and 8
bandinieki, kas tiek izvietoti e B EaR e

noteikta seciba, ka paradits attéla. C ) (}{‘ ﬂ
Svarigi: damas vienmér tiek é £y £ E ﬁ
novietotas uz savas krasas laucina, Eu ™ gﬁﬂ-’hg @_g =
tadejadi abas damas atrodas tiesi L — (S —

preti viena otrai, skatoties pari Saha
galdinam.

Spéles meérkis: saglstit pretinieka karali, neatstajot iespéju izvairities no

“y

“nokausanas” (“Sahs un mats”).

Sagatavosanas spélei: Izlozé, kuram bis gaisie kaulini. Tas spélétajs arT sak spéli.
Spélétaji veic gajienus viens aiz otra.

Ka spélét: Katra no 6 figliram parvietojas atskirigi. Figliras nevar parvietoties cauri
citam figlram (tomer zirgs var parlekt citam figiram), un nekad nevar parvietoties
uz laucinu, uz kura jau atrodas viena no $1 spélétaja figliram. Tomér tas var tikt
parvietotas uz laucinu, ienemot pretinieka figlras vietu, nokaujot So figtiru. Figiras
parasti tiek parvietotas uz pozicijam, kur tas var nokaut citas figliras (ienemot to
vietas uz galdina), vai aizstavet savas figiras, ja tas tiek nokautas, vai pozicija, lai
kontrolétu svarigus spéles laucinus.

vienu laucinu jebkura virziena - uz augsu, uz leju, uz saniem un pa diagonali. Karalis
nekad nedrikst parvietoties t3, lai tiktu apdraudéts. Kad karalim uzbrik cita figlra,
tas tiek saukts par "Sahu".

Karalis spé&j veikt ari ipasu kustibu, sauktu par “rokadi”. Si kustiba lauj Jums paveikt
divas svarigas lietas viena gajiena: nogadat karali drosiba un izdab{t torni no stira,
iesaistot to spélé. Sava gajiena spélétajs var parvietot savu karali divus laucinus uz
vienu sanu un tad parvietot torni no ta pozicijas stliri, uz poziciju blakus karalim,
karala otra pusé. Tomér, lai veiktu rokadi, ir jaievéro $adi nosacijumi:

e Taiirjablt karala pirmajai kustibai Saja spélé

e Taiir jabut torna pirmajai kustibai Saja spéle

e lai veiktu gajienu, starp karali un torni nedrikst bt nevienas figuras
e  karalis neatrodas “Saha” pozicija.

Kustiba iespéjama $ados divos veidos:
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Citu figiiru kustiba:

- Dama ir pati spécigaka figira. Ta var kustéties jebkura taisna virziena - uz
prieksu, atpakal, uz saniem, vai pa diagonali - cik talu vien iespéjams
neskérsojot laucinu, uz kura atrodas kada cita Sis pasas krasas figlra.

- Tornis var parvietoties, cik talu vien vélas, bet tikai uz priekSu, atpakal, vai
uz saniem. Torni ir seviski spécigas figlras, kad aizsarga viena otru un
darbojas kopa!

- Laidnis var parvietoties, cik talu vien vélas, bet tikai pa diagonalém. Katrs
laidnis spéli sak uz vienas krasas laucina (gaisas, vai tumsas) un vienmér
paliek tikai uz Sis krasas lauciniem. Laidni labi sadarbojas sava starpa, jo
piesedz viens otra vajas vietas.

- Zirgs parvietojas |oti atskirigi no citam figiram - parvietojoties divus
laucinus viena virziena un tad vél vienu, 90 gradu lenki, veidojot "L" veida
formu. Zirgi ari ir vienigas figlras, kas spé&j parvietoties pari citam figiram.

- Bandinieks parvietojas un kauj atSkirigos veidos: tie parvietojas tikai uz
prieksu, bet kauj pa diagonali. Bandinieki parvietojas uz prieksu tikai par
vienu laucinu, iznemot savu pirmo gajienu, kad tie var parvietoties uz
prieksu par diviem lauciniem. Bandinieki var kaut uz priekSu pa diagonali
viena laucina attaluma. Tie nekad neparvietojas un nekauj atmuguriski. Ja
tieSi bandinieka prieksa atrodas cita figlirina, bandinieks nevar parvietoties
garam $ai figirai, vai to nokaut.

Kausana

- Ja pretinieks nonak uz laucina, kur stav figilra, ta tiek nokauta un nonemta
no spéles laukuma. Pretinieks var nokaut figiiru, parvietojoties atbilstosi
attiecigas figlras kustibai, iznemot gadijuma, ja kausSanai tiek izmantots
bandinieks, jo bandinieks parvietojas uz priekSu, bet kauj uz prieksu pa
diagonali.

- Karalis ir ielenkts (“Sahs”), ja tas atrodas bistama vieta, kur to nakosaja
gajiena var nokaut kada no pretinieka figliram. Saja gadijuma pretinieks
saka “Sahs” un dod iespéju glabt karali.



- Jakaralim nav, kur “bégt” (lai kur karalis parvietos, vinu var nokaut, un nav Zirgs Bandinieks
nevienas figlras, kas varétu nostaties starp karali un uzbrucéju, lai to
pasargatu), tad pretinieks pazino “Sahs un mats” un spéle ir uzvaréta.

| / Kausana

Saha spéle var beigties arf citos gadijumos:

- Jarodas “strupcel$” — tas nozimé, ka nav “Sahs”, bet jebkura talaka kustiba
var radit “Saha” apdraudéjumu karalim;

- Japarvietojoties jebkura virziena, visu laiku atkartojas “Sahs”;

- Javiena un ta pati pozicija atkartojas 3 reizes;

- Jaspélétajiem nav pietiekosi daudz figlru, lai izveidotu “Sahu un matu”

- Ja ir veiktas jau 50 kustibas, bet vél nav nokauta neviena figira vai ari
bandinieki ta ari nav izkustéjusies no sakuma pozicijas.

Figiiru kustibas:
Karalis




LT — Lietuviy

DJ05225 Zaidimas: Sachmaty ir $askiy
Saskes

Zaidéjy skaicius: 2

Zaidimo laikas: nuo 10 iki 20 minugiy sBe .
Tikslas:  Nukirsti  visas  prieSininko FO O ®
o o . . i
figréles arba uZkirsti kelig jlsy « @ El -
prieSininkui pajudinti figuréle. .\ |

Taisyklés: Zaidéjas pastato savo figiréles E b
taip, kaip parodyta diagramoje. lr'_‘D L

Figlrélés juda jstrizai, po vieng kvadratg j priekj. Figurélé nukerta
priesininko figliréle Sokinéjant per jg j priekj arba atgal, kol ji nusileidZia
ant neuZzimto kvadrato. Figlrélé gali nukirsti daugiau nei vieng
priedininko figlréle vienu éjimu. Zaidéjai privalo nukirsti priesininko
figuréle, kai tai yra jmanoma padaryti, prieSingu atveju priesininkas gali
pasiimti savo figiréle, sakydamas "Zaisk - neZiopsok!"

Dama

: paimkite vieng is savo figuréliy, kuri buvo nukirsta ir padékite jg ant
virSaus damos figurélés). Dama gali judéti j priekj ir atgal, jstrizai per
savo eile ir nukirsti prieSininko figiréles, kurios bus toje jstrizoje eiléje.
Dama taip pat gali toliau testi éjima, kita jstriza kryptimi, net jeigu ji jau

Sachmatai

Strateginis Zaidimas: Zaidéjas —
parengia strategijg kovai pries savo & a i s
priesSininko taktikg ir stengiasi \, 17 el

laiméti. E g Q @‘g
Amzius: 6 metai ir vyresni

Zaidéjy skaicius: 2

Zaidimas yra 7aidZiamas ant $achmaty lentos, kurig sudaro 64 $viesios
ir tamsios spalvos kvadratai.

Pastaba: visada dékite lentg taip, kad apacioje, deSiniam kampe likty
Sviesus kvadratas. Kiekvienas Zaidéjas turi 16 figuréliy: 1 karalius, 1
valdoveé, 2 rikiai, 2 Zirgai, 2 bokstai ir 8 péstininkai, kurie yra parodyti
instrukcijos virSuje.

Pastaba: karalienés visada yra statomos ant jy spalvos.

Tikslas: Nukirsti prieSininko karaliy - Sachas ir matas

Taisyklés: Lenta yra padalinta j kvadratus, kad galima buty nuspresti,
kuris Zaidéjas zais $viesiomis figiirélémis. Sis Zaidéjas taip pat pradeda
Zaidimg. Abu Zaidéjai turi perkelti savo figlréles per savo éjimus -
aidéjai negali "praleisti" éjimo. Zaidéjai paeiliui eina su vienu i§ savo
péstininku.

e Figlreliy judéjimai (Zr. paveiksliukus knygelés pradzioje).
Figlrélé niekada negali judéti per kitg figlréle (iSskyrus Zirga).
Karalius yra svarbiausia zZaidimo dalis; jei jis yra nukirstas,
Zaidimas yra pralaimétas.

Karalius gali bati perkeltas vienu kvadratu bet kuria kryptimi ... ir taip
pat turi specialy judéjimo tipg, zinomg kaip "Rokiruoté".

e Rokiruoteé yra tada, kai tuo paciu metu yra perkeliami karalius
ir bokstas, jeigu jie néra dar perkelti:

Karaliaus rokiruoté
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VALDOVE juda bet kuria kryptimi, per neribota skai¢iy kvadraty
BOKSTAS juda vertikaliai arba horizontaliai per neribotg skaiciy
kvadraty.

RIKIS juda jstrizai, per neribotg skaiciy kvadraty.

ZIRGAS juda per tris kvadratus: vieng arba du horizontaliai (arba
vertikaliai) ir toliau vieng priesinga kryptimi. Kitaip sakant - jis juda "L"
formos kryptimi.

ZIRGAS yra vienintelé figiréle, kuri gali persokti per kitas figtiréles.

Valdovés rokiruoté
amm = —

n = H B
ol PeE



PESTININKAS visada juda j priekj ir niekada negali judéti atgal. Jis gali
eiti tik po vieng kvadratg vienu metu, iSskyrus pirmajj savo éjima, kai
jis gali judéti j priekj per du kvadratus.

Svarbu: norint nukirsti prieSininko figlréle, péstininkas turi judéti
jstrizai pirmyn po vieng kvadratg. Jei PESTININKAS pasiekia paskutine
eile lentoje, jj galima paversti valdove, bokstu, rikiu ar Zirgu (pvz.
Zaidéjas gali turéti 2 valdoves).

e Figurélés nukirtimas
Figlreélé pasalinama i$ Zaidimo, kai prieSininko figlirélé padarius savajj
éjimg uZima tg kvadratg, kurioje ji stovéjo. Viena figlrélé nukerta
prieSininko figuréle, judédama savo jprasta kryptimi, iSskyrus
péstininka, kuris turi judéti jstrizai j priekj, norint nukirsti priesininko
figlréle.

Kas laimi? Zaidéjas, kuris pastato prieSininko karaliy j tokig padétj,
kurioje jis nebegali pajudéti, laimi Zaidimg. Sakoma, kad karaliui yra
Sachas ir matas! Sis Zaidimas taip pat gali baigtis lygiosiomis.

Figuréliy judéjimai:
Karalius Valdové Bokstas

Péstininkas

|/’ UZimti




EE - Eesti*
DJ05225 - Klassikalised mangud - Male ja
Kabe

Vanus alates: 6+
Mangijate arv: 2

MALEMANG

Male on strateegiline lauamang kahele mangijale, seda mangitakse
ruudukujulisel 64 (8x8) ruudustikul vahelduvate varvidega méngulaual.
Molemad mangijad alustavad mangu

16 malendiga ning eesmark on Q B 5
. . A

matistada vastase kuningas. Th

Kadimist alustab valgete (heledate) E Q (—s-g

malenditega mangija. Kiia saab kas

tihjale ruudule voi vastase nupu poolt hdivatud ruudule. Vastase nupu
votmiseks tuleb teha reegliteparane kaik nii, et sinu nupp jaaks voetava nupu
ruudule. Males ei ole vétmine kohustuslik.

Mangu eesmark on matistada vastase kuningas. See tdhendab, et mangijal
rindab vastase kuningat ja kuningas ei saa kaia valjale, mida ei riinda mangija
nupud.

Strateegiamang: Mangijad tootavad igaiks vidlja strateegia, et vastase
taktikat vastu mangida ja voita.

Mangu mangitakse malelaual, millel on 64 vaheldumisi heledat ja tumedat
ruutu.

Markus: laud tuleb asetada nii, et kummagi mangija paremas alumises
nurgas oleks hele ruut.

Igal mangijal on 16 nuppu: 1 kuningas, 1 lipp, 2 oda, 2 ratsut, 2 vankrit ja 8
etturit, mis asetatakse mangu alguses lauale nii, nagu ulal ndidatud.
Markus: lipud asetatakse alati oma varvile vastavale ruudule ja on seega otse
vastamisi Ule laua.

Eesmark: Vastase kuninga vangistamine, mida nimetatakse “mattimiseks”.

Kuidas mangida: Loositakse, kumb mangija mangib valgete nuppudega. See
mangija alustab ka mangu. Mdlemad mangijad peavad oma kaigu ajal
liigutama Uht oma nuppu — ,passida“ ei ole lubatud. Mangijad liiguvad
kordamdédda.

Nupp ei tohi kunagi liikuda Ule teise nupu (vélja arvatud ratsu).

KUNINGAS on mangu koige tahtsam nupp; kui ta vOetakse, on mang
kaotatud!

Vangerdamine

Kindlatel tingimustel véivad kuningas ja vanker liikuda korraga. Seda kaiku
nimetatakse vangerdamiseks. Vangerdamine on vdimalik jargnevatel
tingimustel:

Kuningat, kellega soovitakse vangerdada, ei ole veel mangus liigutatud.
Vankrit, kellega soovitakse vangerdada, ei ole veel mangus liigutatud.
Kuningas ei ole tule all. Vangerdamise kaigus ei tohi kuningas liikuda dle
ruudu, mis on tule all. Vangerdamise 16puks ei tohi kuningas jaada tule alla.
K&ik ruudud kuninga ja vangerdatava vankri vahel peavad enne vangerdamist
tihjad olema. Vangerdades liigub kuningas kahe ruudu vérra vankri poole
ning vanker liigub Ule kuninga Ghe ruudu vorra edasi.

Positsioonid enne ja parast vangerdamist:
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Lubatud kdigud malenditega:

- Kuningas voib kdia the ruudu vorra kas diagonaalselt, vertikaalselt
vOi horisontaalselt.

- Lipp tohib liikuda horisontaalselt, vertikaalselt ning diagonaalselt.
Lipp ei tohi samuti hiipata (le teiste malendite.

- Vanker liigub kas vertikaalselt voi horisontaalselt (ihes kindlas reas
vOi veerus. Vanker ei tohi hiipata Ule teiste malendite. See tdhendab,
et kdik ruudud algus- ja sihtpunkti vahel peavad olema tiihjad.

- Oda liigub ainult diagonaalis. Oda ei tohi samuti hiipata Ule teiste
malendite.

- Ratsu kaik koosneb kahest osast: Esiteks kaik horisontaalselt voi
vertikaalselt (ihe vOrra edasi voi tagasi. Seejarel kdik lhe vorra



diagonaalselt valjapoole. NB! Ratsu tohib hipata lle teiste
malendite!

- Ettur on malelaual kdige ndrgem malend. Ettur liigub Uhe vélja vdrra
edasi. Kui teda pole veel liigutatud, siis vdib liikuda ka kaks ruutu
edasi. Ettur 166b diagonaalis, olles sellega ainuke malend, mis |66b
teistmoodi kui kaib. Etturil on ka spetsiaalne kaik, mida nimetatakse
moddaminnes [60miseks (prantsuspdraselt en passant-kdiguks).
Ettur, mis riindab valja, mille lletas vastasmangija ettur, liikudes
oma lahteviljalt edasi kahe valja vOrra, voib selle vastasmangija
etturi lGUa, nagu oleks viimast liigutatud ainult Ghe valja vorra. Kui
ettur jouab oma algasendist kdige kaugemale reale, tuleb see
asendada etturi varvi uue lipu, vankri, oda voi ratsuga. Mangija valik
pole piiratud eelnevalt 166dud malenditega, nditeks voib mangijal
olla ka kaks lippu. Seda etturi muutmist teiseks malendiks
nimetatakse muundamiseks.

Tuli - Kui sinu kuningat saab vGtta vastase nupuga, siis 6eldakse, et kuningas
on tule all. NB! Keelatud on teha kaiku nii, et sinu kuningas jaab tule alla.
Matt - Kui sinu kuningas on tule all ning sul ei ole vdimalik teha Uihtegi kaiku
nii, et peale kaigu tegemist ei oleks kuningas enam tule all, siis 6eldakse, et
tegemist on mati seisuga. Mati saanud mangija kaotab mangu.

Patt - Kui mangija kuningas ei ole tule all, kuid ta ei saa teha Uhtegi kaiku
(ilma tule alla sattumata), siis 6eldakse, et tegemist on patiseisuga. Patiseis
tahendab,et mang IGppes viigiga.

Loomine: Nupp eemaldatakse mangust siis, kui vastase nupp liigub sellele
ruudule, kus ta asus. Nupp 166b vastase nuppu tavaparasel liikkumisviisil, valja
arvatud ettur, kes 166b diagonaalselt ettepoole liikudes.

Kuningas on tules, kui ta on asetatud nii, et vastase nupp voiks ta lada.
Vastane kuulutab valja ,,tuli”. (Kuningat ei tohi jatta tule alla.)

KUNINGAS on mati saanud:
- kui ta ei saa liikuda nii, et ei satuks uuesti tule alla;
- kui mangija ei saa panna lihte oma nuppu kuninga ja vastase
adhvardava nupu vahele, et tuld blokeerida;
- kui méangija ei saa liiGa dhvardavat nuppu.

Vo6it: Mangija, kes matistab vastase kuninga, kuulutab vélja ,,matt” ja vdidab
mangu.

Mang voib I6ppeda ka viigiga, kui:
- tekib patt, st (iks mangija ei ole tules, kuid ei saa teha Uhtegi kaiku,
ilma et ta oma kuningat tulle paneks;
- tekib igavene tuli;
- sama seis kordub kolm korda;
- mangijatel ei ole piisavalt nuppe mati tegemiseks;
- on tehtud viiskimmend kaiku ilma Gihegi |66mise vdi etturi kdiguta.

Nuppude kaigud:
Kuningas
l.l
E Ll
Bolo
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Vanker
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KABE

Eesmark:

Vastase koikide nuppude [66mine voi
vastase takistamine nii, et ta ei saa enam
Uhtegi nuppu liigutada.

Reeglid:
Mangijad asetavad oma nupud nii, nagu
ndidatud skeemil. Nupud liiguvad

diagonaalis ettepoole, ihe ruudu kaupa.

Nupp 166b vastase nuppu, hiipates Ule selle ette- v6i tahapoole, tingimusel
et maandub tihjale ruudule. Sama kaigu jooksul voib nupp lGla ka mitu
vastase nuppu samal viisil.

Kui mangijal on vGimalik vastase nuppu l{a, siis ta peab seda tegema, muidu
vOib vastane ta nuppu ara votta, 6eldes: ,,L66mine on kohustuslik!*

Kuningas

Kui nupp jouab vastase |Opureale, saab temast ,Kuningas” (A A).
Selle tdhistamiseks asetatakse 166dud oma nupp kuninga peale.
Kuningas voib liikuda nii edasi- kui ka tahapoole médda diagonaalrida ning
IGla vastase nuppe, millest ta saab lle hiipata. Kuningas v6ib oma kaigu
jatkuks suunda muuta, kui saab liGa veel méne nupu.
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Fchecs

Déplacements des piéces * Moving the pieces
Zugregeln ¢ Desplazamiento de las piezas * Movimento dei pezzi
Verplaatsen van de stukken ¢ Pjdsernas forflyttning
Traek ¢ Deslocagdo das pegas ¢ Xoabl duryp

Tour - Rook - Turm - Torre - Torre Fou - Bishop - Laufer - Alfil - Alfiere
Toren - Torn - Tarn - Torre - nafba Loper - Ldpare - Laber - Bispo - cioH

IHE EE .
/1 Prise - Capture
| Schlagen
La captura - Scacco matto
Wegnemen van stukken I

| Angrepp - Angrepp
Recolha - Captura - B3aTne

Roi - King - Kdnig - Rey Dame - Queen - Dame - Dama Cavalier - Knight - Springer Pion - Pawn - Bauer - Pedn - Pedone
Re - Koning - Kung - Konge Regina - Dame - Dam - Dronning Caballo - Cavallo - Paard - Springare Pion - Bonde - Bonde - Pedo - newka
Rei - koponb Rainha - dep3b Springer - Cavalo - KOHb



Game rules S ﬁﬁ%
GAME OF CHESS
A game of strategy: A A A A
The pl devel trat t ter hi w
e player develops a strategy to counter his 2 g i1 B

opponent’s tactics and win. The game is played
onachessboard with 64 alternately light and dark-
coloured squares.
N.B.:always place the board with alight-coloured square in the bottom right-hand corner.
Each player has 16 pieces: 1 King, 1 Queen, 2 Bishops, 2 Knights, 2 Rooks and 8 pawns
which are set out as shown above at the start of the game.
N.B.: the Queens are always placed on their colour.
Aim
Capture your opponent’s King: checkmate.
Rules
Lots are drawn to decide which player will play the light pieces. This player also starts
the game. Both players must move one of their pieces during their turns - players cannot
«pass». The players take it in turns to move one of their pawns.

« Moving the pieces (see the diagrams at the beginning of the book).
A piece can never move over another piece (except the Knight).
The KING is the most important piece in the game; if he is captured, the game is lost!
The King can be moved one square at a time in any direction ... and also has a special
type of move known as Castling.

« Castling involves moving the King and a Rook at the same time if they have not

already been moved:

King’s castling Queen’s castling

The QUEEN The QUEEN moves any number of squares in any direction.
The ROOK moves an unlimited number of squares vertically or horizontally.
The BISHOP moves an unlimited number of squares diagonally.
The KNIGHT moves three squares: one or two horizontally (or vertically) and the rest
in the other direction. We also say that he moves in an «L» shape. The Knight is the only
piece that can jump over other pieces.
The PAWN always moves forwards and can never move backwards. It can only move
one square at a time, except on its first move, when it can move forward two squares.
Important: to capture an opponent’s piece, the Pawn has to move diagonally forwards
by one square. If the Pawn reaches the last row on the board, the player can turnitintoa
Queen, Rook, Bishop or Knight (so a player can have 2 Queens, for example).

- Capturing a piece
A piece isremoved from the game when an opponent’s piece moves on to the square that
it was occupying. A piece captures an opponent’s piece by moving in the normal way,
apart from the Pawn, which has to move diagonally forwards when capturing a piece.

Who wins?

The player who puts the opponent’s King in a position in which it can no longer move
wins the game. The King is said to be in CHECKMATE!

A game of chess can also finish in a draw.



MpaBwnna nrpol oT 6 NeT v cTapuue 2 urpoka

HABOP AN1A UTPbl B LUAXMATDI

Crpaternyeckasa urpa:

Mrpok pa3sumBaeT cTpaTeruio, 4UtTobbl NPOTUBOCTOATL
3aMblCNlamM NPOTUBHIIKa 1 TakM 06pa3om ofiepxaTb
nobepny. Mirpa BeaeTcAa Ha WaxmaTHOW [JOCKe,
cocTosLlel 13 64 YepefyoLLNXCA CBETbIX Y TEMHBbIX
KneTok (nonen).

MpuMeyaHmne: pacnonoxuTe WaxMaTHYIO AOCKY Tak, UTOObl B HUXKHEM NPaBOM yriy
BCer/a HaxoAmnnachb cBeTnan Knetka.

Y Kaxkporo urpoka - 16 ¢uryp: 1 koponb, 1 dep3b, 2 CIOHa, 2 KOHA, 2 Nafibu 1 8 neLekK.
Mepea Hayanom WaxmMaTHOW NapTUM 3TV GUTYpPbl CTOAT Ha JOCKe TaK, Kak MOKa3aHOo Ha
KapTUHKe BbliLle.

MpumeuaHune: npu 3Tom Ppep3b BCeraa CTOMT Ha Nose CBOETo LiBeTa. LiBeTa.

Llenb urpbi
3axBaTuUTb KOPONA NPOTUBHIKA — MOCTABUTL EMY LUAX U MaT.

Mpouecc nrpobi
Urpoku 6pocatoT Kpebuit Ha To, KoMy UrpaTb 6ebiMu. TOT, KOMY 3TO BbiNano, HaunHaeT
urpy. Mirpokn noouepefHo fenatoT xofbl. 3T0 06A3aTeNbHO — MPOMycKaTb Xo HeNb3A.
[lenas xop, UIrpok nepemellaeT OfjHy U3 CBOUX Guryp.

- Xoabl puryp (CM. cxembl B Hayane MHCTPYKLUN).
Hwv opHa purrypa (Kpome KOHsA) He MOXeT nepecTynaTb Yepes apyryio urypy.
KOPOJIb - rnaHas ¢purypa B Urpe; ero 3axsaT 0O3HayaeT, UTO NapTuA NpourpaHa.
OH MOXeT nepemeLLaTbCA Ha OfiHY KNeTKY B /1060M HanpaB/eHny, a Kpome Toro, meeT
0co6bIil CNOCob NnepemelLieHA, KOTOPbI Ha3blBaeTCA POKUPOBKOIA.

« PokrpoBKa flaeT BO3MOHOCTb NepemecTUTb OAHOBPEMEHHO KOPONA U Najiblo,

€C/I 10 TOTO OHMU ellje HU Pa3y He NepemeLlanmchb.

KopoTkasa poknpoBKa

T

®EP3b moxeT nepemellatbca B 11060M HanpasieHUn, Ha Ntoboe KonnyecTBo KNeTok.
JIALbAl MOXeT NnepemeLyaTbCaA No BEPTMKAIMN MW NO rOPU30HTaNM Ha Ntoboe KoNnyecTso
KNeToK.
CJIOH moxeT nepemellaTbCa No AnUaroHanu Ha lo6oe KoNMYecTBO KNeTok.
KOHb nepemellaetca Ha 3 KNeTKW: CHavyana Ha ofHY UK ABe No ropusoHTanu (Mnu
BepTMKanu), a NOTOM Ha OCTaBLUEeCA KOIMYEeCTBO K/IeTOK — B MeprneHANKYNAPHOM
HanpaBneHun. FOBOPAT TakXe, UTO OH XOAUT 6YKBOW « I ». KOHb — 3TO efIMHCTBEHHaA
durypa, KoTopana MOXeT nepecTynaTtb Yepes apyrue Gurypsoi.
MELWKA Bceraa nepemelyaetca Bnepea v HAKorga He otctynaeT Hasag. OHa Bcerga
nepemeLyaeTcA TONbKO Ha OfHY KNETKY, 3a UCKIIIoYeHeM Clyyas, KOrfja OHa eLle HaXoAnTCA
Ha CBOEI HauyanbHOW KneTke. B 3ToM cflyyae oHa MOXeT NepeMecTUTbCA Ha 2 KNeTKU.
MpumeuaHmne: Ana TOro, YTobbI B3ATH GUrypy NPOTUBHYIKA, NeLLKa MOXET NepemMecTUTbCA
Ha OfiHY KNeTKy no AgnaroHanu. Ecnv newke yfaeTca AOCTUYb NOCAeHen ropusoHTanu
Ha CTOPOHE NPOTMBHUKA, TO OHa MOXKeT ObITb NpeBpalleHa B dep3a, nafblo, CI0Ha Unn
KOHS, MO BbIGOPY UrpoKa (Takum 06pa3om, UrpoK MOXeT, Hanpumep, uMeTb ABa Gep3s).
- B3aTue ¢puryp
DOurypa cCHUMaeTCA C JOCKM, eCNN Ha KNETKY, KOTOPYIo OHa 10 3TOro 3aH1Mana, CTaBuTcA
Kakasa-nnbo ¢urypa npoTrBHUKa. Bce durypbl, Kpome newek, ocyLecTBAAIOT B3ATHE
Tak e, Kak xoaaT. Melwka AnA B3ATUA MOXKET nepemeLaTbCA U BNepea, 1 No fuaroHanu.

[NnnHHaA poknposka

Kro BbiurpbiBaer?

ToT, KTO NOCTaBWT KOPOA NPOTUBHUKA B NMOJTOXKEHNE, B KOTOPOM OH He CMOXET 6osblue
X0AMTb. B Takom cnyvae o6bABnAIoOT, uto Koposnto LUAX U MAT! MapTua 3akoHuyeHa.
LLaxmaTHas napTnA MOXeT TaKXe 3aKOHYUTbCA BHNYbIO.



Régle du jeu

(N . X
2 joueurs G 10-20 min

JEU DE DAMES

But du jeu:
Le vainqueur est celui qui a pris tous les pions de son adversaire ou a bloqué la partie
de sorte qu’aucun mouvement ne soit encore possible.

Déroulement:

Les joueurs placent leurs pions comme
I'image. Les pions se déplacent d'une
seule case a la fois en diagonale et en
avant. Un pion peut sauter par-dessus
un pion adverse en avant ou en arriére
pour le prendre, a condition que la case
d‘arrivée soitinoccupée. Aprés cette prise,
et si la méme situation se présente, il
continue a prendre les pions adverses de
la méme fagon. La prise est obligatoire
sinon l'adversaire peut prendre le pion
en disant : «Souffler n'est pas jouer !».

Ladame

Lorsqu’un pion arrive sur la ligne de fond adverse, il devient «dame » (A A).

On lui superpose un pion gagné par son adversaire. La dame peut se déplacer sur toute
ladiagonale enavanteten arriére et prendre les pions adverses se trouvant sur sa ligne
s'ils sont espacés d’au moins une case libre. Elle peut continuer son déplacement en
changeant de diagonale si une autre prise est possible.

Game rules

GAME OF DRAUGHTS

Aim:

Capture all your opponent’s pieces or prevent your opponent from being able to move
a piece.

Rules:

The player place their pieces as shown on
the diagram. The pieces move diagonally
forwards one square at a time. A piece
captures anopponent’s piece by jumping
forwards or backwards overit, aslongas it
lands on an unoccupied square. A piece
can capture more of the opponent’s
pieces during the same go in the same
way. Players must capture an opponent’s
piece whenitis possible to do, otherwise
the opponent can take their piece, saying
«Huffing is not playing!»

The king

When a piece reaches the opponent’s end line, it becomes a «King» (A A).

Take one of your pieces captured by your opponent and put it on top of your King piece.
A King can move forwards and backwards all along its diagonal row and capture the
opponent’s pieces thatitcan jump on thatrow. AKing canalso continueitsmove in another
diagonal direction if a piece can be captured.



Spilleregler

2 spillere G 10-20 min

DAMSPEL

Spillets formal:
Den spiller, der har taget alle modstanderens brikker eller har lukket dem inde, sa de
ikke kan flyttes, har vundet.

Spilleregler: - TR
Brikkerne anbringes som vist pa
tegningen. Brikkerne flyttes skrat fremad
ét felt ad gangen. En brik kan hoppe
fremad eller bagud over modstanderens
brik og derved tage den, men kun hvis der .\y
er et tomt felt bag den brik, som erobres.

Flere brikker kan tages i samme traek,
men stadigvaek kun, hvis der er tomme
felter bag de erobrede brikker. Man skal
tage brikkerne, hvis det er muligt, ellers
kan modstanderen «puste», dvs. fierne
den brik, man selv kunne have slaet med.

Dam

Hvis det lykkes at komme frem til modstanderens bagerste raekke med en brik (A A),
opnar man en «damy. En af de brikker, modstanderen har taget, l&egges oven pa denne
"dam-brik”.En dam kan flyttes pa skra lige sa mange felter frem eller tilbage, som der er
tomme felter, og sla modstanderens brikker som tidligere. Dam-brikken kan fortsaette
i en anden skra retning, sa leenge der er brikker, der kan tages.

[MpaBuna urpol

G 10-20 MUH 2 yrpoka
A

WALUKKN

Llenb urpbi:
Burpe nobexpaeT TOT, KTO B3A BCE WALLKV NPOTUBHMKA TM60 3a6110KMPOBan No3nymnio
Ha JOCKe, TaK UTO HN OAHY 13 3TUX GUTyp HEBO3MOXKHO NepemMecTuTb.

Xopa urpbi:

Vrpokn paccTaBnaioT CBOW LWALLKK, Kak
nokasaHo Ha KapTuHke. Lawkun moryt
nepemeLiatbCA Ha OAHO Mose Bnepes no
AvaroHanu. Lawka MoXeT B3ATb LWaLlKy
NPOTUBHMKA, €CIN Ta HaXOAUTCA Ha
coceaHeM (Mo fraroHanu — Bnepeaun unu
C3aAv) None 1 ecnvi He 3aHATO Ceaylollee
3a Hell none, Kyaa cTaHoBUTCA 6epyLian
wawka. Ecnn nocne takoro B3ATuA
OKa3blBaeTCs, YTO eCTb ellje OfjHa LWallKa
NPOTUBHNKA B TaKOM e MONOXeHUN,
TO B3ATUE NPOAOKALTCA, U Tak fanee.
B3saTne aBnAetca obA3aTeNnbHbIM, HaYe
NPOTMBHUK MOXeT B3ATb LAWKy CO
cnoamu: «Mrpaii, fa He 3eBai!».

Hamka

Ecnu walwka gocturaet nocnefHen ropu3oHTany Ha CTOPOHE NPOTUBHMKA, TO OHa
CTaHOBUTCA «AamMKoOM» ( A ). Ha Hee KnapeTca ofHa 13 Tex LWallekK, KoTopble
6blIN B3ATbI NPOTUBHMKOM. [laMKa MOXeT nepemeLLaTbCca No BCer AnaroHanu, Kak
Brepea, Tak v Ha3ag, v Npv 3ToM 6paTb BCe CTOALME Ha Hel WALLKN MPOTUBHUKA,
npu YCNOBMW YTO MeXAY HUMK eCTb CBOGOAHbIE KNeTKW,. ECnu npu aTom y aamku
NOABNAETCA BO3MOXKHOCTb B3ATb LIALIKY MPOTUBHMKA Ha APYroW AnaroHanun, To oHa
MOXeT NepenTy Ha 3Ty JuaroHanb.



