Art. 45-0931

SCHACK

INNEHALL
Schackbrade och spelpjaser.

SPELREGLER
Placera ut spelpjaserna enligt bilden.

1. Kungen, ar en av de viktigaste
schackpjaserna, han far bara ga ett steg at
géngen men far rora sig i alla riktningar sa han
kan ga framat, bakat, at vanster, at hoger och
diagonalt.

2. Drottningen, &r den kraftfullaste
schackpjasen pa bradet. Hennes rorelser

ar en kombination av hur tornet och I6paren
ror sig, sa hon kan réra sig bade horisontellt,
vertikalt och diagonalt till de rutor som inte ar
upptagna av dina évriga schackpjaser.

3. Loparen, ror sig diagonalt och enbart inom
samma fargfalt som han startade pa.

4. Tornet, kan réra sig horisontellt och
vertikalt s& manga rutor som 6nskas men far
inte hoppa 6ver nagra andra schackpjaser.

5. Springare, ar den enda schackpjésen

som kan hoppa 6ver andra schackpjaser.
Springarens rorelse ar "L-formad”. Efter att ha
rort sig tva rutor framat eller bakat, at vanster
eller t hoger s& maste han ta ett steg at sidan
och landar da pa en ruta som &r av annan farg
an den han startade pa.

6. Bonden, kan bara rora sig rakt framat med
ett steg at gangen. Vid det forsta draget far
han ta tva steg om han vill. Sina fiender kan
han bara fanga genom en diagonal rérelse.
Nar han oskadd 6ver till andra sidan belénas
han med uppgradering till en redan utslagen
pjés dven om det skulle vara drottningen.

Att attackera motspelarens schackpjaser,

for att sl& ut dem och ersétta dem med

dina egna, &r inte alltid nédvandigt i ett
schackspel. Det stora malet ar att fanga
motspelarens kung. Nar motspelarens pjas
attackerar eller forsoker fanga din kung kallas
det f6r "Schackmatt” eller "Schack”. For att
skydda kungen kan spelaren flytta sin kung
till en ruta som inte ar ockuperad av nadgon
annan pjas eller s& kan han anvéanda en
annan pjas for att skydda kungen fran att bl
fangad eller for att sla ut motstandarens pjés.
Om ovan namnda inte funkar s& &r kungen
fangad och spelet ar éver. Om kungen inte
fangas efter att ha blivit attackerade med
samma metod tre ganger eller att inga nya
metoder kan anvandas s har spelet blivit
oavgjort och ingen vinnare kan utses.

Det finns ett specialdrag som heter "rockad”
som innebér att kungen flyttar tva steg fran
ursprungspositionen och stéller sig bredvid
tornet. Tornet hoppar da éver kungen och
stéller sig p& hans andra sida. Draget kan
bara anvandas en gang per spelare i en
match och bara om kungen och tornet inte
flyttats och inga spelare finns mellan dem.
Draget gar heller inte att utféra om kungen ar
“schackmatt”. Utnyttjas draget till hdger om
kungen kallas det "kort rockad” och utnyttjas
det till vanster om kungen kallas det for "lang
rockad”.

Den spelare som lyckas med att fanga
motspelarens kung &r spelets vinnare.

© 2020-08-27 Biltema Nordic Services AB




Art. 45-0931

SJAKK

INNHOLD
Sjakkbrett og brikker.

SPILLEREGLER
Plasser brikkene som vist pa bildet.

1. Kongen er en av de viktigste sjakkbrikkene.
Han kan bare flyttes ett felt om gangen, men
han kan bevege seg i alle retninger. Han kan
altsa ga fremover, bakover, til venstre, til
hgyre og diagonalt.

2. Dronningen er den mektigste sjakkbrikken
pa brettet. Hennes bevegelser er en
kombinasjon av maten tarnet og leperen
beveger seg, sa hun kan flyttes bade
horisontalt, vertikalt og diagonalt til de rutene
som ikke er opptatt av andre sjakkbrikker.

3. Loperen beveger seg diagonalt og bare til
ruter med samme farge som den startet pa.
4. Tarnet kan flyttes horisontalt og vertikalt
sd& mange ruter man gnsker, men det kan ikke
hoppe over andre brikker.

5. Springeren er den eneste sjakkbrikken
som kan hoppe over andre sjakkbrikker.
Springerens bevegelser er «L-formet». Etter

a ha blitt flyttet to felt fremover eller bakover,
til venstre eller til hayre, ma den flyttes ett felt
til siden, slik at den lander p& en rute av en
annen farge enn den startet pa.

6. Bonden kan bare bevege seg rett fram, og
bare ett felt om gangen. Ved det forste trekket
kan den flyttes to ruter, hvis man vil. Brikken
kan bare sla fiender som star diagonalt. Hvis
den flyttes uskadet over til den andre siden,
belennes man med oppgradering til en av
brikkene som allerede er slatt ut - til og med
dronningen.

| sjakk er det ikke alltid nedvendig & angripe
motspillerens brikker for & sla dem ut og
erstatte dem med dine egne. Det store
malet er & sla motspillerens konge. Nar
motspillerens brikke angriper eller forsaker
a sla kongen din, kalles det «sjakkmatt» eller
«sjakk». For & beskytte kongen kan spilleren
flytte kongen til et felt som ikke er opptatt
av en annen brikke. Man kan ogséa beskytte
kongen med en annen brikke, slik at den
ikke blir slatt, eller slik at man kan sla ut
motspillerens brikke. Hvis dette ikke gar, er
kongen slatt, og spillet er over. Hvis kongen
ikke slas etter & ha blitt angrepet med samme
metode tre ganger, eller hvis det ikke kan
brukes andre metoder, blir det uavgjort, og
ingen vinner kan kares.

Det finnes et spesialtrekk som heter «rokade».
Det innebaerer at kongen flyttes to felt fra den
opprinnelige posisjonen og plasseres ved
siden av tarnet. Da hopper tarnet over kongen
og plasseres pa den andre siden av kongen.
Trekket kan bare brukes én gang per spiller
per parti, og bare hvis kongen og tarnet ikke
har blitt flyttet, og det ikke er spillere mellom
dem. Trekket kan heller ikke utferes hvis
kongen er «sjakkmatt». Hvis trekket brukes

til hayre for kongen, kalles det «kort rokade».
Hvis det brukes til venstre for kongen, kalles
det «lang rokade».

Spilleren som lykkes i & sl& motstanderens
konge, har vunnet.
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Art. 45-0931

SHAKKI

SISALTO
Shakkilauta ja pelinappulat.

PELISAANNOT
Sijoita pelinappulat kuvassa nakyvalla tavalla.

1. Kuningas, joka on pelin tarkeimpia
nappuloita, voi siirtya vain yhden ruudun
kerrallaan mutta kaikkiin suuntiin: eteenpain,
taaksepain, vasemmalle, oikealle ja viistoon.

2. Kuningatar on laudan vahvin nappula.
Sen liikkeet ovat yhdistelma tornin ja lahetin
liikkeistd, eli se voi siirtyd vaakasuoraan,
pystysuoraan ja viistoon sellaisiin ruutuihin,
joissa ei ole muita pelaajan omia nappuloita.

3. Lahetti siirtyy laudalla viistoon ja vain
aloitusruutunsa véristen ruutujen mukaan.

4. Torni voi siirtyd vaaka- ja pystysuoraan
kuinka monta ruutua tahansa, mutta se ei voi
hypata muiden nappuloiden yli.

5. Ratsu on pelin ainoa nappula, joka voi
hypé&td muiden nappuloiden yli. Sen siirto
on "L-kirjaimen” muotoinen. Kun ratsu on
liikkunut kaksi ruutua eteenpain, taaksepéin,
vasemmalle tai oikealle, sen on astuttava
askel sivulle, jolloin se paéatyy erivariseen
ruutuun kuin siirron |ahtéruutu.

6. Sotilas voi liikkua vain suoraan eteenpain
yhden ruudun kerrallaan. Ensimmaisessa
siirrossa se voi kuitenkin liikkua kaksi ruutua,
mikali haluaa. Se voi sy6da vastustajiaan
vain viistoon suuntautuvalla siirrolla. Jos se
onnistuu paasemaan laudan vastakkaiseen
reunaan, se korotetaan joksikin pelista
poistetuksi nappulaksi, jopa kuningattareksi.

Vastustajan nappuloiden uhkaaminen,
lyéminen ja omilla nappuloilla korvaaminen ei
ole shakissa valttamatta tarpeen. Paatavoite
on vastustajan kuninkaan vangitseminen. Kun
vastustajan nappula uhkaa tai yrittda vangita
pelaajan kuninkaan, tilanne on ”"shakkimatti”
tai “shakki”. Pelaaja voi estaa vangitsemisen
ja suojata kuningastaan siirtamalla sen
tyhjaan ruutuun, siirtdmalla sen suojaksi
toisen nappulan tai lydémalla nappulallaan
vastustajan nappulan. Mikali mik&an edella
mainitusta ei onnistu, kuningas joutuu
vangiksi ja peli paattyy. Jos kuningasta ei
saa vangittua kolmen samanlaisen yrityksen
jalkeen eikd muita mahdollisuuksia ole, peli
paattyy ratkaisemattomana eika kumpikaan
pelaaja voita.

Shakissa on erikoissiirto, jonka nimi on
tornitus, "rokadi”, jossa kuningas siirtyy
kaksi ruutua ja asettuu tornin viereen. Sen
jalkeen torni hyppéaa kuninkaan yli, sen
toiselle puolelle. Kumpikin pelaaja voi kayttaa
tata siirtoa vain kerran, ja se edellyttaa,
ettd kuningasta ja tornia ei ole viela siirretty
eika niiden vélissé ole nappuloita. Liséksi
siirtoa ei voi suorittaa, jos kuningas on
“shakkimatissa”. Jos tdma siirto tehdaan
kuninkaan oikealle puolelle, kyseessa on
“lyhyt tornitus”, vasemmalle tehtya siirtoa
sanotaan "pitkaksi tornitukseksi”.

Pelin voittaa pelaaja, joka onnistuu
vangitsemaan vastustajan kuninkaan.
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Art. 45-0931

SKAK

INDHOLD
Skakbreet og brikker.

SPILLEREGLER
Placer brikkerne som vist.

1. Kongen er en af de vigtigste skakbrikker,
han kan kun ga ét felt ad gangen, men

kan bevaege sig i alle retninger, s& han kan
bevaege sig fremad, bagud, venstre, hgjre og
diagonalt.

2. Dronningen er den mest magtfulde
skakbrik pa breettet. Hendes beveegelser er
en kombination af, hvordan tarnet og leberen
bevaeger sig, sa hun kan bevaege sig fremad,
bagud, til siderne og diagonalt til de felter, der
ikke er besat af dine andre skakbrikker.

3. Leberen bevaeger sig diagonalt og kun
inden for felter af samme farve, som den
startede pa.

4. Tarnet kan flytte fremad, bagud og til
siderne sa mange felter som gnsket, men kan
ikke springe over andre skakbrikker.

5. Springeren er den eneste skakbrik, der kan
springe over andre skakbrikker. Springerens
bevaegelsen er ”L-formet”. Efter at have flyttet
to felter fremad eller bagud, mod venstre eller
hgjre, skal den flytte et felt til siden og lande
pé et felt af en anden farve end den, den
startede pa.

6. Bonden kan kun ga lige frem og kun flytte
et felt ad gangen. Ved forste traek kan han
flytte to felter, hvis han onsker det. Han

kan kun sl& sine fiender med en diagonal
bevaegelse. Hvis han nar uskadt over til den
anden side af braettet, bliver han opgraderet
til en allerede sléet brik, ogsa selv om det
skulle veere dronningen.

At angribe din modstanders skakbrikker, sla
dem og erstatte dem med din egne er ikke
altid nedvendigt i et skakspil. Det store mal
er at fange modspillerens konge. Nar din
modspillers brik angriber eller forsgger at
fange din konge, kaldes det "skakmat” eller
“skak”. For at beskytte kongen kan en spiller
flytte sin konge til et felt, der ikke er optaget
af en anden brik, eller han kan bruge en
anden brik til at beskytte kongen mod at blive
fanget eller til at sl& modspillerens brik. Hvis
ovenstédende ikke virker, er kongen fanget, og
partiet er forbi. Hvis kongen ikke fanges efter
at vaere blevet angrebet med den samme
metode tre gange, eller ingen nye metoder
kan bruges, er partiet uafgjort, og ingen
vinder kan veelges.

Der er et specielt traek, der kaldes "rokade”,
hvilket betyder, at kongen bevaeger sig to
felter fra den oprindelige position og kommer
til at sta ved siden af tarnet. Tarnet hopper
derefter over kongen og kommer til at sta pa
hans anden side. Treekket kan kun bruges én
gang pr. spiller i et parti, og kun hvis kongen
og tarnet ikke er flyttet, og der ikke er nogen
brikker mellem dem. Traekket ma heller ikke
fortages, hvis kongen er "skakmat”. Hvis
treekket benyttes til hajre for kongen, kaldes
det "kort rokade”, og hvis det benyttes til
venstre for kongen, kaldes det "lang rokade”.

Den spiller, som det lykkes at fange
modspillerens konge, er vinderen af partiet.
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