ambassador

EEARN T O’ PLAY CHESS!! oy
FEATURING INTRODUCTION FROM WI o=

§ GUIDE/COMMENTE PAR KASPAROV/
w== SCHACH-SPIELANLEITUNG|MIT;DEN KOMMENTAREN VON/KASPAROV
= MANUAL DE AJEDREZ CON COMENTARIOS DE KASPAROV

H MANUALE DI/SCACCHI CON'| COMMENTI/ DI KASPAROV
™= BYKJIET C KOMMEHTAPVUSIMWA MACTEPA LAXMAT KACTMAPOBA



sk

=l

A Message From Garry Kasparov

When | won the World Chess Championship in 1985, chess was my life. It was
everything | had known and | loved it without reservation. Now, in 20086, after |
have retired from professional chess, | have found that this love is for life.

The joys and benefits of chess are as limitless as the game itself. It provides
competition and entertainment for children and adults. It is an international
language that knows no barriers. The rules are as universal as the pleasure the
game brings to everyone who learns it. Chess expands the mind, teaches us the
value of concentration and preparation, and allows us to enter into the rich
world of chessplayers past and present.

Despite its humble 64 squares and 32 pieces, chess is a virtually infinite game.
The number of possible games is estimated to be 10 to the power of 123. This
figure reduces the number of-atoms in the universe to a meaninglessly small
amount. Millions of games have been played, thousands of books written, and
yet there is no exact formula that can guarantee victory.

What is the game of chess? s it a sport? Oris it an art? Or a science? It has the
struggle and competitive spirit of a sport. After all, the goal is to win. It has the
creativity and imaginative fantasy of art. Surely the objective is to produce
something beautiful. And it possesses the logic and calculation of a science. Our
aim should be to play with absolute accuracy. We must therefore conclude it is
all three wrapped into one. Its rich and inexhaustible nature makes the game of
chess a gift for life. This chess set will also last a lifetime. May it bring you all the
happiness chess has brought me

W

Garry Kasparov
Moscow, 2006
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1.1. Brief History of Chess

Chess is a game with deep histarical origins dating back as far as the 6" century AD. Most evidence suggests the first version of
the game emerger i India undar the name of Chaturens, From Indic the game quickly sprea fo Parsi and subssquantly the
Arng world. Chess eventually spread to Europe in the 10™ cenfury AD because of increasing trade fies between Europe and the
Arob world. Around the same time chess reached Japan and other Eastern nations. Many scholars profess that another
variation of Chess may have existed in China as far back as the 2 century BC, although the game is lheuﬂh to have differed
widely from the game you are about to play. Until the 15 century AD several of the pieces, most notably the Queen and
Bishop, were significantly less mobile than their modern counterparts. Around the end of the 15" century many of the chessmen
developed thair madern pwers, enhancing the speed and dynomics of the gama and creating the game we play loday.

In Europe chess quickly became a hobby popular amongst the upper class. The upper class were the only ones who could afford
the huxry o spending hours plrying chuse. Forfunaialy for chess more peaple began o play the garme during the middle oges.
The merchant (middle) closs quickly adopted chess os their favorite pastime. This development was fundamentally important for
chess as now anyone who was interested in chess could play. The accessibility of chess to almost any cifizen of ch world is
what has made the game as popular as it is today.

1.2. The basic strategy of Chess

Chess is a game that involves skill and intuition. The game is a battle between two minds which requires one to cutwit the other.
Towes playiis go 15 bolfle, sadh commandling an aimy of tidean chesimen; in n geme that higuratialy vasembles mediaval,
warfare. The chessmen move in different directions and distances, giving each piece a distinct role in battle. The battle is fought
var s sqsares; eich by aight, on a Bahls Reld salled the chats Bodrd Foi by, copiuns mambars oF your Epovens
army by moving one of your pieces to a square occupied by your opponents. Once a piece is captured it is removed from the
chess board and has no further relevance to the game, there is one exception 1o this wEi:h will be discussed later. The ulfimate
abjective is to deliver Checkmate, the mortal blow to your oppenents’ army, which entails capturing the leader of their army, the
Kim_:y'. In some instonces, both armies are so well defended the game results in o drow where both sides agree thot there wiﬁ be
no clear winner.

1.3.1 I Po
At the beginning of each g

ons and The Chessboard

the chessboard is set up in the inifial position, shown below. Each player begins wil
King, 1 Gueen, 2 Rooks, 2 Bishops and 2 Knights) and B pawns which are locoted in their respective positions.

chess terminclogy, the pawn is not called o ‘piece’; with this usage, it would be said that eo:hf\uyer os eight pieces and eight
pawns. The chessboard is placed so that each player has a white square in the near right hand corner, and the pieces are set
i s shiwa i fhia dicigrams

Chess Terminology:
The lines across the board are ranks.
he lines up the board are the files.

Beginners Should Remember:
“Queen-on-Color” which refers to setfing up the board 5o that
the Queen always starts on her own color.

“White on right” which refers fo seffing up the board so that
the square farthest 1o each player’s right, is white.

¥ 2, The Chessmen and th

¢ 2.1.The King & §

| The King is the most valuable chess Eiece. The entire objective of the gome is to capture the

opposition’s King. When a King is threatened by another chessmen it is said to be in check and when
a King hos no moves to escape check it is said fo be in Checkmate. If g player’s King is Checkmated
he has been defeated. For this reason it is impoertant you always guard your King. In the early stages
of the game (the opening) you should focus on finding safe shelter for your King which is usually

e side of the boar

Mastering the King’s movements is relatively easy. Your King con move one square in any direction
(horizontally, vertically, or diagonally). However you may never move onto a square that is
threatened Ey an enemy piece. The King captures enemy chessmen by moving onto a square
occupied by them. The King also has a speciol move known as castling, which will be covered later in

Possible moves of the King

ult to assign a value to the king relative o the other pieces since it cannot be captured or
exchanged .However when evaluating the King's offensive capabilifies in the end game, it is widely
agreed that the King is slightly stronger than the Bishop or Knig
Typically the King has a limited role in the development of offensive or defensive positions during the  Po:
opening and middle game. Most players will attempt to move the King owoy from danger fo the edge  whi
o board by casiing and residing behind friendly pawns. In the end garma the King ofien emergas
as an offensive piece, helping the remaining pawns achieve promotion.

ible moves of the Kin
not moving into dmﬂ
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2.2. The Queen &1

The Grueen is the most powerful chess piece. Each player starts the game with one Giueen, placed in the middle of their First rank
next to their King. The Queen has the most flexibility in movement out of any piece which is precisely why it is the most powei
piece in the gome

The Queen can move in o straight line vertically, horizontally, or diagenally, covering as many unoccupied squares as desired as
shown in the diagram #1. The Queen combines the moves of the Rock and Bishop, which explains why it is of similar volue to
the two pieces together. No other piece in the game is as valuable as the Queen. The Queens and Rocks are known as the major
pieces. It is almost always Queen Fuv a piece o?her than the enemy’s Queen, unless this creales the disadvantageous to exchange
your opportunity to Checkmate

The Queen has various situations where it is most effective. Generally the Queen is most powerful during the middle game or end
gome. The Queen is most powerful at these stages because the boord is open, the enemy King is less defended and your
opponent will have more loose (undefended) pieces. The diagrams illustrate the limits on the Queens mobility: in the thir

diagram the Queen hos @ total of 27 moves while in the second diagrom the Queen only has 10 moves. This is a dramatic
difference that illustrates when the Queen is most effective.

Many beginners develop the Queen as saon as passible, in hopes of gaining material quickly and passibly delivering an early
Checkmate. While this sirategy is somewhat effective when playing unolheriegirmer, it hos Klﬂe merit when playing experienced

players. Experienced players are quick to realize, with few other pieces developed, an attack by the Queen alone can be easily
repelled. Moreover, because of the Queens high relative value, your opponent can force an early retreat with a piece of lesser
value, thus gaining time and space.

Diagram #1: Moves possible
flf?'ll Queen m

2.3. The Rook E I

The Rook moves in o simple lineor fashion. Each player starts with fwo Rooks, one in each corner
of the first file closest to them. The Rook moves horizontally or vertically, forward or back, over any
number of unoccupied squares as shown in the diagram. The Rook is the second most powerful
piece and is referred to as a major piece. If you have the oppertunity to take o Rock af the cost of
your Bishop or Knight, you will usually do so since the Rook is a more powerful piece. If you do

is you are said to have won the exc{cnge
A common sirategy with Rooks is to place them an open file. An open file is a le which i
unabstructed by pawns by either player, or a hall-open file is a file which is uncbstructed by
friendly powns. Once o Kook is on an open Rle it cantrols the entire Fle and mey have the
opportunity to mount an attack deep in the enemy’s territory.
Rooks are extremely strong towards the end game when the files and ranks are less obstructed and
they can eanlrol a large numbar of squares. They con also help support @ frisndly pawn seeking
promafion by otcupying the same Fle as the advancing pawn,

2.4. The Bishop §i 2

The Bishop moves in diagonal lines, forward and back, over any number of unoccur'\sd squares
Each player starts with two Bishops, located on either side of the King and Queen. There are no
restrictions on the distance for each move, but it is limited to diagonal movement in any direction.
Since Bishops are restricted to diagonal movement, each Bishop will alwa{s remain on squares.
which are the same color as the one it started on, because of this many refer to them as
light-squared and dark-squared Bishops.
Bishops, along with Knights, are referred to as minor pieces, which reflect their decreased power
relative to the major pieces. A Bishop and King are not even flexible enough to Checkmate a lone
King. The relative weakness of the Bishop to the Rook is clear when one evaluates potential moves
availablo for each piece, Cn the one hand, the Bishop has access to only thirty-two squares of the
ile on the other hand the Rock has access to all sixty-four squares, because unli

Bishop, Rook can alternate the colors. Thus the Bishops’ ability to mount aftacks is significant!

uced. Moreover, a Rook on an emply board can attack fourteen squares, whereas the Bishop can
only attack seven to thirteen depending on how close to the center the piece is
On occasion Bishops become blocked in both forword diagonal directions by friendly pawns. This
reduces their ability to mount attacks on the enemy army and in effect reduces the value of the piece.
A Bishop that is stuck as described is said fo be o “bad Bishop’. Bad Bishops should be avoided.

Diagram #2: 10 possible moves

Diagram #3: 27 possible moves
in early game scenario i

in late game scenario

Possible moves of the Rook

Possible moves of the Bishop

2.5. The Knight 2 ¥

The Knight, colloquially knawn as the horse, has one of the most unusual movements.in chess

making it a challenging piece to master but o powerful piece once mastered. Each player starts

with o Knights o thept Rrst ronk besice theis Rooks, The Knight moves in an Lrshope,

meaning two squares along a rank or file and then one square Io the side. The manner in which

pieces move has changed 3rmri<u||y over the years, yet the Knights movement has remain

unchanged since the seventh century AD.

If a Knight is unobstructed by the Edqcs of the board, or centralized, there are a fotal of eight

potential moves. The Knight is the only chess piece that has the ability to hop over other pieces directly to the desfination square.

The piece(s) the Knight hops over are unaffected, if there is an enemy piece in the destination square then it will be captured.

Note: you may not move into a square which is occupied by a friengiy piece.

Maost pieces are more powerful if placed near the center of the board, and this is parficularly true for a Knight. A Knight on the

edge of the board attacks only four squares, and a Knight in the corner only two. er, it takes more moves

decentralized Knight fo switch operation to the opposite side of the board than a decentralized Bishop, Rock, or Queen. For

these reasons the phrase, “A Knight on the rim is grim" was coined(Others say “A Knight on the rim i dim.").

Knights typically play an acfive role in the opening and middle game for a multitude of reasons. First, the Knight is the only piece

which can move prior o the pawn moving, thus enabling it to get fo the center of the board qui n other pieces. Second,

he KGiight s the bnly pisce capable of juaping over pisces Ihesefore i is more yoluoble in the inifiol stages of e game whenthe

be rd is crowded. Knights are usually lI:roughV info piy slightly earlier than Bishops, and much sconer than the Rooks and the
ueen

Interestingly enough, the Knight is the only piece that can be in position to attack a Queen without being in the Queen’s line of

attack. This makes it a useful counter to the Queen’s attack.

Enemy pawns are an effective counter because a pawn attacking a Knight is not itself vulnerable to the Knight. For this reason a

Knight is most effective when placed in a *hole’ in the enemy position, meaning it is not vulnerable to an atfack from enemy

pews:
2.6. Pawns & x

The pawn is the weakest chessmen in your army, however it still flar! an important role and carries out much of the dirty work.
Each player starts with eight pawns which occupy the 2 and 7" file respectively. Although the pawn appears weak and
unimportant o first sight, don’t be misled, the pawn has many interesting functions and ultimately facilitotes your offensive and
defensive strategies.

Pawns Moves
In a standard situation the pawn will advance one square stroight forward. There is one exception fo this rule: when a pawn is
standing on its starting square it has the option to advance two squares straight forward. Pawns may not use the inifial

two-square advance to jump over an occupied square or to capture an enemy chess piece. Pawns may never move bockwords or
sideways. For this reason it is important your move is well planned because there is no retreat to safety.

L-Shaped move options of the Knight

Initial placement of the pawns Each
4 ~ hommm'lg position, but
square thereatler

con ad Ter2
vance | or :'I‘ylll'il'l

The Pawns Capture

Pawns may only copture bs{‘odvcnzmg to an occupied square which is one forward square
diagonally o the left or right. It may not capture enemy chessmen which are directly in front of it,
so if found in this situation the pawn would be blocked and could not move until the obstructing
piece moves.

The white pawn at d5 may capture either the
. black Rook at <6 or the black Knight af 6.
Promotion:
Pawn promotion is an impertant concept and significantly increases the afiractiveness of the pawn. Pawn promation allows a
pawn which has advanced to the opposition”s back rank to replace the pown with another piece of the player’s choice. When
this happens the pawn is said to be promoted. The pawn is promoted immediately (prior to opposition’s next move) upon its

3
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arrival in the opposition’s back rank. The Pawn can be promoted to any piece but the King. In practice the pawn is almost always.
promoted to a Queen since it is the most valuable piece. Therefore it is possible to have mare Queens or other pieces then you
originally started with.

En passant:

En passart, Franch for in petsing, is & ruls related 1o powis which advanca w
squares forward from their starting position. In cases where a pawn uses its
inifial-move option to advance two squares instead of one, and in so doing passes
over @ square that is attacked by on enemy pawn, the enemy pawn, which could
have coptured the pawn if it had moved one square may caplure the pawn in
possing os if it had only advanced one square. The en passant rule must be
exercised on the move immediately following the pawns two square advance.
Without this rule a pumn in fh: fifth rank wou'!j not hoveEdeFenswe :npubillihis since
opposition ns could match past a pratec uare. En passant can only happen
onfve & rink agoins! Black pawns, and on he 3% rank againsl Whits pawns.

After the black pawn moves from c7 to ¢5,

on the sub: it move the white pawn on d5
«an capturs black pawn by moving to ¢6,
even though the black pawn is not actually on
that sque

2.7. Capturing, Material and Relative Value of the Pieces

As you know by now, in order to capture enemy pieces you must move your piece on to a square which is occupied by their
piece. When you capture an enemy piece it is taken out of play. Now as a result of your capture the enemy is weaker because
they have fewer pieces to mount an offensive against you. This concept is known as gaining material.

‘Ao the fundamental ool of shess 5 ks delivar Chackineils o your opponsdt, in ctherwords eaphurs theit King; gaifiog
material is another important goal and should be your priority throughout the game. You could say 'iol gaining material is a
means to an end. By gaining material you impair your opponents’ ability to attack and defend while by preserving your material
you mf.:infuin your ability to attack and defend. However in some cases to gain material you must temporarily sacrifice your own
material.

Naturally as you will have realized by this point some pieces are stronger than others. For the novice chess player it may not be
evident which pieces are r to have. Not knowing this is dangerous as you will not have any rules to guide your decisions to
exchange material. We assigned point values that help delermine how valuable o piece is strategically. The paint values are all
relative to each other. Below we show the points for each.

Points
9

3. Castling

Castling is an important tactic which allows you to move both your Rook and King at the same time. Castling involves moving
your King two squares its starting position 1o the left or the right and then moving the closest Rook 1o the square which the
King hopped over. If you move your King m the Queen’s side it is called castling short or castling King’s side, and if you
move the King in the direction of the Queen's side it is called castling long or caslling Queen’s side.

6 Rules about castling:

1) You must not have moved your King from its starting position.

2) You must net have moved the Rock invalved in castling from its starting position.

3) There must be no pieces between the King and Rook involved in the castle.

4) You may not castle when the King is in check.

5) The square your King hops over must not be under attack.

&) Caslling must not place your King in check. More generally you may never move info check.

Itis common for both players to castle Kingside, and rare for both players to castle Queenside. If one player castles Kingside and
the other Queenside it is called opposite castling. Opposite castling results in a fierce fight as the pawns on both sides are free to
advance to attack the opposing King's caslled position without expesing the player’s own castled King

4

Castling Importance:

Castling is one of the most important moves in any chess gome. In games between two grandmasters they almost always both
castle. There are two fundamental reasons why castling is @ strang move in the opening of the chess game:

(1) Castling moves your King to safety

When ?our King is located af the center of the board it is of ifs most vulnerable. This is because the center of the board is where
most of the battles will take place once pieces have been developed. Moving your King by castling usually will result in your King
resting towards the corner of the board where it less likely to be aftacked and where it win be protected by a row of pawns.

(2) Castling develops your Rook quickly

Asyou already know your Rook is one o the mojor pieces; second onbe o the Giisesn in power. Castling allows you lo develop
your Rook while at the same time moving your King to safety. When you brinﬁ your Rook towards the center of the boord it is

able fo join the fme moare easily and it is located where the fiercest
that would take three to four moves if the rule did not exist.

The importance of castling cannot be stressed enough.

e wi

take place. Castling accomplishes something

The Diagrams below show what happens:

Before Kingside Castling After Kingside Castling
4. Check and Checkmate

Now that you have a better understanding of how the pieces move and caplure we are ready to
cover check and Checkmate, two of the most impartant concepts to im? Remember that the
ultimate goal of the game is to corer the enemy King and deliver Checkmate

Check
When your King is under attack from an enemy piece you are in check. Check means that your
King would be captured next move if no defensive measures were taken. This of course is not on

option. When your King is in check you must move it to safety right away.

There are three ways to deal with check:

1) Move your King to a square which is not under attack.
2) Capture the checking piece.

3) Blocking check by placing @ piece between the checking piece and the King This is referred to os ‘Guard the King'.

Often players will announce check when they put the enemy’s King in check. This is by no means required by tournament rules
and some players even consider this rude, however for beginners this is ofien a good idea to prevent your opponent from missing
check. Another important rule to remember is you must never move your King into check

Checkmate

Checkmate occurs when o player’s Kini is under attack and there is no way to move out of attack
ar to be guarded Essentially it is o check fram which there is nc escape. In Checkmote all of o
player’s potential escape routes are blocked or under attack from the enemy. The King is never
actually captured since the game ends as soon as the King is Checkmated. "Delivering Checkmate
is the ultimate goal in chess and results in victory for the player who delivers it. Not every gome
ends in Checkmate as ofien a player knowing that their loss is unpreventable will simply resign
before Checkmate is delivered, handing the victory to their opponent. Alternatively the game may
end in a draw without a clear winner.

Before Queenside Castling

White Bishop on b5 hs black King
on e8 in Chedk.

5. Basic Checkmates

Queen and Rook

Combining the mobility and range of the Queen with the ability of the Rook to control the files
and ranks make this pair extremely powerful in creating a Checkmate situation. Here is an
example of a Checkmate of the enemy King with your g}ueen and Rook:
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Two Rooks

Checkmating with two Rocks is very similar o checkmating with the Queen and Rock. However, it
may take a litle longer to Checkmate with the two Rooks because the King is able to attack them
more than it can attack the Queen. This is the position you should be aiming for to Checkmate the
enemy King with two Rooks:

EA

These d show reg of the basic Check positions using
o Queen and King fo capture your opponent's King, which can occur on any
edge of the bocrdg The exact pesition can vary from the diagram. With white
to move, Checkmate can be forced in at most ten moves from any starting
position. In the first position, the Queen is directly in frent of the opposing

King.
In the second position, the Kings ore in opposition and the Queen mates on Checkmate with the Queen
the rank of the King. the Queen
Rook
This diagram shows the basic Checkmate position with a Rook, which can
oceur on any edge of the board. With white to meve, Checkmate can be
forced in at most sixteen moves from any starting position. The second
diagram shows a slightly different position where the Kings are not in
SpResihoe: Checkmate with the Rook A second Checkmete with
the Rook
Two Bishops
Here are the two basic Checkmate positions with two Bishops (on opposite
colors), which can occur in any corner. With white to move, Checkmate can be
forced in at most nineteen moves. The first is a Checkmate in the corner. The
second one is o Checkmate in @ side square next to the corner square
Checkmate with the two A second Checkmate with
Bishops the two Bishops
Bishop and Knight
Here are the two basic Checkmate positions with a Bishop and a Knight
which can only be forced in a comer which the Bishop controls. With white to
move, Checkmate con be forced in at most thirty-three moves from any
starting position. The mating process is somewhat difficult and requires
accurate play, since a few errors could result in a draw either by the fifty
mﬂve rule ntrhsmlamaﬁe H‘e First ;éusil‘mn isa Che;:‘kml:m bygh-:hﬁishop,hwnh
e King in the comner. The second position is a Checkmate by the Knight, » >
vt g Kin) s € 431 s it 1o v G Afiarnctively, the Karghy 66 ﬂ"'&‘.“;":'w!m the L”;;’;‘i:'f‘"(‘m,’ with

be on c6 or d7 in the second position.

Endgame:

There are various ways to end a chess game other then the traditional Checkmate. With beginners it is most common for games
to end in Checkmate, however with more advanced players gomes rarely end in Checkmate.

One of the most common paths to victory for high level chess players is when their opponent resigns. Resignation cccurs because
a player identifies thot Checkmate is soon fo come or the player has lost so much material that there is no possibility of mounting
a vingh: attock. Resignation is usually announced verbally, however it is sometime indicated by tipping over the defeated King.
For beginners, resignation is not recommended as it is important to gain an understonding of end game through practical
experience, However in some situations defect is inevitable therefore it may be best o resign and move on fo your next game.
Another route fo victory is winning on time. Almost all competitive chess is played under a fime constraint. This adds to the
challenge of the game and requires the players to hove greater confidence in their chess intuition. A classical time constraint is
40 moves in two hours, meaning you personally have two hours to make 40 moves. If you exceed this time limit you
automatically loose.

Chess games do not always end in somebody’s win or loss; games may also end in a draw. In a draw no official winner is
declared and each player is owarded half a point.

There are five ways to arrive at a draw:

1) Stalemate - if the player on turn has no legal move but is not in check, this is stalemate and the

game is o draw.

2) Impossibility of Checkmate - if a position arises in which neither player could possibly give

) opos: by i e legal moves, the game is o draw. This is usually because there is.

insufficient material left. Combinations with insufficient material to Checkmate are:

- King versus King - King and Knight versus King

- King and Bishop versus King - Tng and Bishop versus King and Bishop with the Bishaps on
i

e same color

3) Mutual agreement - a player may offer a draw to his opponent at any stage of a game; if the oppanent accepts, the
gome is o draw.

4) Threefold repetition - if an identical position has occurred three fimes, or will occur affer the ployer on furn makes his
move, the player on move may cloim a draw (note that in this cose the draw is not automatic - a player must claim it)

5) Fifty moves rule - if fifty moves by each side have passed with no pawn being moved and no copture being made, o
dmw‘r?uy be claimed. As ub'zva, in this case the draw is not automatic and must be claimed. 9

6. Tactical Play

Tactical play focuses on creating attacks which limits the opponent's nrlium and result in a gain of material or a forced

Check It is important to und 1 the diff from tactical play and strategic play. Sirategic play often s the
entire game and your opponent has more options to counter your attack. For beginners it is advisable to focus on learning the
fundamental tactics. Once you have a solid understanding of the game your strategic understanding of the game will grow.
Maost factics are comprised of tworthree move sequences. In lurn your opponent is unable fo respond to these threats, so on
your next moves you are able to realize a material gain. These tactical methods include forks, skewers, discovered atiacks,
double atfacks, ion, overloading, interference, pins, efc. This may not be entirely clear so we will foke you through
some of the tactical play next.

The Fork

Throughout your chess career you will mount many atiacks on your opponent’s unprotected pieces however only a small
raction of them will result in material gains. This is use most of Iﬁe time your opponent will have a simple escape route so
their piece may refreat to safety. One of the most powerful ways fo ensure your uﬂucﬁc:esulls in materiol gain is to create
multiple threats at the same time. Any move which does this is referred to as a fork.

By definition any chess piece may fork its opponent's pieces, however in practice it is most common o find pawn or Knight
forks. The Knight fork is by far the most diﬂﬁull to deal with especially when one of the forked pieces is the gemy King. In the
example below, from Kasparov vs. World Team in 1999, While played 12.Nc7+ [nofe this code means. 121 move of the
game, N=Knight moved to square C7, and + indicated put opposing King in check). The Knight on <7 checks the King on e8
while also threatening the black Rock on aB. White subsequently captures the Rook.

Pawn Fork: Queen Fork:

W EEs)
£2 K K3 K
=i

Knight Fork:

Kasparov vs. World Team 1999

Queen checks the King and
Kasparov played 12.Nc7+

attacks o Pawn on cd.

Pawn d4 forks the Bishop and
the Knight.

| Beginners Should Remember:
Fork: when a piece mounts an aftack by moving inte a square which it can

capture two or more enemy pieces.
Knights are the best ot creating forks.
When you fork the King it is extremely difficult for your opponent to respond




- Tactical Play

Pin

The pin is ancther fundamental element of tactical play. A pin is a situation where a lower value piece is forced to remain in a
square because moving it would expose a more valuable piece behind it to capture. When a piece is pinned ogainst the King,
the player cannot move the piece blocking the attack because this would result in check This creates a difficult situation for your
opponent to deal with. Pins can only be created by pieces that move in. straight lines, meaning Rooks, Bishops and Queens.
There are also three categories of pins: an absolute pin, a relative pin and a partial pin. An absolute pin is a situation where
the piece cannot move without exposing their King to capture. Moving the piece is not possible as you may never move into
check. A relative pin is a siluation where the piece should not move since it it does move it will be exposing a valuable piece
(but not the King) to eapture. A partial pin is a situalion where a piece can still move along the linear line of attack (such as
rank, fla, and diagonal, howsser if the pisce maved off the line of attack the valved piece behind would be exposed 1o

attack

Absolute Pin Relative Pin Partial Pin

Here there is an absolute pin on the There is also a relative pin on the Since the black Queen is pinned to the black
black knight because moving it would white Knight because moving it King by the white Rook, the Queen cannot be
i“'!'lk expose the black King to would allow capture of the white -Jy , but to sacrifice itself for
check from the white Bishop. Queen by the Rook. f a partial pin.

Apply what you‘ve learned! Try this:

So far the moves in this example have proceeded as follows: Moves: 1. e4 &5 2. f4
exfd 3. Nf3 Ncb 4. Bed Nf6 5. 0-O Qe7 6. Nc3.

What should black do next? Should the black Knigh' on fé capture the white pawn

on e4? The answer to this is definitely not. If black did do this white would respond
by moving its Rook from f1 to e1, thus pinning the Knight against the Queen.

Defending Against The Pin

Since the pin is such an effective offensive tactic it is important you und i defensi: P to the pin. Cs ing a pin
is known as breaking the pin or unpinning. Breaking a pin can be done in a number of ways:

1) The piece creating the pin can be coptured.

2] A piece can be put e pinning piece and the pinned piece

3) A piece can be put between the pinned piece and the piece to which it is pinned.

4) The piece fo which a piece is pinned to can be moved.

In the diagram to the left, with White to move, the white King is skewered by the black Bishop.
This is on absolute skewer because White is forced fo move out of check. Following White
moving the King to safety the black Bishop will then be able to capture the white Queen.

The skewer is an attack on the more valuable piece, making it a much more powerful offensive
tactic relative fo the pin. It is often impossible for the victim of a er to avoid losing material:
it is more a question of mifigating the long term effects of the attack. Because of this, skewers
oo Tass oich, Fwsvarwill deiaiea Coeduionces

Chess Notation:

Chess notation is important to learn for many reasons. It enables you to track the games you play. It provides you with a
historical records of your games which are useful as a learning aid — you can review a game, identify where you did well
and where you need improvement. More importantly chess notation allows you converse with the vast libraries of chess
Fterature. This i assentia] i you want o learn from the greatest botles which have faken place.

Basic Move Notation:

Each move in a chess game is recorded using the two notation methods you just learned. Moves are recorded using the
following method: move number followad by the symbol of the piece being maved plus the coordinate of the destination. For
example Be5 represents moving a Bishop to 5, NF3 represents moving a Knight to I3, c5 represents moving @ pawn fo c5.
To signify a capture an “x” is inserted between the pieces initial and its destinafion squares. For example, Bxe5 represents a
Bishop eapturing the piece on e5. When a pawn makes o capturing, the fils from which the pown departed is used in place
of a piece initial. For example, exd5 represents a pawn on the e-file capturing the piece on d5

inners Should Remember:
portant for new players to aim fo eventually memorize the board

nofation as it will greatly improve fhewrohilirr fo visualize upcoming
plays and become a stronger & more tactical player.

Piece Notation:

The second aspect of chess notation is the piece notation. Each chess piece, with the
exception of the pawn, is given a symbol. In the case of the Knight, ‘N’ is used to
avoid confusion with the King K’. The nolation for the pieces is as follows:

Pawns are not

Kisused  Qfor R for B for N for
for Ki given any symbol

Quoen Rook Bishop Knight

® W B 4 & &

Basic Move Notation:
Each move in a chess game is recorded using
the two notation methods you just learned
Moves ore recorded using the following method: move number followed by the symbol of the piece being moved plus the

di of the destination. For example Be5 represents moving a Bishop to e5, NF3 represents moving a Knight to f3, ¢5

It is not feasible to explain every possible pin in this instruction guide, however it is important you gain @ basic
of the dynamics surrounding pins. This way you will develop your abilify to identify them and plan them in future games.

The Skewer

The skewer is in essence the opposite of the pin: in fact it is sometimes described as the reverse pin. As we just learnt a pin is @
situation where a lower volue piece is forced to remain in a square because moving it would expose @ more valuable piece
behind it to capture. In the case of a skewer a higher value pieces is forced to move to avoid attack ond consequently exposes
a piece of lower value fo attack.

s with pins, skewers con only be crected by pieces hof move in o sisight lin. This means Reoks, Bishops and Queens
Another similarity with pins is the concept of relative versus absolute. On one hand, absolute skewers invalve o King which is
under attack which must therefore be moved out of check. On the other hand, relative skewers involve a high value piece
which is under attack which may be moved out of the line of attack.

In the diagram to the right, with Black to move, the black Queen is skewered by White's Bishop. Black
must mave the Gueen, and on the next move, White will capture the Rook. This is a relative skewer:
Black is unlikely not to move the Queen, which is more valuable than the Rook - but the choice is still
available

6

represents moving o pawn to 5.

To signify a capture an “x” is inserted between the pieces inifial and its destination squares. For example, Bxe5 represents a
Bishop capluring the piece on e5. When a pawn makes a capturing, the file from which the pawn deparled is used in place
o6 nives ol For mampls, sl ragrssgis o, pevem on e & M oo phwing the phece AR

Special Notation:

Pawn promotion:
If @ pawn moves to the last rank on the opposite side of the board thereby achieving
promotion, the piece chosen is indicated after the move, for example 13, or b88

Castling

Caslling is indicated by the special notations 0-0 for Kingside castling and 0-0-0 for
The Knight moving from d4 fo 5 would Queensicl.
be recorded -sr;I,S. If the Knight was to Check and Checkmate
capture an opponent’s piece on that square, A move which places the oppeonent’s King in check will have the nolation “+* added.
it would be recorded as Nxi5. A mave which places the s King in Chec will be indicated by “#.
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Un message de Garry Kasparov

Lorsque i‘ai remporté le Championnat du monde d'échecs en 1985, les échecs
étaient toute ma vie. C'était tout ce que j‘avais connu et je les aimais sans
limites. Aujourd’hui, en 2008, je me suis refiré du monde des échecs
professionnels, mais je sais que cet amour durera toute ma vie.

Les plaisirs et les bienfaits des échecs sont aussi illimités que le jeu [ui-méme: Il
roclts le plaisir de la compétition aux enfants comme aux adultes. C'est une
langue internationale qui ne connait aucune barriére. Les régles en sont aussi
universelles que le plaisir qu'apperte ce jeu & fous ceux qui s’y initient. Les
échecs développent I'intellect, nous apprennent la valeur de la concentration et

e la préparation et nous permettent J”enlrer dans le grand univers des
joueurs d'échecs du passé et du présent.

Avec seulement 64 cases et 32 piéces, les échecs ont des possibilités
pratiquement infinies. Le nombre de pariies possibles est estimé a 10 a la
puissance 123. A cété d'un tel chiffre, le nombre d’atomes dans 'univers
semble ridiculement petfit. Des millions de parties ont été jouées, des milliers de
livres ont été écrits, et pourtant il nexiste aucune formule exacte qui garantisse
la victoire

On n‘a pas non plus trouvé la r'?cmse & la question « Que sont les échecs 2 »
Un sport 2 Un art 2 Une science ¢ Les échecs possédent |'esprit de combat et de
compétition d'un sport. Aprés fout, le but est de gagner. lls ont également la
créativité et la dimension imaginative de I'art. On cherche sans aucun doute &
produire quelque chose de beau. lls ont enfin le caractére logique et
mathématique d'une science.

Noire but devrait éire de jouer avec une précision absolue. Nous devons donc
en conclure que les frois aspects sont réunis dans un seul jeu. Leur nature riche
et inépuisable fait des échecs un atout pour I'existence toute entigre. Cet
échiquier vous accompagnera également foute voire vie. J'espére qu'il vous
apportera tout le bonheur que les échecs m’ont procuré.

W

Garry Kasparov
Moscow, 2006

' 2, Les piéces et leurs mouvements

- Histoire des échecs, Mise en place du Jeu
- Les piéces et leurs mouvements

1.1. Une bréve histoire des échecs

Les échecs ont des racines historiques frés anciennes qui remontent au Viéme siécle aprés J.-C. Les preuves historiques
suggérent que la premiére version du jeu a vu le jour en Inde sous le nom de Chaturanga. Le jeu s'est ensuite rapidement
répandu dans toute la Perse puis dans le monde arabe. Les échecs ont finalement atteint |'Europe au Xéme siécle & la faveur de
iens commerciaux de plus en plus nombreux entre I'Europe et le mende arabe. Approximativement & la méme époque, les
échecs ont gagné le Japon et les autres nations orientales. Selon de nombreux spécialistes, il est possible qu’une autre variante
des échecs ait existé en Chine dés le lléme siécle avant J.-C., bien que ce jeu ait vraisemblablement 16 trés différent de celui
auquel vous allez jouer. Jusqu‘au XVéme sigcle, plusieurs pigces, en particulier le Fou et la Reine, étaient beaucoup mains
mobiles que leurs homologues contemporains. C'est vers la fin ‘eme sigcle que nombre des pigces ont acquis leurs
pouvers modemes, o8 qui & prandement améliors |o rapiciks et la dymamicus du jeu et & donné Iss dchees fels que nous Jes
connais sons s hui

En Europe, les échecs sont rapidement devenus un loisir populaire auprés des classes les plus élevées, les seules qui pouvaient
se permetire le luxe de passer des heures & jouer. Heureusement pour les échecs, les joueurs se sont multipliés au Moyen-age.
Lt Flsas mcyanne, el des marchisnds, adophs ropidement Jes Gehess comins postademps favori, CedivlSopement &5
fondamental pour les échecs : désormais, toute personne intéres sée par les échecs pouvait y jouer. L’uc:essibiﬁlé des échecs &
pratiquement tous les habitants de la planéte est ce qui a permis & ce jeu devenir aussi populaire qu'il I'est aujourd’hui

1.2. Les fondements de la stratégie des échecs

Les échecs demandent hobileté et intuition. Le jeu est une bataille entre deux esprits, dont I'un doit se montrer plus perspicace
que 'autre. Deux joueurs s'engagent dans un affrontement, chacun & la téte d'une armée de seize piéces,dans un jeu qui figure
I'art de la guerre médiéval. Les piéces se dépla cent dans des directions et & des distances vt s, ef possédent donc chacune
un réle distinct dans la bataille. Le champ de bataille est un carré de soixante-quatre cases (huit par huil), que I'on appelle
I"échiquier. Vous pouvez prendre des membres de |'armée de votre adversaire en plagant Fune de vos piéces sur une case
occupée par votre opposant. Une fois qu’une pigce est prise, elle est retirée du plateau et n‘intervient plus dans le jeu, & une
excepfion prés qui sera abordée plus loin. L'objectif ultime est de faire échec et mat, c’est-a-dire porter le coup de gréce a
I'armée de volre adversaire en prenant son chef, le Roi. Dans certains cas, les deux armées se défendent si bien que le jeu reste
& égalité : les deux joueurs admettent qu'il n'y aura pas véritablement de vainqueur.

1.3. L'échiquier et les positions de départ

Au début de chagque partie, I'échiquier est mis en place dans la position inificle, visible ci-dessous. Chaque joueur commence
avec 8 pigces (1 Roi, 1 Reine, 2 Tours, 2 Fous et 2 Cavaliers) et 8 pions placés dans leurs positions respectives. Remarquez que
dans la terminologia des échecs, les pions ne sont pas considérés comma des « pidces » ; ainsi, on dit que chaque joveur
posséde huit pigces et huit pions. L'échiquier est placé de telle facon que chaque joveur @ une case blanche dans le coin
inférieur droit et que les pieces sont placées selon le diagramme.

Terminologie des échecs :

Les lignes horizontoles sont les traverses.

Les lignes verticales sont les colonnes.

A mémoriser par los débytants : « Reine sur la couleur », qui
signifie que les picos doivent étre placées do fagon & co que la
Reine commence foujours sur sa propre couleur. « Blanc & droite
», qui signifie que |'échiquier doit éire orienté de fagon a ce que
1a case située  soit blanche. I'extrémedroite soit blanche.

Cavalier

2.1. Le Roi gx

Le Roi est la plus précieuse des pigces d'échec. L'obiectif ulfime du jeu est de capturer le Roi du comp
adverse. Lorsqu’un Roi est menacé par une aufre piéce, on dit qu'il est en échec, et lorsqu’un Roi ne
peut faire aucun mouvement pour échapper & I'échec, on dit qu'il est échec et mat. Si le Roi d'un
joueur est échec et mat, ce joueur est battu. Pour cette raison, il est essentiel que vous protégiez
toujours votre Roi. Dans les premiers stades du jeu ('ouverture), vous devez vous attacher & frouver
un abri sir & votre Roi, abri qui se lrouve généralement le long des bords du plateau.
Il est relativement facile de maitriser les mouvements du Roi. Votre Roi peut se déplacer d'une case
dans foutes les directions (horizontalement, verticalement ou en diagonale). Cependant, vous ne
pouvez pas le plocer sur une case qui est menacée par une piéce adverse. Le Roi cophure les pidoes
de I'opposant en venant se placer sur une case occupée par I'une d'elle. Le Roi posséde également un
mouvement spécial appelé le roque, qui sara abords plus loin dans le guide
Il est difficile d‘attribuer une valeur au Roi par rapport aux autres piéces car il ne peut &tre ni pris ni
échangé. Cependant, si 'on évalue les capacités offensives du Roi dans la phase finale du jeu, on
s'entend généralement & dire qu'il est légérement plus puissant que le Fou ou le Cavalier.
Typiquement, le Roi a un réle limité dans le développement des positions défensives ou offensives Mouvements possibles du
ndant |'ouverture et le moyen jeu. La plupart des joueurs tentent de metire le Roi hors de danger en  Roi sans se metire en
IS Blagant sur on borel de Fachicpter por U rocue, derriére quelques pions amicaux. Dons lo hacle, . patiies e
le Roi devient souvent une piéce offensive, ce qui aide les pions & réaliser leur promotien

Mouvements possibles
du Roi P
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La Reine est la plus puissante des piéces d'échec. Chaque joveur commence lo parfie avec une Reine, placée au milieu de lo
premigre traverse, & c3té du Roi. La Reine est celle qui détient le plus de flexibilité dans ses mouvements, et ¢est précisément
pour ol rlson auf sl et la pius puissanta des pidoes du eu

La Reine peut se déplacer en ligne droite verticals hori ou el en couvrant autant de cases que |'on
veut, comme moniré dans le diogromme #1. La Reine combine les déplacements de la Tour et du Fou, ce qui explique pourquo
sa valeur est égole & la somme de celle de ces deux piéces. Aucune autre pigce du jeu n’est qussi précieuse que la Reine. Les
Reines et les Tours sont considérées comme les pidces maieures. |l est prafi tovjours d [échanger voire
reine contre une piéce outre que lo Reine de |'adversaire, & moins que cela ne crée une opportunité d'échec et mat.

Dans de multiples situations, la Reine posséde une efficacité optimale. Généralement, la Reine est la plus puissante pendant le
moyen jeu et le finale. Lo Reine est plus puissante dans ces phases parce que : 'échiquier est ouvert, le Roi ennemi est moins
défendu et votre adversaire a plus de piéces sans défense. Les diagrammes fllush'enﬂes limites de la mobilité des Reines : dans le
troi e diagromme, la Reine a un fotal de 27 déplacements, tandis que dans le second elle n'en o que 10. Cette di
drastique illustre les situations dons lesquelles la Reine est la plus efficace.

De nombreux débutants déplacent la Reina das que possible, dans Pespoir de gagner rapidement des pidees of d'éventuellement
foire &chac of mat dans da brafs délais. 51 cetts satbgie paut ¥'avérer payante e Face d un autre debutant, ele resle peu
efficace devant un joueur expéri é. Les joueurs exg és réalisent rapids g uelques piéces
développées, une attaque par la Reine peut étre facilement repoussée. De plu:

n di I

rence

qu'avec seul q
5, en raison de la valeur relotivement élevée des
Reines, volre odversaire peut forcer une refraile précoce & Iaide d‘une piéce de valeur moindre, pour oinsi gagner du temps et
de l'espace.
-.lLJl lr\'-l

#2: 10 dépl
possibles dans un scénario de

Di #3: 27 dépl
possibles dans un scénario de fin
do partie

La Tour § x

La Tour se déplace de facon siriciement linéaire. Chaque joueur commence avec deux Tours,
placées aux exirémités de la traverse la plus proche d’eux. La Tour se déplace horizontalement ou
verticalement, vers 'ovant ou vers I'arriére, en couvrant autant de cases inoccupées que I'on veut,
comme illustré sur le Diagramme. La Tour est la deuxiéme piéce la plus puissante et elle est
considérée comme une pigce majeure. Si vous avez |'opportunité de prendre une Tour au prix d’un
Fou ou d'un Cavalier, c’est généralement une bonne option dans la mesure ob la Tour est une pisce
plus puissante. Si vous faites ce choix, on dit que vous avez gagné I'échange. camanti pusilblas
Une shratégie couranie vee les Tours consiste & o placer sur e colonne ouvarks: Une colorne: ~ DibMGHWSRts o
ouverte est une colonne qui n'est pos obstruée par les pions d'aucun joueur, et une colonne

semi-ouverfe est une colonne qui n’est pas obstruée par des pions de son propre camp. Une fois qu’une Tour est sur une
colonne ouverte, elle la contréle entiérement et peut avoir I'opportunité d'engager une attaque en profondeur dans le territoire
de l'adversaire.

Les Tours sont exirémement puissantes vers le finale lorsque que les colonnes et les traverses sont moins obsiruges, ef qu'elles
peuvent donc contréler un grand nombre de cases. Elles peuvent également soutenir un pion de son camp dans sa quéte de
promotion, en eccupant la méme colonne que le pion en progression.

24.leFou §

Le Fou se déplace en diagonale, vers I'avant ef I'arriére, sur le nombre de cases inoccupées que I'on
veut. Chaque joueur commence avec deux Fous, situés de part et d'autre du Roi et de la Reine. Il n'y
a pos de restrictions sur la distance couverte par chaque déplacement, mais celui-ci est limité oux
quatre diagonales. Comme les Fous sont limités aux mouvements diagonaux, chaque Fou se trouve
toujours sur une case de la couleur de sa case d'origine, et ¢est pourquoi de nombreux joueurs les
désignent comme Fous de case blanche et Fous de case noire.
Les Fous, comme les cavaliers, sont considérés comme des pigces mineures, ce qui refléte leur
vissance inférieure & celles des pidces majeures. Un Fou et un Roi ne sont pas assez flexibles pour
ire échec et mat & un Roi seul. Lo foiblesse relative du Fou par rapport & lo Tour est manifeste lorsque I'on considére les
mouvements potentiels de chaque piéce. D'un ¢dté, le Fou n'a accés qu'a trente-deux cases de I'échiquier, tandis que la Tour a
aceés aux scixante-quatre cases cor elle peut, contrairement au Fou, alterner les couleurs. Ainsi, la copacité du Fou & engager
des attaques est réduite de fagon significative. De plus, une Tour sur un échiquier vide peut attaquer quatorze cases, alors que
le Fou ne peut en attaquer que sept & Ireize, selon sa distance par rapport ou cenire.
Il arrive parfois que les Fous soient bloqués dans les deux diagonales avant par des pions de son camp. Cette situation réduit
leur capocité a engager des afiaques conire le camp adverse, et a pour conséquence de réduire la valeur de la piéce. Un Fou
blogué de cette maniére est appelé « Mauvais Fou ». Il est recommandé d'éviter les cas de Mauvais Fous.

Déplacements possibles du Fou

2.5. Le Cavalier g !

Le Cavalior possada I'un des mouvements les plus originaux des échecs, ce qui en fait une pidce
difficile & maitriser mais puissante lorsqu’en la connait bien. Chaque joueur commence avec
deux Cavaliers sur leur premiére fraverse, placés & <616 des Tours. Le Cavalier se déplace selon
un L, soit deux cases sur une colonne ou une iraverse puis une case de c&. La maniére dont les
piéces se déplacent a changé de fagen drastique au cours du temps, mais les mouvements des
Cavaliers sont restés les mémes depuis le Vileme siécle.
Si un Cavalier n‘est pas arrété par les bords de I'échiquier [position centrale), il a a sa
Jis huit dépl potentiels. Le Cavalier est lo seule pidce d'échee qui peut passer
au-dessus d'autres piéces pour se rendre directement a sa case de destination. La ou les piéces
ainsi passées ne sont pas affectées, et si une piéce du comp adverse se Irouve sur la case de
destination, elle est alors prise. Remarque : vous ne pouvez pas déplacer une piéce sur une case occupée par une piéce de volre
propre camp.
La plupart des pigces sont plus puissantes si elles sont placées prés du centre de I'échiquier, et cest particuliérement vrai pour le
Cavalier. Un Cavalier situé sur le bord de I'échiquier ne peut attaquer que quatre cases, et un Roi r;:é dans un coin n'en attaque
que deux. De plus, il faut plus de mouvements & un Cavalier décentralisé pour passer de I'autre cété de I'échiquier qu'il nen faut
@ un Fou, une Tour ou une Reine dans la méme situation ; d'ob I'expression « Cavalier au bord, cavalier mort. »
Les Cavaliers jouent généralement un réle actif dans I'ouverture et le moyen jeu pour une multitude de raisons. Tout d'abord, le
Cavalier est la seule piéce qui peut se déplacer avant que les pions aient commencé & bouger, ce qui lui permet d'atteindre plus
rapidement que les autres le centre de I'échiquier. De plus, le Cavalier est la seule piéce capable de sauter par-dessus d’autres
pigces, ce qui en fait un atout précieux au début de la partie, lorsque |'échiquier est encombré. Les Cavaliers entrent généralement
en jeu un peu avant les Fous, et bien plus 15t que les Tours et la Reine.
Il est assez intéressant de noter que le Cavalier est la seule pidce qui peut étre en position d'attaquer la Reine sans se trouver dans
la ligne d'attaque de celle-ci, ce qui en fait un moyen efficace de contrer une attaque de la Reine.
Les pions adverses sont efficaces en conire-attaque, car un pion qui attaque un Cavalier n'est pas mis en danger par celui-ci. C'est
ur cefte raison qu’un Cavalier afteint son efficacité moximale lorsqu'il est placé dans un « frou du comp adverse, ce qui signifie
qu'il n’est pas vulnérable & une attaque de pions adverses

2.6. Les Pions & £

Le pion est la piéce la plus faible de votre armée, mais il joue un réle important et se charge de la majorité des taches subalternes.
Chaque joueur commence avec hmrndpuons qui occupent tivement la 2éme et lo 7éme traverses. Bien que le pion parcisse
faible et dérisoire au premier regard, ne vous laissez pas | posséde de nombreuses fonclions intéressantes et facilite en
bout de ligne vos stratégies d'cttaque et de défense

Déplacements du pion

Dans une situation normale, le pion avance d’une case vers 'avant. Il y a une exception & cette régle : lorsqu’un pion se trouve
sur sa case inifiale, il a la possibilité d'avancer de deux cases. Les pions ne peuvent pas utiliser ce droit de passer par-dessus une
case occupée ni pour prendre une piéce de Padversaire. Les pions ne peuvent jamais revenir en arriére ou se déplacer
lotéralement. C'est pourquei il est important que votre dépl soit planifié, car vous n‘aurez aucune possibilité

Les options de déplacement
enl ll(llvﬁe.r!.’l

de refraite:
Chague pion peut avancer d'une ou
i:u: Cl:.! i:;m sa posifion initiale,
Position initiale des pions puis seulement d'une seule case & la fois

La capture du pion

Les pions ne peuvent prendre de pigce qu’en avangant sur une case occupée se frouvant une case
devont Iuj on diagonale, sur ki droite ou sr la gauche. |l ne peut pas prendrs tne pides de
Fachversaire se frouvant sur a cose imméclctement devant i : i, dans une falle situofio, o
pion se trouve bloqué et ne peut pas bouger tant que lo piéce qui fait obstacle reste @ sa place

Le pion blanc en d5 peut prendre
la Tour noire nm oule t'w-lier:o&wm eb.

Promotion :

La promotion du pion est un concept important qui accroit de fagon significative intérét du pion. La promotion du pion permet de
remplacer un pion qui a atteint la derniére traverse du camp adverse par une autre piéce, laissée au choix du joueur. Lorsque cel
se produit, on dit que le pion est promu. Le pion est promu i (avant le suivant de l'opy ason
arrivée sur la traverse arriére du camp adverse. Lors de sa promation, le pion peut devenir la pigce que I'on veut & I'exception du
Roi. En protique, le pion est presque foujours promu en reine car c'est la piece la plus précieuse. Il est donc possible d’avoir
plusieurs Reines ou plus d’exemplaires d'une pigce quau début de la partie. 8




- Les piéces et leurs mouvements - Echec, échec et mat

- Le roque - Echec et mat : cas de base

En passant:

« En passant » est une régle qui concerne les pions qui avancent de deux cases
depuis leur position initiale. Dans les cas ol un pion utilise cette option et, ce faisant,
passe au-dessus d'une case qui est altaquée par un pion adverse, le pion adverse,
qui aurdit pu prendre le pion si calui-ci ne s'tait déplacs que d'une case, peut
capturer le pion en passant. La régle « en passant » doit &tre appliquée lors du

déph subveant imenécl o on de dheuse crises U pion, Saris
cette régle, un pion de la cinquigme traverse n‘aurait aucune capacité de défense
car les pions adverses pourraient venir se placer sur une case protégée. Cette régle
ne peut s'oppliquer que sur lo ééme traverse contre les pions noirs, et sur la 3éme
contre les pions blancs.

Aprés que le pion noir bouge de <7 & ¢5, au
mouvement suivant le pion blanc en d5
capturer le pion noir en se rendant en ¢6, bien
que le pion noir ne se trouve pas réellement
sur cette case.

2.7 Capture, matériel et valeur relative des piéces

Comme vous le savez maintenant, pour capturer les pigces de I'adversaire vous devez placer I'une des véires sur une case
Dccuréer)ar une piéce adverse. Lorsque vous caplurez une piéce adverse, elle est sortie du jeu. Suite & votre prise, 'ennemi est
plus faible car il a moins de piéces & sa disposition pour engager une offensive contre vous. On appelle ce concept « gagner du
matériel ».

Bien que I'objectif fondamental des échecs soit de faire échec et mat & votre adversaire, en d’autres termes de prendre son Roi, le
gain de matériel est un autre but important et doit éfre votre priorité tout au long du jeu. On pourrait dire que le gain de matériel
est le moyen de parvenir & cette fin. En gagnant du matériel, vous fragilisez la capacité de volre opposant & attaquer et a se
défendre, tandis qu’en préservant voire matériel vous préservez vos propres capacités offensives et défensives. Cependant, dans
certains cas, pour gagner du matériel vous devez temporairement sacrifier une portie du véire,

[ Pidces  Points
Reine 9
Tour 5
Fou 3
Cavalier 3

Pion

3. Le roque

Le roque est une factique imporante qui vous permet de déplacer votre Tour et votre Roi en méme temps. Le roque consiste &
déplacer volre Roi da deux cases vers la gmﬁ: ou la droite depuis sa posifion initioke, puis & déplacer la Tour ka plus proche sur
la case que le Roi a sautée. Si vous éloignez volre Roi de |'aile de la Reine, vous réalisez un petit roque, et si vous rapprochez le
Roi de I'aile de la Reine, vous ef fectuez un grand roque

6 régles pour la réalisation du roque :

1) Vous ne deves: pus, ancors eveir déplackle Roi de sa position inifale.

2] Vous ne devez pas encore avoir déplacé la Tour impliquée dans le roque de sa position inifiale

3} ll ne doit y avoir aucune pidce enire I Roi et la Tour impliquée dans le roque.

4) You may not castle when the King is in check.

5) La case passée par votre Roi ne doil pas &tre altaquée.

8) Le roque ne doit pas placer votre Roi en échec. Plus générolement, vous ne pouvez pas effectuer un mouvement qui vous place
en

Il est courant que les deux joueurs effectuent un pelit roque, et rare qu'ils fassent tous deux un grand reque. Si un joueur roque
sur I'aile du Roi et autre sur |'aile de la Reine, on parle de roques opposés. Cefte situation entraTne un combat &pre car les pions
des deux camps sont libres d’avancer pour attaquer la position roquée du Roi adverse sans exposer leur propre Roi
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Importance du roque :
Le roque est I'un des mouvements les plus importants dans toutes les parfies d"échecs. Les grands maitres roquent prafiquement
systématiquement. Il y a deux raisons fondamentales qui expliquent la force du roque dans I'ouverture d'une partie d'échecs :
(1) Le roque met votre roi en sécurité
Lorsque volre Roi est situé au centre de I'échiquisr, il ast en posifion de vulnérabilits, cor I centre sara le champ de boicille
principal une fois que les pigces auront été développées. En déplacant votre Roi par un roque, il restera généralement abrité &
proximité d'un coin ol il sera moins aisément altaqué et sera protégé par une rangée de pions
(2) Le roque développe votre Tour rapids
Comme vous le savez déja, volre Tour est I'une des piéces maojeures : seule la Reine la dépasse en puissonce. Le roque vous
permet de développer volre Tour fout en mettant votre Rei @ l'abri. Lorsque vous rapprechez votre Tour du centre de I'échiquier,
vous pouvez |'engager plus aisément dans la partie et la placer au coeur du champ de bataille. Le roque est un coup qui
! ! trois ou qualre si cefte régle n'existait pas. L'importance du roque ne sera jamais surestimée.
Naturellement, & ce stade vous aurez compris que certaines pigces sont plus fortes que d’autres. Pour le joueur novice, il n’est
pas toujours facile de savoir quelles pigces sont plus précieuses que les autres. Il est dangereux d'ignerer la valeur relative des
pigces car vous n‘ouriez pas de régles ?our guider vos décisions dans les échanges de matériel. Nous avons attribué des valeurs
n points qui vous aident & déterminer la valeur stratégique d'une pigce. Ces valeurs relatives sont présentées dans le tableau
ci-dessous.

Les diagrammes ci-dessous présentent les différentes situations :

Aprés un pefit roque

Avant un petit roque
4, Echec et Echec et mat

Avant un grand rogue

Maintenant que vous avez une vision plus cloire du déplacement des pigces et des prises, nous
sommes préts & aborder I'échec et I'échec et mat, qui sont deux des concepts les plus
fondomentaux. N'oubliez pas que le but du jeu est de bloquer le Roi adverse et de lui faire
échec et mat.

Echec

Lorsque votre Roi est attaqué par une piéce adverse vous étes en échec. L'échec signifie que
volre Roi sera capturé au prochain mouvement si vous ne prenez aucune mesure défensive. Ce
n’est bien s0r pas une option. Lorsque vore roi est en échec, vous devez immédiatement le
meltre en sécurité.

Il y a trois fagons de réagir @ un échec :

1]¥1coer voire Roi sur une case ol il n'est pas atlaqué.

2) Prendre la piéce qui oftaque le Roi

3) Bloguer I'échec en plagant une piéce entre la pigce attaquante et le Roi. On appelle cela « garder le Roi »

Souvent, les joueurs annoncent l'échec lorsquils font échec au Roi adverse. Cest n‘est absolument pas exigé par les régles du
tournoi et certains joueurs trouvent cela impali ; cependant, pour les débutants, il peut &tre utile d"éviter & ?umrmire le ne pas
voir Féchec. Vous devez également vous rappeler d'une auire ragle essentielle : vous ne pouvez jamais placer volre Roi en échec
Echec et mat

Léchec at mat se produit lorsque le Roi d'un joueur est attaqué ef qu'il n'y a aucun moyen pour lui
Jéchapper & celte attaqua ou d-éfre gardé. En bre, ¢'est un échee sans fuite possible, En eas
d'échec et mat, loutes les voies de retraite potentielle d’un joueur sont bloguées ou aftaquées.
I'opposant. Le Roi n'est en réalité ja mais pris car la partie se termine dés que le Roi est en échec et
mat. L'échec et mat est I'objecti u,hme des échecs et entraine la victoire du joueur qui en est
I"auteur. Toutes les parties ne se terminent pas sur un échec et mat car il orrive souvent qu’un joueur
qui sait que sa défaile est inévitable obnm;:nne simplement avant I'échec, donnant ainsi la victoire
a son adversaire. Il arrive égolement qu'il soit impossible d'identifier clairement un gagnant et que
la partie soit nulle.

Le Fou blunc en b5 fuit échec au

Roi noir en e8.

5. Echec et mat : cas de base

Reine et Tour

En combinant lo mobilité et la portée de la Reine & la capacité de la Tour & contréler des colonnes
et des traverses, on obtient une fmire extrémement puissante et ca pable de créer une situation
d'échec et mat. Voici un exemple d'échec et mat au Roi adverse par votre Reine et votre Tour.




- Echec et mat : cas de base

- Jeu tactique

Deux Tours

Faire échec et mat avec deux Tours est trés a la situation précéd gui it la
Reine et une Tour. Cependant, faire échec el mat avec les deux Tours peut prendre plus de tems
que la premiére stratégie car [e Roi est plus en mesure d'attaquer une Tour que la Reine. Voici la
posilion que vous devez viser pour faire échec et mat au Roi adverse avec deux Tours :

i

Reine

Ces diagrammes présentent les positions d'échec et mat de base en utilisant
une Reine et un Roi pour capturer le Roi adverse, ce jui peut se produire sur
tous les bords de Iéchiquier. La position exacte peut différer du diagramme.
Avec les blancs ou trait, 'échec et mat peut étre forcé en dix mouvements au
plus depuis la position initiale. Dans la premiére position, la Reine fait
directement face au Roi opposant.

Dans la seconde position, les Rois sont en opposition et la Reine fait mat sur Echec ef mat avec la Reine  Un deuxiéme échec et mat
la raverse du Roi avec lo Reine

B
i

Tour

Ce diagramme montre la position d'échec et mat de base avec une Tour,
situation qui peut se produire sur tous les bords de I'échiquier. Avec les blancs
au trait, I'échec et mat peut étre forcé en seize mouvements au plus depuis la
position initiale. Le deuxiéme diagramme montre une position légarement
différente dans laquelle les Rois ne sont pas en opposition :

i
i

Un deuxiéme échec et mat
avec deux Tou

Echec of mat avec lu Reine

Deux Fous

Voici les deux positions d'échec et mat de base avec deux Fous (sur des
couleurs opposées), ce qui peut se preduire sur tous les coins. Avec les blancs
au trait, I'échec et mat peut étre foreé en dix-neuf coups au plus. Le premier
diagramme présente un échec et mot dans un coin. Le deuxiéme est un échec et
mat dans une case jouxtant la case du coin.

i
%.ﬁ

Echec ef mat avec deux Fous Un deuxiéme dchec et mat
avec deux Fous

Fou et Cavalier

Voici le deux positions d’échec et mat de base avec un Fou et un Cavalier, qui

ne peuvent étre forcées que dans un coin contrélé par le Fou. Avec les blancs

au frait, I'échec et mat peut étre forcé en frente-trois mouvements au plus depuis

n‘importe quelle position initiale. Le processus de mat reste relativement délicat

et exige un jeu précis, car un nombre restreint d’erreurs pourrait entrainer une

partie nulle, en raison de la régle des cinquante coups ou d'un pat. La premiére

position est un échec et mat par le Cavalier, le Roi se trouvant dans le coin. La

seconde position est un échec et mat par le Cavalier, le Roi se trouvant dans une Edz'.":'a"“r" avec e Fou et

case jouxtant le coin. Le Cavalier peut se trouver en c6 ou en d7 dans la

seconde position

i
i

Un deuxiéme échec et mat
avec le Fou et le Cavalier

Finale :

Il existe différentes fagons de terminer une partie d'échec en dehors du traditionnel échec et mat. Chez les débutants, une fin sur un échec et mat
estla situation la plus courante, alors qu'elle devient rare chez les joueurs plus expérimentés, L'une des voies vers la victoire les plus empruntées
par les jousurs de haut niveau est I'abandon de I'adversaire. L'abandon se produit lorsqu’un jousur reconnalt que I'échec at mat est sur la point de sa
produire, ou que le joueur a perdu trop de matériel pour pouvoir monter une attaque viable. L'abandon est annoncé mais
on le signale parfois en renversant le Roi battu. Pour les débutants, Iabandon n'est pas recommandé car il est important d‘acquérir une bonne
compréhension du finale par la pratique et 'expérience. Cependant, dans certaines situations, la défaite est inévitable et il est préférable
d'abandonner pour passer  la partie suivante.

Un autre mayen de parvenir  la victoire est le temps. Dans pratiquement toutes les compétitions, la partie se joue sous une contrainte de temps. Le
temps ajoute au défi du jeu et exige des joueurs d'avoir une plus grande confiance en leur intuition. La contrainte de temps classique est de 40 coups
en deux heures, ce qui signifie que vous avez deux heures pour faire 40 mouvements. Si vous dépassez cetts limite de temps, vous perdez
automatiquement.

Les parties d'échec ne se terminent par toujours sur |a défaite ou la victoire de I'un des jousurs, les parties nulles sont également possibles. Dans
une partie nulle, il n'y a pas de gagnant officiel et chaque joueur reoit un demi-point.

Il y a cing fagons d‘en arriver & une partie nulle :

1) Pat : si le joveur au trait n’a aucun mouvement légal mais n'est pas en échec, il y a pat et la
partie est nulle.

2) Echec et mat impossible : dans une situation ob aucun joueur ne peut faire échec et mat
Fmr une série de mouvements légaux, la partie est nulle. Cette situation survient généralement
lorsqu'il ne reste pas assez de matériel sur I'échiquier. Les combinaisons rendant I'échec et mat
impossible sont

* Roi contre Roi

* Roi et Fou contre Roi

3) Accord mutuel
partie est nulle.

4) Répétition triple : si une position identique s'est produite trois fois de suite, ou va étre reproduite une troisieme fois
aprés que le joueur au irait ou joué, le joveur ou Irait peut réclomer la nulle (notez que dans ce cos la nulle n'est pas
automatique, |'un des joueurs doit la réclamer).

* Roi et Cavalier contre Roi

® Roi et Fou contre Rei et Fou, les deux fous se trouvant sur la

_ méme couleur p _ A
un joueur peut proposer la nulle & son adversaire & tout moment de la partie ; si ce dernier I'accepte, la

5) Régle des cinquante coups : si cinquante coups sonlgassés dans chaque camp sans qu‘aucun pion n'ait été déplacé
gi aucune p‘rise effectuse, il est possible de réclomer la nulle. Comme dans le cas ci-dessus, la nulle n’est pas automatique et
oit étre réclamée.

6. Jeu tactique
Le jeu factique se concentre sur la création d’attaques qui limitent les options de I'adversaire et entrainent un gain de matériel
ou un échec et mat forcé. Il est important de comprendre la différence entre un jeu tactique et un jeu stratégique. Le jeu
stratégie couvre généralement I'intégralité de la partie et votre adversaire a plus d’options pour contrer votre attaque. Il est

J o sa sur I i e e R Que vous Gurez une
compréhension solide du jev, votre maitrise stratégique s'améliorera. La plupart des tactiques comprennent des séquences de
deux a trois . Au frait, votre ad ire est incopable de répondre & ces menaces, ce qui vous permet de réaliser
un gain de matériel par vos coups suivants. Ces tactiques sont, entre autres, les fourchettes, les cnfi‘]adcs. les attaques
découvertes, les attaques doubles, la destruction, la surcharge, interférence, les clouages, etc. Ce n’est pas nécessairement
clair, donc nous allons vous exposer quelques factiques.

La fourchette

Tout au long de votre carrigre dans les échecs, vous allez monter de nombreuses attaques contre les piéces non protégées de
volre adversaire, mais seule une pelite fraction d'entre elles entraineront un gain de matériel. En effet, la plupart du temps,
voire adversaire aura une échappatoire simple que la pidce menacée pourra emprunter pour se metre & I'abri. L'une des
maniéres les plus puissantes d'assurer Fissue positive d'une oftaque consiste & créer plusieurs menaces & la fois. Tous les
mouvements qui entrainent cette situation sont appelés fourchettes. Par définition, toutes les pigces d'échec peuvent prendre en
fourchtte les pidces de Fadversaire, mais en prafique il est plus courant de voir des fourchettes de pions ou de cavaliers. La
Cavalier est de loin la plus difficile & affronter, en particulier lorsque I'une des piéces en fourchette est le Roi adverse. Dans
Fexemple CI-DESSOUS, firé fourchefte de de la partie de Kasparov conire I'Equipe du Mond en 1999, les Blancs ont joué
12.Cc7+ (remarque : le code signifie qu'on est au 12éme mouvement de la partie ; C=Cavalier déplacé en case C7 ; +
indique que le Roi en opposition est mis en échec). Le Cavalier en c7 met en échec le Roi en e8 tout en menacant la Tour noir
an OB, Loy Elance pranment ansoite la Toor,

Fourchette de Cavalier :

Fourchette de pion : Fourchette de Reine :

1§ X
[ O xSy © 5 ©
I

i ¥ Ll )
it gy Lu

La Rei
attaque un Pion en ¢4,

Kasparov conire I'Equipe du Monde
1999 Kasparov a joud 12.Cc7+

Pion en d4 prend en fourchette
le Fou et le Cavalier.

A mémoriser par les débutants :
Fourchette : une pidce monte une attague en se plagant sur une case depuis

laquelle elle peut capturer deux piéces adverses ou plus. Les Cavaliers sont
les plus aptes @ réaliser des fourchettes. Lorsque vous prenez le Roi en

pour volre adversaire de réagir.

| fourchette, il est extrémement diffi
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- Jeu tactique

Clouage

Le clouage est un autre élément fondamental du jeu tactique. Un clouage est une situation dans laquelle une piace de valeur
inférieure est forcée & rester sur une case car son déplacement exposerait une pigce plus précieuse placée derriére. Lorsqu’une
pidce est cloue contre le Roi, le joueur ne peut pas déplacer la pidce qui bloque Fattaque car cela entrainerait un échee. Vous
pouvez ainsi créer une situation difficile & affronter pour votre adversaire. Les clouages ne peuvent étre créés que par des
pigces qui se déplacent en ligne draite, telles que les Tours, les Fous et les Reines.

Il existe de plus trois catégories de clouages : le clouage absolu, le clouage relatif et le clouage partiel. Un clouage absolu est
un cas b la piéce ne peut pas étre déplacée sans que le Roi ne soit exposé & une capture. Il est alors impossible de déplacer
10 abos cow I est Inkarclt & o iowsisr aiKaire un foiwerand G I et an Sehes, Duns Jo cas du devoge relif. lo pice
susceptible de se trouver sée n'est pas le Roi mais une autre pigce de valeur. Enfin, dans le cas du c?ounge partiel, la
pitce clouée peut encore se déplacer linéairement sur la ligne d'attaque (troverse, colonne ou diagencle), mais si elle s'en

écarte, la piéce de valeur qui se frouve derriére se trouve exposée & une attaque.
Clouage partiel
Commie la Reine noire est clovée au Roi noir par lo

Clovage absoly Clounge relatif
Voici un exemple de je absolu surle  On observe également un clouage relatif sur

Cavalier noir, cor son déplacement le Cavalier blanc, dont le déplacement Tour blanche, elle ne peut pas sécarter de la
::hposmii iliignlrmlm Roi noir & un permettrait la capture de la Reine blanche colonne e, @ moins de se sucrifier pour la Tour.
e¢ par le Fou blanc. per la Tour noire. C'est un exemple de douage partiel.

Appliquez ce que vous avez appris | Essayez cela : 3
L

Jusqu'ici les mouvements de cet exemple ont é1é les suivants : 1. ed e5 2.f4 exfd 3. et
C#3 Ccb 4. Fea Cf6 5. 0-O De7 6. Cc3. Que doivent ensuite faire les noirs 2 Est-ce e

]

que le Cavalier noir en f6 doit prendre le pion blanc en e4 2 La réponse a cette
auesticn est définitivement non. Si les noirs font cela, les blancs répondront en
éplacant leur Tour de f1 en e, pour ainsi clouer le Roi conire la Reine.

Se défendre contre un clouage

Le clouage est une m:ﬁa:e offensive si efficace qu’il est important que vous compreniez comment vous en défendre. On peut
briser un clouage de différentes fagons :

1) Lo piéce & l‘origine du clouage peut étre prise.

2) On peut placer une pigce entre la piéce clouante et la pigce clouée.

3) On peut placer une pidce entre la pitce clouge et la piece & laquelle elle est clovée

4) La pigce & laquelle une autre est clouée peut étre déplacée.

Il n’est pas possible d’expliquer tous les clouages pessibles dans ce guide d'utilisation, mais il est important que vous

compreniez les bases de la dynamique du clouage. De cette facon, vous développerez votre copacité & les identifier et & les
planifier dans de fulures parties

L'enfilade

Lenfilade est en bref Fopposé du coulage : en fai, on la décril souvent comme un clouage inversé. Comme nous venons de le

vair, un clouage est une situation dans laquelle une pigce de valeur inférieure est forcée de rester sur une case pour éviter

dexposer une pitce plus précieuse placée derriére. Dans le cas d'une enfilade, une piace de valeur supérieure est forcée de se

déplacer pour éviter une attaque, ce qui a pour conséquence d'exposer une pidce de valeur inférieure & une attoque.

Comme dans le cas des clouages, les enfilades ne peuvent éire créées que par des piéces qui se déplacent en ligne droite, soit

les Tours, les Fous et les Reines. Une autre similarité avec les clouages réside dans le concept d'enfilade relative et absolue

D'un <614, les enfilades absolues impliquent un Roi attaqué qui doit donc étre déplacé pour quitter la position d'échec.

I'autre cé16, les enfilades relatives impliquent une piéce de valeur élevée menacée, qui doit donc éire écartée de la ligne
'attaque.

Dans le Diagramme de droite, avec les Noirs au trait, lo Reine noire est en enfilade ovec le Fou blanc.
Lo noirs domvent déplacer la Reina, ef au prochain coup et blancs prendront la Tour. Il Sagit d'une

enfilode relative : il est peu probable que les noirs ne déplacent pas la Reine, qui a plus de valeur que
la Tour, mais le choix est toujours pessible.

1

Dans le diagramme de gauche, avec les Blancs ou trait, le Roi blanc est fn’is en enfilade por le
Fou noir. C'est une enfilade absolue car les Blancs sont forcés de quitter la position d'échec.
Une fois que le Roi blanc aura été mis & 'abri, le Fou noir pourra capturer la Reine blanche.

L'enfilade est une attaque sur la pigce de valeur supérieure, ce qui en fait une tactique offensive
plus puissante que le clouage. Il est souvent impossible pour la victime d'une cnhluﬁn d'éviter la

rte de maltériel : il sagit plus de limiter les effets & long terme de I'attoque. Pour cette raison,
fé'i enfilades sont moins réquentes mais elles sont des conséquences décisives.

Notation des échecs :
Il est important d’apprendre la notation des échecs pour différentes raisons. Elle vous permet de garder une trace des parties
que vous jouez, ef ainsi un historique ulile pour prog : vous pouvez revenir sur une portie, idenlifier vos
points fo_ns et vesl_lo‘iblessesl Dautre part, et c'est le plus important, la notation des échecs vous donne accés aux vastes

é e quéenne. C'est essentiel si vous voulez apprendre des grandes parties qui ont été jouses.
Notation de I’échiquier :
Le premier aspect de la notation des échecs est celui de Iéchiquier. Comme vous le savez déja, I'échiquier est composé de
traverses et de colonnes. Dans la notation, les colonnes sont désignées par des lettres mi les de o & h, et les bes
sont numérotées de 1 & 8. A I'aide de I'identification des colonnes et des traverses, chaque case de I'échiquier a un
identifiant unique comme on le voit ci-dessous.

A mémoriser par les débutants :
Il est important que les nouveaux joueurs cherchent & mémoriser la

notation de I'échec car cela améliorera grandement leur capacité &
visualiser les parties futures et & développer un jeu plus solide et plus
stratégique.

Notation des piéces

Le second aspect de la notation échiquéenne est celui des piéces. Chaque pigce
échec, & I'axception du pion, posséde un symbole. Dans le cas de la Reine, le « D

» pour « dame » est utilisé pour éviter toute confusion avec le Roi « R ». Les piéces

sont représentées par les symboles suivants :

D pourla Tpourla
T

Fpourle Cpourle
Reine. RaoTourk C

Les pions n‘ont pas |
avalier  de symbole
Notation des mouvements de base :
Chaque mouvement d'une partie d’échec est
enregisiré & l'aide des deux notations que nous
wvenons de voir. Les mouvements sont notés de la
fagon suivante : numéro de coup, suivi par le symbole de la piéce déplacée et des données de la case de

Par exemple, Fe5 représente le déplacement d’un Fou en e5, C3 celui d’un Cavalier en £3, ¢5 enfin celui dun pion en c5.

% B 4 & 1

Pour signaler une capture, on insére un « x » entre l'initicle de la piéce et la case de destination. Par exemple, Fxe5 signifie
u'un Fou prend la piéce siluée en e5. Lorsqu'un pion fait une prise, lo colonne quitiée par le pion est uilisée @ la place de
Finitiale de la piéce ; ainsi, exd5 représente un pion de la colonne e caplurant la piece en d5.

Notations spéciales :

Promotion du pion :
Si un pion atteint la derniére traverse du camp opposé et réalise donc sa promotion, la
pigce choisie est indiquée aprés le mouvement, par exemple e1D, b8F.

Roque :

Le rogue est indiqué par des notations spéciales : 0-0 pour le petit roque et0-0-0 pour le
Le (mcl'lsilg 'I“C::ﬁ“ dd afsest grand roque.
noté (5. Sile jer prend une ;
piéce sur cette case, on note CxfS. Echec et échec et mat

Si un mouvement place le Roi adverse en échec, on adjoint un « + »a la notation. Un
mouvement qui place le Roi adverse en échec etmat sera signalé par un « # ».



Ein Brief von Garry Kasparov

Als ich 1985 die Schachwelimeisterschaft gewann, war Schach mein Leben.
Schach war alles, was ich kannte und wos ich ohne jeden Vorbehalt liebte.
Heute, nachdem ich mei-ne Profilaufbahn beendet habe, erkenne ich, dass
diese Liebe eine Liebe fiirs Leben ist. Das Vergnigen am Schu:hs@id und der
Nutzen daraus sind so grenzenlos wie das Sgie| selbst. Es bietet Unterhaltung
und Raum fiir Wettbewerb - fiir Kinder und Erwachsene gleichermaflen.
Schach ist eine internationale Sprache, die keine Grenzen kennt. Seine Regeln
sind so universal wie die Freude, die das Spiel jedem bringt, der es erlernt.
Schach erweitert unsere Wahmehmung, lehrt uns den Wert von Konzeniration
und Vorbe-reitung, und eréffnet uns die reiche Welt der Schachspieler der
Vergangenheit und Gegenwart. Trofz seiner bescheidenen 64 Quadrate und
32 Steine ist Schach ein f)rclldisc unendliches Spiel. Die Zahl der moglichen
Spielvarianten wird auf 10 hoch 123 geschéitzt. Diese Zahl reduziert die
Anzahl der Atome im Universum auf einen vernachldssigbar kleinen Wert.
Millionen von Spielen wurden gespielt, tausende Biicher geschrieben, doch es
gibt keine exakte Formel, die den Sieg garantieren kann.
Auci'w?gib* es keine Antwort auf die Frage: “Was genau ist Schach?” Ist es ein
Sporte Oder ist es eine Kunst2 Oder eine Wissenschaft2 Schach verkdrpert den
)J;?npf und den Wetthewerbsgeist einer Sportart. Am Ende ist es das Ziel, zu
?ewinnen. Schach fordert aber auch die Kreafivitéit und die iberbordende
antasie der Kunst. Ein nicht unwes-entliches Ziel ist es, etwas Schénes zu
schaffen. Auflerdem besitzt Schach die Logik und Berechnunq‘einer
Wissenschaft. Unser Ziel sollte es sein, mif absoluter Genauigkeit zu spielen.
Wir miissen daher den Schluss ziehen, doss dlle drei Elemente im Schach
vereint sind. Seine reiche und unerschopfliche Natur macht das Schachspiel
ein Geschenk fir das Leben. Auch dieses Schachspiel wird ein Leben lang
alten. Mége es dir das Gliick und die Zulriedenheit bringen, die Schach mir
gebracht hat.

W

Garry Kasparov
Moscow, 2006

- Geschichte des Schachs. Das Schachbrett
- Die Steine und ihre Zugmaglichkeiten

1.1. Kurze Geschichte des Schachs

Schach ist ein Spiel mit einer longen Geschichte. Seine Urspriinge reichen bis ins ferne 6. Johrhundert zuriick. Die meisten Guuellen deuten
darauf hin, dass die erste Version des Spiels in Indien entstand, Chaturanga genannt. Von Indien gelangte das Spiel schon bald nach
Persien und sweitr i die orabische Wel, Im 10. Jahehundert kom Schochin Folge der zunehmenden Handelsheziehungen zwischen
Europa und der arabischen Welt auch nach Europa. Etwa zur selben Zeit erreichte Schach Jopan und die anderen femastlichen
Nationen. Viele Forscher meinen, doss eine andere Variante des Schachs bereits im 2. Jahrhundert vor Christi in China existiert haben
kénnte, auch wenn daven ausgegangen wird, dass sich das Spiel stark von dem unterschied, dos du jetzt spielen wirst. Bis in dos 15.
Johrhundert konnten verschiedene Figuren, insbesondere die Dame und der Laufer, nur deullich kilrzere Ziige machen als es ihnen die
heutigen Regeln erlauben. Erst gegen Ende des 15. Jahrhunders entwickelten viele Schachfiguren ihre heutigen Stérken, wos der
Gaschwindigheit und Dyrink das Spiels zugute Ko und 2 e Schvach Tibri, cos wir hous spielon

In Europa wurde Schach in den oberen Gesellschaftsschichten schnell ein beliebtes Freizeitvert Nur der Adel und die reichsten
Biirger konntan sich den Luxus leisten, stundenlang Schach zu spielen. Zum Glick fir das Spial abor spislien im Mittelalier immer mehr
Loute Schach; s wurde bald zur bevorzugien Freizeitheschaftigung der Handler. Diesa Entwicklung wor entscheidend fir dos
Schachspiel, weil nun jeder, der an dem Spiel intarassiart war, Schach spielen konnle, Diese Verfugbarkeit des Spiels fir fast jeden Birger
ouf der Erde wor es, die Schoch bis heute so populér gemacht hat,

1.2. Die grundlegende SlrurePie von Schach
Schach ist ein Spiel, dos auf Wissen und Erfohrung sowie auf Intuition aufbaut. Im Schach begegnen sich die Geisteskréifte zweier Spieler,
wobei siner den, onsren 70 Dbarliten veaucht, Zues Spreler ziehan in den Kompl, sdr bakig! eine Armes aus sschzehn Seinen: sia
spielen ein Spiel, das an die Kriegskunst des Mittelalters erinnert. Die Steine kénnen in verschiedene Richtungen und iiber unterschiedliche
Entfernungen gezogen werden, wodurch jeder Stein eine spezifische Rolle erhalt. Der Kampf wird auf vierundsechzig Feldern, acht mal
raten, ausgetragen, einem Schiachteld, das brett genonnt wird. Du kannst ein Milglied der Armee deines Gegenisbers
u einen deiner Steine auf ein Feld bewegst, das von deinem Gegner bereits besetzt ist. Wenn eine Figur geschlagen
wurde, wird sie vom Schachbrett entfernt und hat keinen Einfluss auf das weitere Spiel — mit einer Ausnchme, die spater dargestellt wird.
Das ultimative Ziel ist es, Schach zu bieten, den tsdlichen Sto3 fur die Armee deines Gegenibers anzukiindigen, und in Folge den
Anfihrer der i nig, zu schlagen. Manchmal sind beide Armeen so gut in ihrer Verleidigung, dass dos Spiel
in einem u.wmmden endet, wobei beide Seiten darin Ubereinstimmen, dass es keinen klaren Gewinner gibt

1.3. Das Schachbrett und die Grundstellun

z eines joden Spiels werden die Sieine auf dem Schochbrof in ihren nochfolgend dorgesiellen Ausgangspositionen aufgestell
Jeder Spieler beginnt mit 8 Figuren (dem Kanig und den 7 Offizieren, namlich | Dame, 2 Turmen, 2 Laufem und 2 Springem) sowie 8
Bavern, die auf fhren jeweiligen Ausgangsfeldern, clos heifd, in der Grundstallung, siehen. Beachte, doss in der Umgangssprache der
Bauer keine "Figur” ist, weshalb zu Spi Lgmn jeder Spieler jene acht Figuren sowie acht Bavern hat. Das Schachbrett wird so zwi:

i Spietar galesst chais aich ous. der Sicht sines jecian Siielers uplen rkchis i wiilies Fald safindel; clie Sisinevwden 56 culiyesielt, vie
in der Zeichnung dargestellt.

Schachterminologie:

Di hen den Spielern quer iberdas Brett verlaufenden Felder ergeben Reihen.

¥ Dic langs von Spicler zu Spieler ber das Bret verloufenden Felder ergeben Linien

& sol Die Dame ist farbeliebend”. Dieser Spruch
bezieht sich darouf, dass die Figuren immer so aufgestellt werden, dass
die Dame ouf einem Feld ihrer eigenen Farbe storlet. “Weil rechs”™
bezieht sich auf die Platzierung des Schachbretts <o, dass das bei jedem
Spieler am weitestenrechts befindliche Quadrot ein weifes Feld ist.

2. Die Steine und jihre Zugméglichkeiten
2.1. Der Kénig®

Der Konig ist beim Schachspiel die wichtigste Figur, [ nerisch
Konig moft zu setzen. Wenn ein Konig von einem anderen Stein wenn ei
Kanig keine Moglichkeit hat, diesem zu entgehen, so ist er schachmatt. Wenn der Kénig eines Spielers
schachmatt ist, hat der Spieler verloren. Darum ist es wichtig, dass du deinen Konig immer schijtz. In den
frishen Phasen des Spiels, wishrend der Erdffnung, solltest du dich darauf konzentrieren, fur deinen Kanig
sicheren Schutz zu finden, den es iblicherweise eher anden Réndemn des Schachbretts gibt.

Die Zisge des Kénigs sind relativ einfach. Dein Kénig kann genou ein Feld in jede Richtung ziehen:
Horizonkl, vertikal und diogenal, Du dorfst jedoch niamals cuf ein Feld zishan, dos van einem gegnerischen

Magliche Ziige des Kénigs

Stein bedroht wird. Der Kénig schlagt einen gegnerischen Stein, indem er auf das Feld zieht, das von diesem
besstat iat, Auflarclsm hat e Keiiig sinen speziellen Zug, die Rochads, dis spoter srlctert wird.
Es ist schwierig, dem Ksnig einen Wert in Relation zu den anderen Figuren zuzuweisen, weil er weder
E:f:hlogen noch ausgetauscht werden kann. Wenn jedoch die Offensivichigkeiten des Kanigs im Endspiel

rertet werden, besteht allgemein Konsens dariiber, doss der Kénig etwos stirker als der Loufer und der
Springer ist.
Typich hotder Knig wohvond de Eriung und ouchim Miespilru bagrnte Feioiton boi dr

e

Entwicklung offensiver wie defensiver Positionen. Die meisten Spieler versuchen,
einer Rochade aus der Gefahrenzone in Richtung der Breftecken zu bewegen und hinter eigenen Bavern zu
plotzieren. Wahrend des Endspiels erweist sich der Keinig dagegen oft ols Offensivigur, dia den verbiebenen
Bauem hilt, eine Umwandlung zu erreichen

g beispielsweise mit ﬂ.f.’.“ﬁ ﬂ'iﬁ.ﬁﬁ"i’“
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2.2. Die Dame ¥

Die Dame ist die méchtigste Schachfigur. Jeder Spieler hot zu Beginn eine Dome, die in der Mitte deiner ersten Reihe neben dem Kon
Die Dame besirz dia grafie Flexibilita bei der Wahl ihrer Ziige, und genau disse Wendigkeit macht sie zur méichfigsten Figur im Spi
Die: Dearme ki sich in gerader Linie vertikol, horizontal und dingonal bewsgen, so viele unbasetzte Felder iibsrsirsichend, wia s ihr beliabt,
siche Zei 1. Die Dame kombiniert die Sglichkeiten eines Turms und eines Laufers, weshalb ihr Wert &hnlich hoch ist, wie der der
beiden anderen Figuren zusammen. Kein anderer Stein im Spiel ist so werivoll wie die Dame. Die Damen und die Tiirme werden auch als
iguren bezeichnet. s ist fost immer von Nachteil, wenn du deine Dame Fir einen anderen Stein cls die gegnerische Dame opferst, es
sei denn, dies bietet die Mdglichkeit, den i Kénig schach 2u setzen,
Fiir die Dome gibt s verschiedene Siluafionen, in denen sie die effektivste Figur ist. N‘Ezmem ist die Dame om starksten wihrend des

E steht

Minel:fiels und im Endspiel. Sie ist wahrend dieser Phasen so méchiig, weil das Spielfeld dann offen ist, der gegnerische Kanig weniger gut
vm;j 3;! ist und iem Gegner mehr ungedeckte Steine hat. Die Zeichnungen illustrieren die Grenzen der ungsméglichkeiten der Dome:
In der dritten Zeichnur

hat die Dame insgesamt 27 Zugmaglichkeiten, whrend in der zweiten Zeichnung die Dame nur 10 Optionen
besitzt. Dies ist ein rheblich 3] hied, der verd ﬁmwann die Dome am wirkungsvollsten ist. . i

Viele Anfanger entwickeln die Dame so bold wie mglich, in der Hoffnung schnell gegnerische Steine zu gewinnen und ein frilhes Schach zu
bieten. Wehrend diese Strotegie bedingt effektiv ist, wenn du gegen einen anderen Anfanger spielst, so bringt sie wenig Vorteile, wenn du
gegen einen erfohrenen Spieler ontriist. Erfohrene Spieler erkennen schnell, dass mit ein paar anderen entwickelten Steinen der Angriff einer
T Tl otialhan, Do lakt b acaviasan wardan Laoes: Mo aaeh; Slgeine o Salotis alian Wik s Dhrse it dath Easpiar
einen frishen Rickzug mit einem Stein geringeren Werts erzwingen, und so Zeit und Roum gewinnen

Zeichnung 2: 10 Zugmoglichkeiten

Zeichnung 1: Zugmaglichkeiten
der Dnm o wiihrend einer frihen Spielphase

2.3. Der Turm E l

Der Turm zieht in einer einfachen linearen Weise. Jeder Spieler startet mit zwei Tormen, je einer in jeder
Ecke der ersten Reihe vom Spicler aus gesehen. Der Turm zieht horizontal und vertikal, vorwtirks un
riickwéirs, ber eine beliebige Zahl unbesetzter Felder, wie in der Zeichnung dorgestelf. Der Turm st die
zweitméchligste Figur und wird darum ebenfalls als Schwerfigur & hnet. Wenn du die Maglichkeit hast,
2hrn Turm, 24 schbogan, dobel doch sinen Lifer odlr Sprigser verlisran wirsh, wist ch im Regelfll e
Turm nehmen, do er die wertvollere Figur ist. Den Wertunlers:azd zwischen einem Turm und einem
Springer oder Laufer bezeichnet man als Qualitat. Man spricht daher von Qualittsgewinn, wenn du einen = .
Turm unter Preisgabe eines Springers oder Laufers eroberst. Zugmaglichkeiten des Turms
Eine verbreitete Strategie fir den Turm ist es, diesen auf einer offenen Linie zu platzieren. Eine offene Linie

ist eine Linie, die weder von eigenen noch von gegnerischen Bouern blockiert ist, eine halboffene Linie ist eine Linie, ouf der kein cigener
Bauer steht. Wenn ein Turm einmal ouf einer offenen Linie steht, kontrolliert er die gesamte Linie und hat gegebenentfalls die lichk

Zeichnung 3: 27 Zugméglichkeiten
wihun:’minds%ms’udl

2.5. Der Springer Q !

Der Springer, auch bekannt als Pferd, Ross oder Réssel, macht einen der ungewshnlichsten Zuge im
Spiel, alb die Beherrschung dieser Figur eine Herausforderung fiir den Anfénger ist, fir den
erfohrenen Spieler aber ist der Springer ein machtiger Offizier. J:ger Spieler startet mit zwei Springem
in der ersten Reihe neben den Tirmen. Der Springer macht eine L-Bewegung, das heiflt, er zieht erst
zwei Felder entlang einer Linie oder Reihe und dann von diesem Pfad ein Feld rechts oder links zur Seite.
Wahrend die Zugméglichkeiten verschiedener Figuren sich im Laufe der Jahrhunderte stark veré
blieb die Bewegung des Springers seit dem 7. JuErhunded unveréindert.
‘Wenn der Springer in seiner Bewegungsfreiheit nicht durch den Spielbreftrand beschrankt ist, das heild,
wenn er zeniral sieht, hat er insgesomt acht Zugmaglichkeiten. Der Springer ist der einzige Siein im Spiel, der iber andere Steine hi
auf sein Zielfeld springen kann. Der Springer hat auf die Steine, tiber die er springt, keinen Einfluss, befindet sich jedoch auf dem Zielfeld ein
nerischer Stein, wird dieser wie ouch mit allen anderen Figuren geschlagen. Anmerkung: Du darfst auch den Springer nicht auf ein Feld
gﬁ-?xen. das bereits von einem eigenen Stein besetzt ist.
Die meisten Figuren sind machtiger, wenn sie sich eher in der Mitte des Spielfelds befinden, dies gilt insbesondere fir den Springer. Ein
Spingar ch Rl ok Schoehipets ko 1oF vior Fellar omrelbun, s e Exki hotos Sour s 2w Mabe i v elaznardl
positionierter Springer bendtigt mehr Spielziige, um zum gegeniiberliegenden Spielfeldrand zu gelangen, als dezentral stehende Loufer,
Tirme und erst recht eine am Rande stehende Dame. Daher entstanden Spriiche wie “Ein Springer am Rand bringt Kummer und Schand”
oder “Ein Springer im Eck ist ein Schreck”
Springer spielen ous verschiedensien Griinden oft eine okiive Rolle wahrend der Eréfinung und des Mitlspiels. Zum einen ist der Springer
Jne einzige Figur, die sich bewegen kann, chne dass vorher ein Bauer den Weg frei gemacht hat, so dass er schneller in der Spielfeldmitte
enkormmen kexn, ol lio enderon Offziers, Zum anderen st der Springer die enzige Figur, die bber andere Steine himweg springen kann,
so dass er wihrend der Eréffnungsphase wertvoller ist, solange némlic dusj:ielfa?d noch recht bevalkert ist. Springer werden gewshnlich
etwas frisher ins Spiel gebracht als die Liufer und deutlich vor den Tiirmen und der Dame.
Beachtenswert ist auch, dass der Springer die einzige :F,iiur, ja der einzige Stein ist, der eine Dame angreifen kann, ohne selbst in der
Angriffsinie der Dame zu stehen. Diese Eigenschak macht den Springer beim Zuriickschlagen ines D lers nitzlich.
Gegnerische Bauern sind wirksame Verteidiger gegen einen Springer, weil ein Baver, der einen Springer bedroht, nicht selbst in Gefahr
durch den Springer ist. Darum ist ein Springer dann om eliektivsten, wenn er in einem “Loch” der gegnerischen Aufstellung steht, das heit,
wenn er von gegnerischen Bauern nicht angegriffen werden kann.

2.6.Bavern £ §

Der Baver ist der schwiichsle Stein in deiner Armee, dennoch hat er eine beds de Rolle und it viel von der “Drecksorbeit”. Jeder
Spieler startet mit acht Bauer, die auf der 2. bzw. 7. Reihe stehen. Auch wenn die Bauern auf den ersten Blick schwach und unbedeutend
wirken: Loss dich nicht in die Irre fohren. Der Baver hat viele inferessante Merkmale und erleichtert dir deine offensiven und defensiven
Strategien.

Die Zugméglichkeiten des Bavern

In einer Standardsituation wird der Baver genau ein Feld gerade vorwiirls bewegt. Von dieser Regel gibt es eine Ausnahme: Wenn der
Bauer noch auf seinem Startfeld in der zweiten bzw. siebten Reihe steht, darf er auch zwei Fe‘de“r{grode vorwiirts ziehen, Diesen
anfanglichen Zwei-Felder-Zug dirfen Baver jedoch nicht machen, wenn sie dazu iber einen anderen Stein vor ihnen springen mussten
oder um einen gegnerischen Stein zu schlagen. Bauem diirfen niemals zuriick oder seitwirts ziehen. Aus diesem Grunde ist es wichtig, dass

L-farmige Zugmaglichkeiten
des Springers

einen Angriff fief in das gegnerische Territorium aufzubauen.

Tirme sind auferordentlich star Endspiel, wenn die Linien und Reihen weniger blockiert sind und sie darum eine grofe Zahl von

Feldern unter Kontrolle haben. Sie kénnen auch einen eigenen Bauern unterstiitzen, der nach Umwandlung strebt, indem sie dieselbe Linie
setzen wie der vorwartsdréingende Bouer.

2.4. Der Laufer §§ 1

Der Liufer bewegt sich auf den Diagonalen vorwirts und riickwiirts, Uber eine beliebige Zahl freier Felder.
Jeder Spieler beginnt mit zwei Laufern, rechts und links von Kbni§ und Dome platzient. Fur die Lange eines
Zuglgfi t es keine Beschrénkungen, ulierdmis sind die Laufer aut diagonale Bwejungen beschréinkt. Eben
weil die Léufer auf die Diegonalen beschréinkt sind, bleibt jecler Léufer immer auf den Felder jener Farbe,
wvon der er startete. Viele bezeichnen die Laufer darum auch weiBfeldrig und schwarzfeldrig; allemotiv,
aufgrund ihrer Startposition neben Kénig baw. Dame auch als Kanigslaufer und Damenléuter.
Laufer werden gemeinsam mit den Springem auch als Leichifiguren bezeichnet, was auf ihre geringere
Machtigkeit gegeniber den Schwerhguren weist. Ein Lufer und ein Kenig sind zusammen nicht einmal
flexibel genug, um einen allein verbliebenen gegnerischen Konig schachmatt zu setzen. Die relative Schwiiche des Liufers gegeniber
m Turm wird deutlich, wenn man die Zugméglichkeiten einer jeclen Figur bedenkt. 5o hat der Léufer nur zu 32 Feldem Zugang,
withrend der Turm alle 64 Felder besetzen kann, weil der Turm im Gegensatz zum Laufer die Feldfarbe wechseln kann.Damit ist die
Fahigkeit des Laufers, Angriffe aufzubauen, deutlich reduziert. Mehr noch: Ein Turm kann auf einem leeren Schachbrett vierzehn Felder
angreifen, wihrend der Laufer nur sieben bis dreizehn Quadrate bedrohen kann — abhéngig davon, wie zentral der Laufer steht.
Gefe%?nﬂ\ch werden Laufer gar in beiden diagenalen Vorwiirtsrichtungen von den eigenen Bauern blockiert. Dies reduziert ihre
Féhigkeiten, Angriffe auf die gegnerische Armee aufzubauen und mindert domit den Wert der Figur. Ein Léufer, der durch mehrere
eigene Bauern in seiner Bewegungsfreiheit eingeschrankt ist, wird als “schlechter Liufer” bezeichnet. Schlechte Laufer sollten vermieden
werden.

oglichkeiten des Liufers

die B gut geplant sind, weil 6 bei einem gegnerischen Angriff kein Zuriick in “sichereres Hinterland” gibt.

Jeder Baver kann ven seiner Startposition
vorziehen,

aus ein oder zwei F
danach nur nach ein Feld

Grundstellung der Bauern
Der schlagende Bauer
Bauern diirfen nur solche Steine schlagen, deren Felder sie vorwirts diagonal (schrig rechts bzw. links)
erreichen, wobei sie auch dabei nur ein Feld vorriicken diirfen. Du dorfst keine gegnerischen Steine
schlagen, die direkt vor dir stehen. Steht ein Stein direkt vor deinem Bavern, ist ge: Baver in seiner
weiteren Bewegung blockiert und kann erst wieder ziehen, wenn der blockierende Stein das Feld wieder
frei gibt [bzw, der Baver die Méglichkeit hat, einen gegnerischen Stein zu schiagen.

Der weifie Baver ouf d5 kann entweder den
Die Umwandlung schwarzen Turm auf ¢b oder den schwarzen Springer auf e6 schlagen.

Die Bavernumwandlung ist ein wichtiges Konzept und erhht deutlich die Atirakfivitat der Bavern. Sie erloubt es, einen Bauern, der bis in die
letzte Reihe im gegnerischen Roum vorgedrungen ist, durch einen Offizier nach Wohl des Spielers zu ersetzen. Ein solcher Vorgang wird als
Umwandlung des Bauern bezeichnet. Der Baver wird sofort bei Ankunft auf der letzten Reihe umgewandelt, vor dem néschsten Zug des
Gegpners. Ein Baver kann in jede beliebige Figur gewandelt werclen, mit Ausnahme des Kanigs. I der Proods wind der Baver kst immer in
eine Dame umgewandelt, denn sie ist die wertvollste Figur. Darum ist es méglich, im Veduufﬁes Spiels mehr Damen oder andere

Offiziare einor A ouf dom Schachbret 2 haben, als zu Spilbeginn auf dieser skandan. 13
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En passant:
En passant, franzssisch fiir “im Voribergehen®, ist eine Regel fir Bauern, die vom Feld der
Grundstellung zwei Feldervorriicken. Wenn du mit deinem Bauern die Erstzugsoption nutzt
und zwei Felder statt einem vorrisckst, und dabei ein Feld passierst, das von einem
ge%namchm Bauern bedroht ist, kann der gegnerische Baver, der deinen Bavern htte
schlagen kinnen, wenn dieser nur cin Feld vorgerickt wére, deinen Baver “en passant”
dennach schlagen, so als wiire dein Baver nur ein Feld vaxgeru:k! Diese “en
passant”-Regel muss unmittelbar in dem Zug genutzt werden, der dem Zwei-Feld-Zug des
Fouem folgt. Ohne diese Rege! hétte ein Baver in der finften Reihe keine Verteidigungs-
fahigkeiten, weil die gegnerischen Bavern an einem bedrohten Feld voriiberziehen
kannten. Ein “en passant”-Schlagen ist nur auf der 6. Reihe gegen schwarze Bavern und
ouf der 3. Reihe gegen weife Bavern maglich.

MNachdem der schwarze Baver von ¢7 nach ¢
ieht, kann im nachfolgenden Zug der weifie
Baver uul d5 den schwarzen Bavern schlagen,

~ auch wenn der schwarze
Baver nulrl wirklich auf diesem Feld steht.

2.7 Schlagen, Material und der relative Wert von Figuren

Wie du nun weif}t, musst du deinen Siem auf dos Feld ziehen, auf dem der gegnerische Stein steht, um den gegnerischen Stein zu schlagen,
also vom Spi nehmen zu kénnen. Nach dem Schlag ist der Gegner schwiicher, weil er weniger Steine zur Verfigung hat, um einen
Angriff gegen dich aufzubauen. Dieses Konzept ist teibweise auch als Materialgewinn bekannt.

Obwohl das clementare Ziel von Schach dos Schachmatt deines Gegners ist, mit anderen Worlen: das Schlagen des gegnerischen Kanigs, ist
der Nmien:ﬂgewmn ein anderes wichtiges Ziel. Wahrend des fnzen Spiels sollte dein Augenmerk gerade auch auf ﬁ\ Materialgewinn
lzgen. Man koo sagen. dosder Meverclgewin in il i die erlgroiche esndigung desSpels i Indem duwom Geser Notric
iwmnsr reduzierst du seine wiihrend du, indem du dein Material erhéltst, dir auch
ne Fu(\uﬁkenlm hinsichtlich Angriff und Verieud:gung hewuhml \n einigen Fallen musst du jedoch, um Material zu gewinnen,
nd eigenes Material opfern.

r%;n"aﬂ sind, wie du inzwischen erkannt haben wirst, einige Steine skéirker ols andere. Fir den Schoch-Anfanger ist es méglicherweise

nicht sichtlich, welche Staine man bevorzugen sollte. Dies nicl rzu wissen, ist geféhrlich, weil du keine Regeln hast, die dich bei deinen
r einen h leiten kénnten. Wir Steinen Punkiwerte zugewiesen, die bei der Bahmmune

strategischen Bedeutung eines Steins, seines Werts, unterstitzen. Die Puniﬂwene sind jeweils relativ zu den anderen zu sehen. Nachfolgend
zeigen wir den Punkiwert fir jeden Stein.

| Steme Punkte

Dame
Turm
Laufer

Springer

Bauer

3. Rochade

Die Rochade ist ein wichtiger Zu;i der es erluuh den Turm und den Kanig gleichzeitig zu bewegen. Bei der Rochade wird der Kénig von

seiner Ausgangsposition zwei Felder nach links oder rechts gerickt un r nunmehr zum Kénig mhsﬁelegene Turm auf das Fel

iiber dos der Kanig hinweg zog. Wenn du deinen Kénig von der Dame we‘?rucksv wird dies die kurze oder Kleine Rochade genannt, wenn
lu den Kanig hingegen tber das Feld der Dame hinweg riickst, so ist dies die lange eder grofie Rochade.

6 Regeln fiir die Durchfiihrung der llochude'

1) Du darfst den Kénig noch nicht aus seiner Grundstellun;

T T e e sl ki

3] Zwischen dem Kénig und dem an der Rochade beteiligten Turm dirfen keine Figuren stehen

4) Der Konig darf zu Beginn der Rochade nicht im Schach stehen.

5) Das Feld, ber das der Konig hinweg zieht, darf nicht von einem gegnerischen Stein bedroht sein.

&) Nach der Rochade darf dein KmHQ nichtim Schach stehen. Allgemeiner ausgedriickt: Du darfst den Kénig niemals auf ein von einem

gegnerischen Stein bedrohtes Feld ziehen

Es passiert héufig, dass beide Spieler eine kurze Rochade aushihren, hmgegen selten, dass beide

mo%i:h istauch, dass ein Spieler Ir::;; und der andera kurz rochieren. In einem solchen Foll ermm
ie

wern auf beiden Seiten frei sind, um zum AngriFf gegen den gegnerischen Kénig vorzurieken,
bloBzustellen.

14

ieler eine \u Rochade spielen.
mch typiscl eln hehger Kampf, da
ohne dn sigenen Kénig

Die Bedeutung der Rochade:
Die Rochade ist einer der Ziige in jedem Schachspiel. Wenn zwei antreten, rochieren fast immer
beide Spieler. Es gibt zwei e Griinde, warum die Rochade wishrend der Emrfn.mgspiime eines Schachspiels ein starker Zug isk
(1) Die Rochade bringt deinen Konig in Sicherheit

‘Wenn sich dein Kcmg in der Mitie des Schachfelds beFmdm ist er am starksten gduhldei Scwwe die Figuren entwickelt sind, spielen sich
namlich in der Mitte die meisten Kampfszenen ab. In: in Kcmi Ils weiterer Zuge in Richtung
einer Ecke des Schachbretts bewegt wurde, ist er dort durch eine Bavernreihe gad-ulﬂ und sinl keit, dass der
Kénig angegriffen wi

(2) Die Rochade emwickelr deinen Turm ziigig

Wie duy bereils weif, ist dein Turm eine Schwerfigur, im Wert der zweite Offizier nach der Dame. Eine Rochade erlaubt es dir, den Turm zu
entwickeln, wihrend g|e|r.‘|\zail|g der Kmlg in Swierhallggbrodﬂ wird. Wenn der Turm in Richtung Brefimitte gebracht wird, kann er sich
einfocher am Spiel beteili ::?en befindet er sich dort, wo die heftigsten Kémpfe statfinden werden. Die Rochade gibt dir gegenisber einer
vergleichbaren Stellung, die chne Rochade erreicht wird, einen Vorteil von drei bis vier Zigen.

Die Bedeutung der Rochade kann also nicht genug befont werden,

Die Zeichnungen zeigen, was passiert

n

+ somit die Wohrscheinli

Vor der kleinen Rochude Nach der Kleinen Rechade
4, Schach und Schachmatt

Jetz, wo du weii, wie die Steine sich bewegen und wie sie schlagen konnen, kénnen wir uns den
Themen Schach und Schachmatt widmen, zwei der wid nsz:‘en Konzepte des Spiels. Erinnere dich,
des dass eigentiiche Ziel beirn Schochspiel dorin bestehi, den gegnerischen Kanig einzukreisen und
schachmatt zu sefzen

Schach

Wenn dein Kénig von einem gegnerischen Stein bedroht wird, steht er im Schach. Schach meint, dass

dein Koénig im nachsten Zug geschlagen wiirde, wenn du keine hmen zu seiner Verteidigung

ergreifst Dla ist natirlich keine Option. Wenn deinem Kénig Schach geboten wurde, musst du ihn

unmmngluch in Sicherheit bringen

Dafir g:ie es drei Maglichkeiten:

1) Ziche deinen Kénig auf ein Feld, das nicht bedroht wird.

2) Schlage jenen Stein, der Schach bietet,

3 Blockiere das drohende Schachmatt, indem du einen eigenen Stein zwischen dem Schach bietenden gegnerischen Stein und deinem
Keénig platzierst. Damit ist der Kénig geschijtzt.

Oft weisen Spieler emunder mit der Warnung “Schach” darauf hin, wenn der erische Komg im Schach steht. Dies wird jedoch in den

‘Wettkampfregeln nicht gefordert, einige Spieler betrachten diese Wamur\g r als unhoflich. Gegeniber Anfangem ist die Wormung

jedoch oﬁ:mnvcll um deinen Gegner davor zu be-wahren, ein Schach zu tﬁ:eruhen Eine andere wichtige Regel ist, dass du deinen

Kénig niemals so ziehen darfst, dass er anschlieBend im Schach steht

Schachmatt
Ein Schochmat st donn gegebon, wenn dor Knig ires Spilrs b,y o keinen Weg i1 i
uus dem Sdmch zu zlalmn udar zu schurzm rak ludx ist es ein Schach, aus dem es kein Entkommen d:d,

hact Spielers blockiert oder ebenfalls vom Gegnerbedraht.
De«- Kénig wird mBﬂ'lﬂ's wirklich sscl-k:gen da das Sp\e| endet, sobald der Kénig schachmatt ist. Den
Kinig schochman 2y serzan, st s eigeiche Zielces Schachspists und brings cam sefzsnden Spieler den
Sieg Nicht jedes Spiel endet mit einem Sdmchmuﬂ da oftmals ein Spieler, der erkennt, dass er eine

lagee nicht mehr verhindem kann, aufgibt, ehe ein Schachmatt erreicht ist, und somit den Sieg dem

Gegenuber berlasst. Alternativ kann das Spiel mit einem Remis, also einem Unentschieden, ohne einen
Klaren Gewinner enden.

Vor der groBen Rochade Nach der grofien Rochade

Der weifle Liufer auf b5 bietet
demschwarzen Kinig aut ¢8 Schach,

aanana
#5etatal

Der schwarze Kinig ist schachmatt

Al A h h 11,
5. Gru g Sct g
Dame und Turm
Werden die N\obwfllu! und Reichweite der Dame mit den Fahigkeiten des Turms,die Rethen und Linien zu
entsteht ein i don Aufbou einer

S:hu:hmnn-sumhon Die Zeichnung zeigt ein Beispiel fiir ein Schachmatt des gegnerischen Kanigs mit
deiner Dome und deinem Turm.




- Schach und Schachmatt

- Taktisches Spiel

Zwei Tirme

Ein Schachmatt mit zwei Tisrmen ist dem Schachmatt mit einer Dame und einem Turm recht ahnlich. Es kann
edoch mit zwei Tirmen etwas lénger davern, bis Schachmatt erreicht wird, weil der Kanig die Tirme
Lesscr angreifen kann als die Dame. Dies ist die Stellung, die du fiir ein Schachmatt des gegnerischen
Kénigs mit zwei eigenen Tirmen anstreben sollfest:

i

Dame
Diese Zeichnungen zeigen di dsitzlichen Schach I wenn du mit
aings Diar iyl ainm Kanig den gegnerischen Kénig in die Enge Ireibst. Diese

Stellungen sind an jeder Seite des Schachbretts moglich. Die konkreten Positionen
kénnen von der Zeichnung abweichen. Wenn weif$ am Zug ist, kann Schachmatt von
jeder Ausgangsstellung in maximal zehn Zugen erreicht werden. In der ersten
Konstellation steht die Damedirekt vor dem gegnerischen Kénig. In der zweiten
Konstellation stehen sich die Kénige gegeniiber und die weiBe Dome steht mit dem
schwarzen Ksnig in derselben Rei

i
i

Schachmatt mit zwei Turm  Eine zweite Schachmattvariante

mit einer

Turm

Die erste Zeichnung zeigt die grundséizliche Schachmattstellung mit einem Turm. Sie
ist in jeder Ecke des méglich. Wenn weil} am Zug ist, kann Schochmatt
von jeder Ausgangsstellung in maximal sechzehn Zigen erreicht werden. Die zweite
Zeichnung zeigt eine leicht abweichende Stellung, in der die Kénige sich nicht
gegeniber stehen:

i
i

Eine zweite Schachmattvariante
mit zwei Turm

Schachmatt mit zwei Turm

Zwei Laufer

Hier sind die zwei grundlegenden Schachmattstellungen mit zwei Laufern auf
unterschiedlichen Furben,egie in jeder Ecke maglich sind. Wenn weif3 om Zug ist,
kann Schact von jeder A llung in maximal neunzehn Zugen erreicht
werden. Die erste leianung zeigt ein Schachmatt in der Ecke. Die zweite Zeichnung
zeigt ein Schachmatt auf einem der Ecke benachbarten Feld.

i
i

Schachmatt mit zwei Liivfern Eine xwei!l:.ilcllnhimnrilln
Laufer und Springer sl
Hier sind die zwei grundlegenden Schachmattstellungen mit einem Léufer und einem
Springer, die nur in einer Ecke méglich sind, die jewells der Lgufer bedrohen konn
Wenn weil3 am Zug ist, kann matt von jeder Ausgangsstellung in maximal
dreiunddreiflig Ziigen erreicht werden. Der Weg zum Schachmat ist etwas
schwieriger und erordert ein exaktes Spiel, weil Fehler zu einem Remis, einem
Unentschieden, fohren kénnen — entweder aufgrund der 50-Ziige-Regel oder
ﬂufgmnd einer Pattsituation. Die erste Stellung ist ein Schachmatt durch den Laufer,

i der Kénig in der Ed t. Die zweite Stellung ist ein Schachmatt durch den
Springer, wobei der Konig auf einem der Ecke benachbarten Feld steht. Alternativ
Kann e Springer in der 2weilen Stallong evch euf 66 oder &7 sichon

i
i

Schachmatt mit einem Livfer Eine zweite Schachmettvariante
und einem Springer ;nitpimmlidu und einem
pringer

Das Endspiel:

Es gibt neben dem fraditionellen Schachmatt auch andere Wege, eine Schachpartie zu beenden. Von Anfingern wird ein Sriel iblicherweise
mit Schack bgeschk i forigesch Spielern enden die Partien jedoch eher selten mit einem echten Schachmatt. Eine unter
sehr guten Schachspieler sehr héufige Si ist, dass der Gt ieler aulgibt. Ein Spieler gibt typisch auf, weil er erkennt, dass er
bald schachmatt sein wiirde, oder weil er so viel Materiol verloren hat, dass er keinen wirksamen Angriff mehr oufbouen kann. Die Aufgabe
wird Gblich ise v mitgeteilt, gel lich auch wird sie dadurch angezeigt, dass der besiegte Kénig umgeworfen oder umgelegt wird.
Anfangern wird empfohlen, ein Spie nicht aufzugeben, weil es wichtig ist, praktische Effchrungen im Endspiel zv sammeln. In einigen
sn..‘:;men kann es jedach sein, dass der Verlust des Spiels 5o unvermeiclich ist, dass es besser ist, aufzugeben und mit dem néichsien Spiel
zu beginnen.

Ein anderer Weg zum Sieg geht iber die Spielzeit. Schachwettbewerbe werden fast immer mit Zeitbegrenzung gespielt. Dies erhsht die
i iabo ot i oty el erba et o SO it S Trearulahd i Jes Sehubiomrars: B Dorsiche Zohoonbonis
zwei Stunden fir 40 Zige, das heif}, dass du selbst zwei Stunden fir 40 Ziige verfiigbar hast. Wenn du diese Zeitvorgobe uberschreitest,
hast du automatisch ver?:mn,

Schachspiele enden nicht immer mit einem eindeutigen Gewinner und Verlierer, sie kénnen auch mit einem Remis, also einem Unentschieden
enden. Bei einem Remis wird kein Spieler zum Gewinner erklirt, bei einem Turnier erhilt jeder Spieler einen halben Punkt.

Es gibt fiinf Wege, die zu einem Remis fithren:

1) Patt — Wenn der Spieler, der om Zug ist, keinen regelgerechen Zug ausfihren kann aber nicht im
Schach steht, ist dies ein Pait und das Spielergebnis ein Remis

2) & it eines = Wenn eine Stellung erreicht wird, in der keiner der

Spieler ouch nach einer Reihe regelgerechier Zige i Schochmat been kom, 1 cos Sl eonll

in Remis Dies s blichervweise er Fal, wenin hr ein eindevfiges Ende nichi mehr ausreichend Maeriol
st

im Spiel mit ur d Moterial fir ein Schochmatt sind:
« Kiinig gegen Kénig « Kénig und Springer gegen Kénig
= Kénig und Laufer gegen Kénig = Kanig und Laufer gegen Kénig und Liufer, wobei beide Laufer ouf

. derselben Forbe stehen
3) Goﬁ:nniﬁge Ubereinkunft — Jeder Spieler kann seinem Gegeniiber jederzeit ein Remis anbieten. Wenn der andere Spieler
dieses a ieden

ert, endet dos Spiel unentschit

4) Dreimalige Wiederholung - Wenn eine Stellung im Spielverlauf in identischer Weise dreimal auftrat, oder aufireten wird,
wenn der Spieler am Zug seinen Zug ausfihr, kann der Spieler am Zug ein Remis geltend machen. (Das Spiel endet in diesem Fall nicht
automatisch mit Remis, ein Spieler muss es erst einfordern.)

5) 50-Ziige-Regel —Wenn jede Seite finfzig Ziige gemacht hat, ohne dass ein Bauer bewegt und ohne dass ein Stein geschlagen wurde,
kann ein Remis geltend gemacht werden. Wie bei der endet das Spiel nicht mit Remis, es muss
eingefordert werden,

6. Taktisches Spiel
Taktisches Spiel konzentriert sich auf den Aufbau von Angriffen, die die Maglichkeiten des Gegners einschréinken und in Materialgewinn
oder einem Schochmat enden, Es it wichtig, die L Jo zwischen toktschem Spiel und hem Spiel zy kennen, Eine Strafegie
zieht sich oft Uber das gesamte Spiel, von Anfang bis zum Ende per Remis oder Gewinn/ Verlust hin, dein Gegner hat dabei
verschiedenste Oplicnen, deine Angrife zurickzuschlagen. Fir Anfinger emphehlt s sich jedoch, sich auf das Erlemen der
k len Taktiken zu k ieren. Wenn du erst einmal die llagen des Spiels den hast, wird dein
Versiindnis Fir das Spiel wachsen.
Die meisten Taktiken bestehen aus Sequenzen mit zwei bis drei Zugen. Dein Gegner kann .jedoch ouf diese Drohungen nicht reagieren, so
dass du mit den naichsten Zigen einen Materialgewi lisic annst. Diese iffstaktiken sind Gabel, Spief3, Doppelanegorﬁ',
Zerstrung, Uberlastung, Zwickmihle, Fesselung etc. Diese Begriffe sind sicher auf den ersten Blick etwas verwirrend, darum werden
nachfolgend einige der taktischen Mtive naher erklart.

Die Gabel

Webrend deiner Schochkarier wirt diele Anrifle cu e urgeschitzenSinedeines Gognershen,rur verige doven verden
jedoch in Materialgewinn enden. Da in den meisten Féllen dein Gegner eine simple Fluchiroute hat, kann er seinen Stein namlich in
Sicherheit bringen. Einer der sichersten Wege zum Igewinn ist doher ein Mehrfachangriff, bei dem mehrere Steine gleichzeitig
bedroht werden. Jeder Zug, der in einem solchen Mehrfachangriff endet, wird als Gabel bezeichnet.

Par Defnlon by eder: Schchslein sinen Gebelangsiff auf die gegrerischen Siirve fohrsn, in-der s sind clledings Beaverr ind
Springer-Gabeln die haufi hrfachangriffe. Mit am Schwierigsten ist es, auf eine Springer-Gabel zu reagieren, insbesondere wenn
einer der Angriffe dem gegnerischen Kanig gilt. In dem nachfolgenden Beispiel aus einem der Spiele Kasparow gegen Waorld Team im
Jahr 1999 spielte Weild 12.5¢7+. (Aﬂmrﬁmg: Diese Notation meint den 12. Zug im Spiel, bei dem Stein S=Springer auf Feld ¢7 zog und
damit dem gegnerischen Konig +=Schach bot.) Der Springer ouf c7bedroht also einerseits den Konig auf €8, der nun im Schach steht,
gleichzeitig aber auch den schwarzen Turm auf aB. Damit hat Weif} im néchsten Zug zumindest den Turm ols sicheren Gewinn.

Springer-Gabel: Bavern-Gabel: Damen-Gabel:

IR P CT ¥ PRI O |
1 S & 1
[} .-U-KJ
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.uun-t‘i:_au
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Die Dame setztden Kanig Schach

Ki World T
999Kasporow spilte 12567 undbedroht den Bavern auf ¢d.

Baver d4 bedroht denLiufer und
1999Kasparow spielte 12.5¢7+ den Springer.

| Anfénger sollten beachten: Eine Gabel entsteht, wenn ein Stein auf ein
Feld zieht, von wo aus er zwei oder mehr gegnerische Steine bedroht.

Springer-Gabeln sind die kritischsten Gabeln. Wenn die eine Zinke der Gabel
den Kénig bedroht, ist es fur dein Gegeniber ausgesprochen schwierig, so zu
reagieren, dass er keinen Materialverlust erleidet.
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- Taktisches Spiel

Fesselung

Die Fesselmg ist ein anderes fundamentales Element des toktischen Spiels. E.ne Fesselung ist eine S'ellung, in der ein Stein geringeren
‘Werts sein Feld nicht verlassen kann, weil andernfalls eine wertvollere Figur dahinter b:ic ht sein wiirde. Wenn ein Stein zum Schutz des
Kanigs gefesselt ist, kann der Spweler den Stein, der den Angriff auf den Kénig blockiert, nicht wegziehen, weil andemfalls der Kanig im
Schach stinde. Dies erzeugt sine fir dsinen Gegner schwierige Situalion, Fesselungen knnen nur von Figuren aulgebaut werden, e
auf geraden Linien , also von Tirmen, Léufernund der Dame.

Es gibt drei Arten der Fesselungen: Eine echte oder absolute Fesselung, eine unechte oder relative Fesselung und eine fast echie Fesselung.
Bei einer echten Fesselung, die nur mit einem Kénig als der hsherwertigen Figur moghch ist, kann der gefesselte Stein keinen Zug
ausfithren, ohne dass der von dem gefesselten Stein geschiitzte Knmg anschlieBend im S Schach stiing
niemals in Schach bringen, weildann das Spiel damit beendet wéire und du verloren haest Bei ciner unechien Fesselung solle der
gelesselte Stein mcm bewegt werden, weil andernfalls eine wertvolle Figur dahinter (nbef nicht der Konig) bedroht wiire. Bei einer fast
echten Fesselung kann der gelesselte Stein nur entlong der Angrifislinie ziehen u\sa Reihe, Linie oder Diagonale), wenn der Stein jedoch
von der Angriffslinie weggezogen wiirde, ist der wertvollere Stein dahinter bed

A B B

Echte Fesselung Unechte Fesselung Fas echte Fesselung
Diese Stellung ist eine echleFesselung des In dieser SuImg t es oulerdemeine unechte D| die schwarze Dam vom weiBenTurm on den
schwarzen Spmlgm Wiirde er Iug;ﬂl’!a, Fesselung des weil Spm,«s Wiirde der schwarzen Kaniggefesselt ist, kann die Dame die e-Linie
schworze Ko eie Domevom nicht verlassen, sich cber selbstopfern und dobei hn Torm
schwarzen Torm gudiqnwnlm

Schach durch den weiBlenLiufer. schlogen. Dies ist ein Beispiel fiir eine fust echteFesselung.
Wende an, was du gelernt hastl Probiere dies:

In diesem Beispiel ist bislang wie folgt gezogen worden: 1. e4 &5 2. f4 exf4 3. Sf3 Scé
4. Lcd 56 5. O-O De7 6. Sc3.

Habmg
LI

r.’i:fﬁﬁ-z

Was sollte Schwarz als néchstes tun? Sollte der schwarze Springer auf f6 den weifien
Bavern auf ed schlagen? Die Antwort ist definitiv: Nein. Wenn Schwarz so ziehen
wirde, wirde Weif seinen Turm von f1 nach el ziehen und so den Springer an die
Dame fesseln.

Verteidi gegen eine F I

Da die Fesselung eine so effekiive Oﬂensmkhk ish, ist es wn:lmg, dass du d\e defensive Antwort auf eine Fesselung kennst.Die Auflsung
einer Fesselung wird gemn Enl lung genannt. Fir eine E gibt es mehrere M

1) Dic fesselnge Figur konn gesehi

rden.
2) Zwischen die fesselnde Figur und den gefessalien Stein kann ein anderer Stein gestelll werden
3 Zwischen den gefesselien Stein und die Figur, an die der Stein gefesselt ist, kann ein cnderer Stein gestellt werden
4) Die Figur, an die ein Stein gefesselt ist, kann weggezogen warjan

In dieser Spielanleitung kann nicht jede mégliche Fesselung erliutert werden, es ist fir dich jedoch wichtig, dass du die grundlegenden, mit

Fesselungen ndenen Dynamiken versiehst. Auf diese Weise kannst du deine Fahigkeiten entwickeln, Fesselungen zu erkennen und fir

zukiinftige Spiele zu planen.

Der Spief

Der Spief} ist im Prinzip das Gegenstiick zur Fesselung. Wie wir gerade lernten, ist eine Fesselung eine Stellung, in der ein Stein nngeren
okt wre. bm Pol sipes

Werts gezwungen ist, auf seinem Feld zu verbleiben, weil bei seinem Wegzug eine wertvollere Figur dohinter
Spiafes wirdcin Figur bheron Werls durch ine gegnorsche Figur bechoht und zum Wegzichan gezwingen. Dadurch verkinger! sich
ie Wirkungslinie der angreifenden Figur auf einen Stein geringeren Werts,

Ebenso wie eine Fesselung kann ouch ein Spief nur von Figuren oufgebaut werden, die auf einer geraden Linie ziehen. Solche Figuren
sind die Turme, die Laufer und die Dame. Eine andere Gemeinsamkeit mit der F&e\ung ist das Konzept des relativen und des absoluten

Spi lute Spiefe sind auf einen Kénig gerichtet, der aufgrund der Bedrohung aus dem Schach gezogen werden muss. Relative
Spief3a hingegen sind auf eine Figur hohen Waerts gerichie, die aus der Angriffilinia gazogen warden kann, um 5o thran Verlust zu
veshindlen; cbar nich gesogen verclan musa;

In der rachien Zeichnung ist Schwarz am Zug, Auf die schwarza Dame it der Spief des weillen Liufors
gerichtet. Schwarz muss die Dame ziehen, worauthin Weif3 als néchstes den Turm schlagen wird. Dies ist ein
relativer Spiel}; Schwarz wird mit ziemlicher Wahrscheinlichkeit die Dame ziehen, die mehr wert ist als der
Turm, aber dennoch hat Schwarz die Wahl.
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de. Den eigenen Kénig darfst du jedoch

In der linken Zelchnuniuleeuﬁ am Zug. Auf den weiflen Kénig ist der Spiefd desschworzen Laufers
gerichtet. Dies ist ein absoluter Spief3, weil Weif3 gezwungen ist, den Kénig ous dem Schach zu ziehen.
Wﬁnn Weif} den Konig in Sicherheit gebracht hat, kann jedoch 'der schwarze Laufer die weille Dame
schlagen.

Der Spief} ist ein Angriff uuFdla werlvc"efa Figur, was d\em Maotiv zu einer viel mc:hllgemn
nsiviaktik macht, als es die Fesselung ist. Oft ist es fiir das Opfer eines Spiefes unmaglich, den
Verluslvw- Material zu vermeiden: Es ist mehr eine Frage der Minimierung der Longzeitef kte des
. Darum kommen SpiefSe seltener vor, dann jedoch mit entscheidenden Konsequanzen.

Schachnotation:

Es ist aus mehreren Griinden wnchll? die Schachnotation zu lernen: Sie erlaubt es dir, die von dir gespielten Spnele nachzuverfolgen.
Notierte Spiele sind wie ein fir Schachspieler und eine nutzliche Lernhilfe: Du kanns die Spiele nachiraglich auswerten,
erannen o s st o d s werdn s Wichigorchar o Wil dr Schachnotorion kannit du die
umic»g.-aclse Schachliteratur lesen und befragen. Dies ist wesentlich, wenn du von den groBten Wettkémplen lernen willst.
Bretinotation

Der erste Aspekt der Schachnotation ist die Bretinotation. Wie du bereits weildt, besteht das Schachbrett aus Reihen und Linien. In der
Schachnotation werden die Linien mit kleinen Buchstaben von a bis 'Il)ezetc'mel die Reihen hlnqepeﬂ von 1 bis 8 durchnummengﬂ Mit
Hilfe der Reihenund Linien-Bezeichner erhalt jedes Feld eine eind f wie

Anféinger sollten beachten :
Fur neue Spieler ist es wichtig, sich die Brettnotation zu merken, da

diese ihre Fuhdgkeir, das weitere Spiel zu visualisieren, deutlich
verbesserl, und ihnen damit die Méglichkeit gibt, ein starkerer Spieler
L mit besserer Taktik zu werden.

Figurennotation
Dsr zweite Aspekt der Schachnotation ist die Figurennotafion Jedem Stein auf dem

chbreit, mut Ausnahme der Bauam, it &in Symbol zugeordnet. Diese Symbole sind von
T A e
Notation fir die Figuren ist wie folgt:

KforKénig D fr Dome TfarTurm Lfdrloufer SRr B Bovem vird
Springer das Symbol
weggolossan
Grundlegende Zugnotation
Jeder Zu;; in einer Sdm partie wlrd it dm zwei
Zij

& & E & A

gerade
werden wie fclgl notiert: Zugnummer, gefolgt von dem
Symbol Fir tein plus 3: seines Zielfelds lsweise steht Le5 fir die Bewegung eines Lisufers auf Feld
5,513 meind sinen Springer, ot auk 13 zieht, c5 bezeichnet den Zug eines Bavem auf Feld c5.
Unn einen Schlog s b asichuson; i et < {gelegentich cnch ein Dsppelpunh¥) sischen den Buchstaben dr Figur ured deen
Zielfeld eingefg!. Beispielswaise seht Lxe5 Fir einen Liufer, der den Stein auf Feld e5 schligt. Wenn ein Baver einen anderan Stein
schléigt, wird staft des Figuren-Buchstabens die Linie ungegeben von der der Baver starlete. Beispielsweise steht exd5 fir einen Bavern
auf der e-Linie, der einen Stein auf Feld d5 schlagt.

Spezielle Notationen

Bauernumwandlung
Wenn ein Bauer auf die Ieme Reihe der gegeniberliegenden Bretiseite zieht,erreicht er eine
Umwandlung. Die dabei gewdhlte Figur wird nach dem Zugangegeben, beispielsweise 1D, b8S,

Rochade
Die Rochade wird mit den Spezialsymbolen 0-0 fiir die kleine Rochade und0-0-0 fir die groBe

Der Springer, der von d4 nuch {5 Bochide gekanrdalchnat

zieht, wiirde als $15 umﬂ werden.  Schach und Schachmatt

Wennder Springer auf dem Zielfeld Bei einem Zug, der den gegnerischen K8nig mit Schach bedroht,wird der Zugnotation ein Plus, +,
einengegneris ?:; Stein geschlagen ungehungl Bei einem Zug, den gegnenscbm Konig schachmatt sefzt, wird der Zugnotation

hiitte,wiirde Sxf5 ‘#, oder ein Dopy
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Mensaje de Garry Kasparov

Cuando gané el Campeonato Mundial de'Ajedrez en 1985, el ajedrez era mi
vida entera; no conocia ofra cosa y me encantaba. Ahora, en 2d06, ya
retirado del ajedrez profesional, he descubierto que se frafa de una pasién
para toda la vida. Los placeres y las ?\?nunciai que procura el ajedrez son
fan inmensos como el propio juego. Nifios y adultos encuentran en este juego
una forma de diversién donde ademaés interviene la compeicién. El ajedrez es
un idioma internacional que no conoce fronteras. Las reglas son tan
univeréeles como el placer que el juego proporciona a tedo aquél que lo
aprende.

El ajedrez desarrolla la inteligencia, nos ensefia el valor de la concentracién y
la preparacién y nos permite entrar en el maravilloso mundo de los jugadores
de ajedrez de ayer y hoy. Pese al modesto nimero de casillas (64) y piezas
(32), el ajedrez es un juego practicamente infinito. El nimero de partidas
distintas que pueden disputarse se calcula en diez elevado a la potencia 123;
una cifra que reduce el nimero de dtomos del universo a una cantida
insignificante. Se han jugade millones de partidas; se han escrito miles de
libros; pero atn asi no existe una férmula precisa que garantice la victoria.
Tampoco existe una respuesta a la pregunta «3qué es el ajedrez?». 3Esun
deporte, un arte, una ciencia...2 Posee el espiritu de lucha'y competicién de
un deporte; a fin de cuentas, el objetivo es ganar. Pero Icm‘i)ién goza de la
creatividad y la fantasia imaginativa del arte; ya que el fin del juego es
claramente ‘producir algo bello. Y qué duda cabe que hace gala de la légica
y el célculo de las ciencias. Nuesiro cbiefivo deberia consistir en jugar con
total precision. Debemos cnncluirreuniJas en una. El ajedrez, con su
naturaleza rica y generosa, es un regalo para toda la vida; como este juego
de ajedrez, que también te duraré toda la vida. Espero que fe procure toda la
felicidad que me ha dado a mi

W

Garry Kasparov
Moscow, 2006 o

- Historia del ajedrez y preparacién del tablero plateau
- Las piezas y sus movimientos

1.1. Breve historia del ajedrez

El ojedrez es un juego muy antiguo cuyos origenes se remontan al siglo VI d. de C. Segin parece, la cuna del juego seria la India,

con una primera versién |fn:.mo Chaturanga, que se extendié répidamente a Persia y luego al mundo érabe hasta llegar a

Europa en el siglo X, gracias @ la intensificacién de las relaciones comercioles entre el Viejo Continente y los paises drabes. En

esta misma época, el ajedrez viajé también o Japén y ofros paises asidlicos. Segon ciertos eruditos, puede que en China hubiera

existido ofra variante del ajedrez en el siglo Il a. de C., aungue se cree que era muy distinto al juego que vos a aprender en estas

pdginas Hosta ol siglo XV, muchas do los piesas,coro ko domo ol alfl, gozaben de mucha menos movidod de s gue isnen

actualmente. Hocia inles del XV, muchas de los piezos adoplaron sus movimientos modernos, que doforon al juego de mayor

velocidad y dinamismo; éste es el ajedrez que jugamos hoy dia

En Europa, el ajedrez fue adoptado répidamente como pasatiempo entre las clases pudientes, ya que eran las dnicas que podian

permitirse ol |ujo e posar horts y horas jugando ol ajedrez. Por forluna, durante la Edad Madia smpens o jugarlo més gente.

Las clases medias, formadas fune mcmc,mcmc por comerciantes, lo adopiaron en seguida como pcsulicmpou%v

fenémeno results vital para el cjedrez, yo que supuso que cualquiera que tuviera interés podia jugar. Esta accesibi

Ghedrez prircs prccienie cuclquier cutladans del wunde es Ta vesponsible de la popiaridad e itk ol jego w nesioe
ios.

1.2. La estrategia basica del ajedrez
El ajedrez es un juege en el que intervienen la destreza y la intuicién. Se trata de una batalla entre dos cerebros en la cual uno
debe burlar al ofro. Los dos jugadores se lanzan a la batallo, cada unc al frente de un ejército de dieciséis piezas, en un juego
s sttt Bore Roorative, 6 ko giosrra madioval Lis picars sa fnueven s ditinhs chraccionas cobaiento diskenies
ji‘erenles. por lo que cada una de ellos desempefia un popel distinto en |a botalla, que se libra sobre un campo compuesto por
S il ot ety He'ochin o ocho) llomatks bl o' sdrar PUbtcs crvk e plassic dal Gifreito conaianis
moviendo una de las tuyas hosta una casilla (también llomada escaque) ocupada por el enemigo. Una vez copturada, la pieza se
retira del tablero y abandona la partida; excepto en un caso del cual se hablard més adelante. El objetivo final es der jaque mate,
asestar un golpe mortal al ejéreito contrario que consiste en capturar a su caudillo, el rey. En algunos casos, ambos ejércitos son
efendidos con tanta eficacia que la partida acaba en un empate, al cual llegan ambos conlrincantes cuande admiten que no
habré un claro vencedor.

1.3. El tablero y las posiciones de salida
Al Brincipio da o parida; ol ioblerorsa prepor celocands las piaaas snisu posieion da salida; como e fitlica baio-wskis fieas:
Cada jugader comienza con ocho figuras (un rey, una dama, dos torres, dos alfiles y dos caballos) y ocho peones, colocados

s ellcs en sus posiciones respeciivess. Ten en eventts que en lo jerca del ajedrez, el pedn no 6s Lina Khguras; por 8o hablamos
de ccho Figuras y ocho paanes. E| fablers 3a dispone de hovma qua codk jugadkor lenge ne casilla biinea an s ssquing demcha
y los itz 86 colocon come s6 indica aqul.
En la jerga del ajedrez:
Las lineas horizontales del fablero se lloman filos.
Las lineas verticales del tablero se lloman columnas.

Consejos para prindpiontes: La dama en su color se refiere a que,
ol proparar el tablers, la dama debe colocarse siempra una
casilla de su propio color. «El blanco a la derecha» hace alusién a la
manera en gue debe disponerse el tablerc, de modo 908 la casilla o
escoque de la esquina derecha de cada jugodor sea blanco.

2. Las piezas y sus movimientos
)
2.1.Elrey & i Caballo

El rey es la pieza mds valiosa. El objetivo del juege es capturar al rey contrario. Cuande un rey se
encuentra amenazado por ofra pieza, se dice que esté en jaque, y cuando no pueda moverse a ofra
casilla para ponerse a salvo del ataque, se dice que estd en jague mate. Si a u rey le dan jaque mate,
has perdido la partida; por eso es muy importante que lo protejos. En las primeras fases de la partida
{la apertura), debes concentrarte en colocar al rey en una posicién bien resguardada; normalmente,
hacia un lado del tablero.

No tendrds gran dificultod en dominar los movimientos del rey. El rey se puede mover una sola casilla
en cualquier direccion (horizontal, vertical o diagenal), aunque no puedes celocarle en una casilla
amenazada por una pieza enemiga. El rey captura piezas enemigas desplazandase a una casilla
ocupada por una de ellas. El rey también cuenta con un movimiento especial, llamado enroque, del
cudr; hablara més adelante. Resulta complicado asignar un valor relativo ol rey, en comparacién con

Pasibles movimientos del rey

las demds piezas, ya que no se puede capturar ni cambiar. No obstante, si tenemos en cuenta las

cus s ofensivas del rey en el juego final, por lo general, se considera que es ligeramente mas

poderoso que un caballo o un alfil

Normalmente, el rey desempefia un papel algo limitado en el desarrollo de posiciones ofensivas o

defensivas durante el ‘usgo de apertura y medio. La mayorfa de los jugadores intentardn alejor ol rey  Pasibles movimientos del rey,

del peligra colocandolo hacia un lado del tablero con un enroque, tras una hilera de peones amigos. — siempre que no se coloque
En el jusgo final, el rey suele aparecer como pieza ofensiva que ayuda a los peanes supsrvivientes a e jaque
coronarse
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2.2. La dama ﬁ’x

La doma e la piezo més poderasa, Ambas jugadores comienzan la portida con una dama situad en el centro de su fila mds
prglximu, junto al rey. La dama es ka figura con mayor libertad de movimiento, cualidad a la que debe ser la pieza mas poderosa del
tablero.

La doma puede desplazarse en linea recta vertical, horizontal o diagonalmente a lo largo de tantas casillas como desee [como se
muestra en el tablero 1). La dama combina los movimientos de la torre y el alfil, lo cual explica que su valor equivalga al de estas dos
figuras juntas. No hay ofra pieza en el tablero tan valiosa como la dama. Las damas y los forres reciben el apodo de «piezos
pesadas o mayores». En casi todas las situaciones, cambiar la dama por ctra pieza enemiga resulta perjudicial, a menos que sea
ofra dama o que se trate de una tctica para dar jaque mate.

La dama resulta muy eficaz en diversas sitvaciones. La dama suele ser més poderosa durante el juego medio o final, ya que el tablero
esta despejado, el rey enemigo esté més indefenso y el contrario tendré mas piezas suelias (desprotegidas). En estos tableros vemos
las posibilidades de movimiente de la dama: en el tercer tablero, la dama tiene un total de 27 movimientos, mientras que en el
Seinc sblo Kers chinz Esta g ifaracia Tl en 4 foss dal fuego s s sficrs s dema

Muchos principiantes sacan a la doma lo antes posible, queriendo capturar piezas répid con la es de dar pronto un
jaque mate. Si bien esta estrategia podria ser eficaz al jugar contra olro principiante, no resulta muy ventajosa cuande te enfrentas o
jugadores més experimentados, quienes en seguida se dardn cuenta de que, habiendo sacado pocas piezas, resulta muy facil
rechazar un ataque de la dama. Ademés, debido al alie valor de la dama, el contrario puede obligarte a retirarte pronto con una
pieza de menos valor, con lo que ganaria en tiempo y espacio.

Lo
1§
L1

Tablero 3: 27 movimientos posibles

Tablero 1: Posibles movimientos
de lu dema en fase més avanzada

Tablere 2: 10 movimientos posiblesen
temprana del juego

2.3. La torre B l

La torre se mueve en lineas verticales u horizontales. Cada une de los jugadores comienza la partida
con dos torres, una en cada esquina de su fila més préxima. Lo torre se mueve hacia adelante o hacia
atrés, en direccion vertical u horizontal, a lo largo de tantas casillas vacias como desee, como se
ilustra en el fablero. La torre es la segunda pieza més poderosa, por eso se denomina también
apesada». Si se fe presenta la oportunidad de capturar una torre a costa de un alfil o caballo, por lo
?analr_ré| fg deberfas aprovechar, ya que la ferre es mas valiosa, De hacerlo, se diria que has «ganade
fa calidads.

Posibles movimientos de la torre
Una eslrcnejla frecuente con las torres consiste en colocarlas en una fila abierta (es decir, una fila libre
de peones de ninguno de los bandos), o en una medio-abierta (es decir, ocupada sélo por peones amiges). Una vez que fienes.
una torre en una fila abierta, controlas con ella toda la fila y puede que se fe presente la oportunidad d%B;repﬁmr un ataque en
plonicferriloyio enerfiicio. Ls tores son Wil padertscs an'al feas final, cudnds kos Blds y calumings cskiey més despaicides y
pu n‘i<|:onlrolm un gran nimero de casillas. También pueden ayudar a un peén amigo que quiera coronarse ocupando su
misma fila

2.4.Elalfil & %

El alfil se mueve en diagonal, hacia delante o hacia atrds, @ ko largo del numero de casillas libres que
dasss; Coxll tinc dalon. focgordones coviierzs ka pasficha oo dls ofiles, sitdos o los lades del reyy ki
reina. Lo distancia que pueden cubrir en cada uno de sus movimientos es ilimitada y pueden
o s o I T et Dt b e ool PUetis s calt Bigure: ueid liritdiya

imi Jiagonal siempre en las casillos del mismo color en que comenzé la
partida; por eso muchos hablan de alfiles de casillas negras y alfiles de casillas blancas.
Los alfiles, junto a los caballos, se denominan «piezas ligeras o menores», debido a su menor poder
en comparacién con las piezas pesadas. Un rey y un e\ﬁ\ juntes no fienen la flexibilidad necesaria
pres e T ke o e GRS Gt et ko 1 kot labifutic clad IR oot o o vickisite sl B
en cuenta los pasibles movimientos de que dispene cada pieza. Por un lado, el alfil tiene acceso Unicamente a 32 casillas del
tablaro, iisnivas que ks forre puede ccupar cualquisra e sus 64 cosillas, ya que, ¢ diferencia del e, puede cambior de color.
La capacidad de los clfiles de preparar ataques as, por tanto, clgo limitada. Ademés, en un fablera vacio, la forre puede atacar
14 casillos, mientras que un alfil puede atocar sélo entre siete y 13, segin lo cerca del centro que se encuenire.
En ocasiones, los alfles ven su pase cerrado en ambas diagonales por peones amiges, lo cual reduce su capacidad de lanzar
ataques contra el ejército enemigo ¥ reduce, por fanto, el valor de la pieza. El alfil que queda atrapado de esta forma se llama
<olfl molon. Procura sviar tenct ailes malos

Posibles movi

2.5. El caballo 2 §

El caballo ss desplaza con uno da los movimientos més peculiares del ajsdrez, por lo qua
resulta mas complicado dominarlo; aunque una vez que lo logras, resulta una pieza bastante
arosa, Cada jugador comienzn [ partick con dot caballos en su Kl més geéxima, jurlo &
os torres. E| coballo se mueve frozando una L; es decir, avanza dos casillos ¢ lo largo de una
<columna o fila y luego otra casilla hacia el lado. El mode en que ks distintas piezas del ajedrez
se mueven ha cambiado drésticamente a lo largo de los siglos, pero el movimiento de los
bl b perreacis Toual dasci el T Ha
Si un caballo no esta obstruido por los laterales del tablero, o se encuentra en una posicin
central, posee un total de ocho movimientos posibles. El caballo es la tnica pieza cf::eiedroz capoz de saltar por encima de ofras
piezas y caer directamente en la casilla de .—.E?:‘:no. Las piezas sobre las cuaﬁss salla no se ven afectadas, pero si hay una pieza
enemiga en la casilla de destino, seré capturada. Nota: no puedes mover el coballo @ una casilla que ya ocupe ofra de tus
piezas.
Lo mayoria de las piezas resultan més poderosas si se encuentran en una posicién central del tablero; pero sobre todo, el
caballo. Desde un extremo del tablero, el caballo sélo puede atacar cuatre casillas, y desde una esquina, dos. Ademés, si un
coballo que 38 encueniro sn una posicién descentrolizada quisre acuar ol ol lods del toblaro, logrors le llevars més
ST Aot o Rl Vorves & i Hedanirelasdin P 6ho paviana dermre solomr o eatalos sh podcbinia ortnolas,

Opciones de movimiento en
il bl

Lo criballons stislon desampoficr i popel inuy activs en of jiege de-cpartura y'or of inedio: an primer higar, o cobalies T
Unica pieza que se puede mover sin que avance un pedn, por que puede alcanzar el centro del tablero més rapidamente que
etk el el bt gl e ittt sl o el o st
principio de la partida, en que el tablero estd tan poblado. Los caballos suelen entrar en juego un poco antes de los alfiles, y
mucho antes que las torres y la doma.

Los peones buenas o que porque pusdsn omenczar & un caballo sin ser vulnerables o su akique:
Por eso, el caballo resulta mds eficaz cuando se encuentra en un «agujero» del enemigo; es decir, donde no puede ser otacado

por peones enemigos.

2.6. Los peones & £

i e s o i maycbloies el e[BRalo) g dessmpec na 1abor miuy WrooHBHiN 8 sikaisan g B pars:
del trabojo sucio. Cada uno de los jugadores comienza la parfida con ocho peones que ocupan las filas 2 y 7, respectivamente.
ripndioiataity b bor o oAbl el ket sl bt il Sl s ety
funciones interesantes y son los que facilitan a la larga las estrategias ofensivas y defensivas.

Movimientos del peén
En una situacién normol, el peén avanza una cosilla en linea recta, aunque existe una excepcién a esta regla: cuando un pesn se
encuentra en la casilla de salida, puede avanzar dos casillas adelante, si asi lo desea. Los peones no pueden avanzar
cosillas para copturar a una pieza enemiga, ni pueden saltar otras piezas. Los pecnes no pueden retroceder ni desplozarse
acia los lados, por oso conviene pensar bien cada movimiento, ya que no puedes refirar un pedn @ una posicién sequra.

Coda pedn puede avanzer una o dos
casills desde su posicion de solida;
después, sélo une

Posicién de salida de los peones
La captura del peén

Los peones pueden capturar piezas enemigas avanzando una sola posicién en diagonal, hacia lo
derecha o la izquierda. No puede caplurar piezas enemigas que se encuentren justo delante; en
esta posicién, el peén queda bl o, si ibilidad 32 imi hasta que no se mueva la
pieza que le corta el paso.

g bonc de o cusil 45 puede caplrn
- la'forre negra en 6 o el caballo negro en e6.
La coronacién:
La coronacién del pedn es una regla muy importante que hace que el peén resulte muche mas afractive. Con la coronacién, un
peén que ha avanzado hasta la fila més préxima al confrario puede ser susfitvido por la pieza que elija el iugudor y se dije que
5 do». El peén es do inmediatamente (antes de que mueva el contrincante) o su llegada a la fila mas
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préxima al adversario. El -peén se puede combiar por cualquier pieza menos el rey. En la préctica, el peén cosi siempre se
cambia por la dama, ya que es la figura de mds valor. Por tanto, es posible contar con més damas u ofras piezas de las
que tenias ol comienzo de la porfida



- Las piezas y sus movimientos
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- El enroque - Mates sencillos

Captura al paso:

La regla de lo coptura al paso afecta a los peones que avanzan dos casillos desde
su posicién de salida. Cuando un peén usa esta opcién de movimiento inicial y
avanza dos cosillas en vez de una pasande por una casilla atacada por un peén
enemigo, éte pusde caphirark desplazéndase en diagonal como 31 el primer pesn
hubiero avanzado una sola casilla. La captura al paso sélo se puede practicar en el
movimiento inmediatamente siguiente al avance dlpafpeén de dos casillas. Sin esta
regla, un peén situade en la quinta filo no tendria ninguna copacidad defensiva, ya
Qe los paones enemigos podia pasar par casillas protegidas, La caphura ol paso
Isélobruede darse en la sexta fila contra los peones negros o en la tercera fila contra
los blancos.

Después de que el peén negro avance de <7 a <5,
en el movimiento uguimhﬂ,‘:l.s:éa en d5 puede
capturar ¢l pedn negro colocdndose en ¢6, aunque
L] pﬁon negro no esté verdaderamente en esa
casilla.

2.7 La captura, la ganancia de material y el valor relativo de las piezas
Como ya sabes, para copturar piezas enemigas debes mover una de tus piezas a una casilla ocupada por una pieza enemigo.

Clltrdb caphiis timd pitzes sremign, s ohandona la parfits, Gomo resuliacks de I 2aptores, hes logrede dabilitur ol enesmies;
ya que dispone de menos piezas para preparar un ataque confra fu ejército. En estos casos, se dice que has ganado material.

Aunque el objetivo fundamental del ajedrez es dar jaque mate al contrario, es decir, capturar al rey, la ganancia de material es
S Shfetive Impotianie spe dabit feaer pretanis 3 Lo e Aa.16 Sarlida, Lo Sanancia de materia) S8 u recia pese Tearar tn
in. Al ganar material reduces la capacidad de ataque y defensa del contrario, mientras que al conservar tu propio material,
mantienes la tuya intacta. No obstante, en algunos casos, para ganar material deberds sacrificar temporalmente algunes piezas.

Ya te habras dado cuenta de que unas piezas son mas pederosas que ofras. Puede que como principiante no tengas muy claro
b piczas to conviens conservar, lo cual puade sar muy peligrose; yo que deberfas fener unas reglas e te guieran a ks hera de
fomar decisiones sobre cambios de material. Para ayudatle & caleular ol valor estratégico de cads piesa, hemos asignado punios
a cada una de ellas. Son valores relativos. En esta tobla estan clasificados

| Pieza Puntos
Dama 9

Torre

Alfil
Cabollo

Peén

3. El enroque

El enroque es una jugada muy imcronunra que fe permite mover el rey y una torre a la vez. El enroque supone mover el rey dos

casillas desde su posicién de salida hacia la izr’uzarda o la derecha y \ueﬁu colocar la torre més cercana en la casilla que ha

saltado el rey. Si el rey se aleja de la dama se llama enrcque corto, ¥ si el rey se desplaza hacia el lado de la dama, es un

il

6 reglas sobre el enroque:

1) No puedes haber movido el rey de su casilla de salida.

2) No puedes haber movido la torre que vas a enrocar de su casilla de salida

3) Entre el rey y la torre que vas a enrocar no puede hober ninguna ofra pieza.

4) El ray no pueds eskar en joque.

5) La casilla que vo @ saltar el rey no puede estar amenazada il el contrario

6) Bl rey > plsado Bfar en [aqiss clesphibe dlel Baroopue, En-redi e, sn ng e, oo pusdes g sl 85 i posicion
emenazada

Lo mas frecuente es que ambos jugadores hagan enroques cortos; es raro que los dos hagan enroques largos. Si un jugador

hace un enreque corto y el etro uno largo, se dice que ha habido enroques en flancos cpuestos. Esta situacién desemboca en

Lénu bglollo encarnizada, ya que los peones de ombos bandos pueden atacar al rey adversario sin dejar al propio rey al

lescubierto.
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La importancia del enroque:

El enroque es uno de los movimientos més importantes de una partida de ojedrez. En los parfidas jugadas entre dos grandes
maestros, ambes enrocan précticamente siempre. Son dos los principales motivos por los cuales el enroque se considera un
movimiento fan importante en la aperfura de una partida

(1) Gracias al enroque, el rey se pone a salvo

La posicién central del rey es la més vulnerable, ya que es en el centro del tablero donde tendrén lugar la mayoria de los ataques
una vez gue los piezas vayan sacandose. Al enrocar ol rey, esta imporfante figura queda cerca de una de las esquinas del
tablero, donde es mencs proboble que sufra ataques y donde estard protegida por una hilera de peones.

(2)El que permite el di llo rapido de la torre a una posicién central.

Como bien sabes, la torre es una de las piezas més importantes, después de la dama. El enroque permite el desarrollo de la torre
a la vez que el desplazamiento del rey a una posicién segura. Al mover la torre hacia el centro del tablero, la dotas de mayor
copacidad do aociti; ya qua se sncuantraren lo zona;donda la botolla inds shcamecida fendré ligar: Con el eniroqus se lagran
unas posiciones que, de no existir la regla, rian ires © cuatro imi

Recalcamos: el enroque es muy importante.

Baijo estas lineas mostramos lo que sucede:

Antes del enroque corto

Después de enrogue corfo Antes del enroque lurgo
4, Jaque y jaque mate
Ahora ﬁue comprendes mejor cdmo se mueven y cdmo copturan las distintas piezas, podemos
hoblor dal jaque.y el aque molo,dos do os s iy ol Giedrez. Recuard
que el objefivo final del juego es acorralar al rey adversaric y darle jaque mate
El joque
Cuondo el rey estt amenazado por una pieza enemiga se dice que esté en jaque. £l jaque
implica que el rey seré capturado en el préximo movimiento @ menos que tomes alguna

ida defensiva. Realmente, no fienes opcién; cuando o ray estd en jague, eskés obligado a
ponerlo a salvo en el siguiente movimiento.
Existen tres maneras de defenderse contra un jaque: EI]."II blanco ‘Imm'." “!5 da jague
1] Mover o rey @ unoicasilla que no esté omenczoda ynegro en la casila 8.
2) Copturar ka pieza que da @l jaque.
3] Interceptar el jaque colocando una pieza enire el rey y el adversario que lo amenaza. Esto jugeda recibe el nombre de

«cubrir al rey».

Los jugadores suelen avisar cuande ponen al rey adversario en jaque con las palabras «jaque al rey», aunque no se trata de un
requisito que se exija en los torneos de ojedrez. Hay ojedrecistas a quienes este anun:ioHes parece incluso una groserio; pero
no es mala idea avisar del joque en caso de principiantes, yo que puede que el contrincante no se hayo dado cuenta. Otra
regla muy importante es que no esta permitido mover el rey o una casilla amenazada.

El jaque mate

El jaque mate se produce cuando el rey de un jugador estd amenazado y no hay manera de
dﬂ}endeﬂu ni de moverlo a una posicién prof 152, En definitiva, es un joque sin escopatoria. En el
ocHm Moty 15ci6s los posiblea sicopatoras del jiie-dor se- encuant e blopseoden o sin
amenazadas por el enemigo. El rey nunca llega a ser capturado, ya que la partida finaliza en
cuonto se llega ol joque mote. El joque mate es el objetivo final del ajedrez y se traduce en la
victoria del jugador que lo da. Las partidas, sin embargo, no siempre acaban en jaque mate
Muchas veces, cuando un jugador sabe que va a perder sin rumesic, se rinde antes de que llegue
el jaque mate y concede la victoria a su adversario. Otras veces, la partida acaba en empate o
«tablas», ya que no hay un vencedor claro.

5. Mates sencillos

La dama y la torre

La combinacién de la movilidad y el campo de accién de la dama con la habilidad de la torre
para controlar filas y columnas hoce que esta pareja sea extremadomente eficaz o la hora de dar
jaque mate. Aqui fienes un ejemplo de jaque mate con la dama y la forre.




- Jaque y jaque mate

- Mates sencillos

Las dos torres

El jaque mate con dos torres es muy parecido al de la dama y la torre; aunque suele llevar mas
tiempo, ya que el rey puede atacar més fécilmente a las torres de lo que puede atacar a la dama.
Esta es la posicién que debes buscar si quieres dar mate al rey adversario con las dos torres:

i

La dama

Estos tableros ilusiran posiciones basicas de mate con una dama y un re

contra o rey adversart, e pusden dorse en cadluier exiremo del loblerc:
Lo posicién exacta podria variar con respecto a la del ejemplo. Juegan
blancas; se puede provocar el joque mate en un méximo de diez movimientos
e thelv T padoii o I, N Ia pkrart Sodletfe 15 ey SO o
enfrente del rey adversario. En la segunda posicién, los reyes se encuentran el
uno frente al otro y la dama da el mate en la fila del rey.

i

Schachmatt mit zwei Turm Sniunin jaque mate con

ama
La torre .
Este tablero ilustra la pesicién basica de mate con la torre, que puede suceder
en cualquier extremo del fablero. Juegan bloncas; se puede provocar el jaque
mate en un méximo de 16 movimientos desde cualquier posicién de salida
En el segundo tablero lo posicién varia ligeramente, pues los reyes no se
encuentran uno frente a otra: s
Juque mate con la torre Segundo jaque mate con
la torre

Los dos alfiles

Estas son las dos posiciones bésicas de jaque mate con dos alfiles (en colores
opuestos), que puede suceder en cualquier esquina. Juegan blancas; se puede

rovocar el male en un méximo de 19 movimientos. El primerc es un male en
la esquina. El segundo es un mate en una casilla !mequpréximu aladela
esquina.

i
i

Jugue mate con dos alfiles Segundo juque mate con
El alfil y el caballo _——

Aqui tienes dos posiciones basicas de mate con un alfil y un caballo, que sélo
se puede provocar en una esquina controloda por el alfil. Juegan blancas; se
puede provocar el mate en un méximo de 33 movimientos desde cualquier
posicién de salida. La jugada para el jaque mate es algo complicada y exige
un jUEYO Preciso, ya GUE Con UNos Pocas errores se posrm llegar a Toblas
{segon la regla de los 50 movimientos o por ahogamiento de uno de los
reyes). La primera posicién es de jaque mate con el alfil, que acorrala ol rey
o lo esquina, Lo segunda posicitn e3 de mate con el cabello; que deio ol ey
cirapoc en una coslfa préxima o la de 16 es5n0, 5 lo segunda posicion,
el caballo tombién podria estor en las casillas ¢6 o d7.

i
i

Joque mate con un alfil
y un caballo

Segundo joque mate con
un alfil y un cal

Fin de la partida:

Una partida de ajedrez se puede terminar de varias maneras ademas del jaque mate tradicional. Entre principiantes, los partidas suelen
acabar en joque mate, algo que sélo sucede raramente entre jugadores avar 5. La forma més tipica de ganar entre jugadores de alio
ivel €3 ko 8l Gonir it ek 1 parides El oo 38 o poeicks e Jograr cucindo 1 s % Jagadores 56 ¢h: cusnks de e 38
avecina un jaque mate, o bien que ha perdido tanto material que es imposible perpelrar un ataque con éxito. El abandono de la partida se

S elo <RNIGiE s PG aicr® KLk s puecle indicor Kb, of e vereico: A s piitosontie s 16k recontiands chandonss
lo partida, ya que es fundamental que oprendan sobre el juego final procticandolo. No cbstante, en las situaciones en que la derrota es
inevitable, quizé sea mejor abandonar la partida y empezar una nueva.
Otra forma de proclamarse vencedor es grocios al reloj. Précticamente todo el ajedrez de competicién se juega dentro de un liempo
limitado; el reloj hace que el juego sea més dindmico y obliga a los jugadores a confiar més en su intuicién, Las restricciones lipicas son de
40 movimientos en dos horas; es decir, cada jugader dispone de dos heras para realizar 40 movimientos. Si te pasas del tiempo
establecido, pierdes aulomdticamente ki portida.
Los partidas de ajedrez, sin embargo, no siempre acaban con la victoria y la derrola de los contrincantes; también pueden terminar en
empate, que en ajedrez se dice «toblos». En los empates, no se procloma ningdn genador y ambos jugadores reciben medio punto.

Existen cinco posibles formas de llegar a tablas:

1) Por ahogamiento del rey: cuando el jugador al que toca mover no puede realizarmingin
movimiento legal aunque no se encuentira en jaque, la partida acaba en tablas

2) Por imposibilidad de du;diugue mate: cuando se llego a una situacién en la
cualninguna de los jugadores puede dar jaque mate con una serie de movimientos legales, la

partida acaba en tablas. Esta situacién suele darse cuando no quedan suficientes piezas.Las
bit de piezas insufici para lograr un joque mate son:
* Rey confra rey * Rey y caballo contra rey
« Rey y alfil confra rey * Roy.y ol conra rey y il uordo ambos aifes son de
casillas del mismo color

3) Por mutuo acuerdo: en cualguier momente a lo large de la partida un jugador puede proponer tablas a su
rsario; si éste acepta, la partida acaba en tablas.

4) Por triple repeticion: cuando se repite una posicidn idéntica tres veces, o bien se repefiria con el siguiente movimiento

del jugader a quien toca; éste puede reclomar tablas. (Ten en cuenta que en este caso, las tablas no son autométicas; e

jugador debe reclamar el empate).

5) Por la regla de los 50 movimientos: si cada jugador ha redlizado 50 movimientos sin que se haya movido ningdn
pesin il 38 hen fealiziods: ninguna oplorg; se pusden neclaman toblos. Al il qus en EL eriso onterior I 1obios Tic'Hon
automdticas, sino que deben ser reclamadas.

6. El juego tactico

El juego téctico consiste en preparar ataques que limiten las opciones del contrincante y supongan ganancias de material o
provaquen un jaque mate. Se debe diferenciar entre el juego téctico y el juego estratégico. El juego estratégico suele abarear la
totalidad de la partida, por lo que el adversario tendré mas opciones de que. En el juego de princij conviene
centrarse en aprender las técticas bésicas. Una vez que comprendas bien el juego verds que tus dotes estratégicas se irGn
ampliando

La mayoria de las tacticas se componen de jugadas de dos o tres movimientos. El adversario no puede responder a la amenoza
que y asi, en los i imi nas material. Entre las distintas tacticas tenemos horquillas, enfiladas,
ataques a la descubierta, ataques dobles, destrucciones, sobrecargas, interferencias, clavadas, etc. Como puede que no lo
tengas muy claro tedavia, a continuacién te vamos a mostrar varias jugadas tcticas.

La horquilla

Ao largo de tu trayectoria ojedrecistica vas a lanzar infinidad de atoques contra las piezos desprotegidos del contrario;
cunque 8lo un porcentaje minimo da los mismos fendrdn como resuliode una ganancia de moterial. Este hacho sa debe a que,
la mayoria de las veces, el adversario dispondré de vias de escape y pondré o salvo sus piezas. Uno de las maneras mas
efectivas de garantizar una ganancia de material en el atoque es crear varios amenazas a la vez. Cualquier jugada que tenga
este efecto recibe el nombre de horquillo. amenaza ol peén en c4.

En teoria, cuclquier pieza de ajedrez puede hacer una horguilla contra las piezas enemigas; sin embargo, en la préciica las
horquillas suelen hacerse con peones o caballos. La horquilla de caballo es la més dificil de eludir, sobre todo si una de las
piezos amenazadas es el rey adversario. El ejemplo que tenemos bajo estas lineas se ha exfraido de una partida entre Kasparov
y el equipe mundial jugada en 1999: juegan blancas; 12.Cc7+ (esta anofacién significa que se frata del 12° movimiente de la
portido; C= el caballo se ha movida o lo cosilla ¢7; y + indica que da jaque ol rey adversario). El cabollo situado en ¢7 da
jaque al rey en la casillo €8, a la vez que amenaza a la torre negra en aB. Las blancas, por tanto, capturan la torre.

Horquilla de caballo: Horguilla de peon: Horguilla de dama:

ll‘_‘ll J-l Jul lu

Kasparov contra el equipe lllll,liil'

El peén en d4 hace una horquillaal
en 1999 Kasparov jugs 12.0c7+ IJI” 0s.

y caballo adversario:

La dama da jaque al
yamenaza ol po en ).

AnfaRecordatorio para principiantes: Horquilla: cuando una pieza
ataca al moverse a una casilla desde la cual puede capturar a dos o més

piezas enemigas. Los caballos son las mejores piezas para hacer horquillas.
Cuando haces una horguilla con jaque, se lo pones muy dificil a tu adversario.
L
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- Mates sencillos

La clavada

Lo cleverda s ot ugitidks Hoctioa bésbea: En lochaverdts; urvr piezes ch menor volor e ve obligad @ parmionessr s una cosilis;
ya que de lo contrario dejaria al descubierto o una pieza més valioso. Cuando una pieza estd clavada junto al rey, el jugader
no puede moverla, ya que supondria dejar el rey en jaque. Esta situacién se presenta complicada para tu adversario. Las
clavadas sélo pueden provocarlas los figuras que se mueven en linea recto; es decir, torres, alfiles y damas.

Existen tres fipos de clavada: la clavada absoluta, la relativa y la parcial. En la clavada absoluta, la pieza no puede moverse sin
dejar al rey amenazado. Este movimiento no es posible, ya que no estd permitido dejar el rey en jaque. En la clavada relofiva,
la pieza no se deberia mover ya que dejaria una pieza valiosa (distinta del rey) amenazada. En la clavada parcial, la pieza se
puede mover a lo largo de la linea de ataque (por una fila, columna o diagonal); pero si se aparta de ésta, la pieza valiosa
quedaria expuesta al ataque.

£2 BB B2

Clavada absoluta Clavada relafiva Clavada parcial

Aqui tenemos una davadaabsoluta del Esta davada del caballo blanco es relativ La dama negra estd davada junto alrey negro por
caballo negro,ya que de moverse dejariaal a que de moverse provocaria lu captura amenaza de la torreblanca; coma no puede

rey negro en juque frenteal alfil blance. Li..... blanca por parte de la torre negra.  apartarsede la columina e, debe s_uui&:me

acambio de lu torre. Este es un ejemplode davada
rela

liva.

Pon en préctica lo que has aprendido: e

m
Hasta ahora, en este ejemplo las iugudus se han sucedido del siguiente modo: 1. e4 et

e52. f4 exfd 3. Cf3 Ccb 4. Acd Cfé . " A
£Qué movimiento deberian hacer las negras? ¢Debe el caballe negro situado en 16 .' o
capturar ol pedn blonco de I cosilo ¢47 Lo respuesia e un n rofundo, i s nogros’ gl : 9'1
actuaran de este modo, las blancas responderian moviendo la torre de f1 a el, [‘ uk
clavando asi al caballo contra la dama.

0-0 De7 6. Cc3

Como defenderse de una clavada

Puesto que la clavada es una tactica ofensiva tan eficaz, debes oprender a defenderte de ella. Lo respuesta a la clavadase llama
«romper la clovada» o «desclavarses. Los clovodos se pueden romper de varias formas:

1} Contiraiide o it s I et

2) Corc':cende una pieza entre la piezo clovada y la que clova.

3) Colocande una pieza entre la pieza clavada y aquélla o la que estd clavada.

4) Moviendo la pieza a la que esté clavado la otra pieza.

No nos es posible explicar fodas los clavadas posibles en este manual, pero con estas pautas comprenderds los puntos basicos
de cémo funcionan los clavadas. Parfiendo de eslas puntos, podrds desarrallar la capacidad para identificar las clavadas y
planificarlos an el futuro.

La enfilada

La enfilada viene o ser lo confrario a una clavada; de hecho, a veces se lo lloma clavada inversa. Como hemos visto, en la
clavada, una pieza de menor valor se ve obligada a permanecer en su casi que de moverse dejaria ofra pieza més valiosa
ol descubierto. En el caso de I enfilada, lo pieza de mayor valor se ve obligada o apartarse para evitar el alaque enemigo,
dejando ofra pieza de menor valor al descubierto. Al igual que las clavades, las enﬁr;qdus 26lo pueden causarlos figuras que se
v on Hrvopt rocte os dlecir, torras, s ydhomass Otre: semejonzs con las ckmodis 68 v s enflodos fombiin 56 dividen
en relativas y absolutas. En la enfilada abscluto, el rey en jaque se ve obligado @ moverse; mientras que en la relativa, ofra
figura de alto valor es la que debe apariarse de la linea de alaque.

En el tablero de lo derecha mueven negros; lo dama negra esté enfilada por el alfil blanco. Lo dama negra
debe moverse y, en la ju?ﬂdﬂ siguiente, las blancos copturarén a la torre. Se irata de una enfilada relativa: es
muy poco probable que los negros dejen la dama en su sitio, ya que es més valicsa que lo torre, aunque la
opcion de dejarla existe
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En el tablero de la izquierda mueven blancas; el rey blanco esta enfilado por el alfil negro. Se frata de
un sl bsakio, ya cue ks bloncas sskin obbgexdas & sacar ol rey el facyss. Daspiiss dla et
movimiento, el alfil negro podré capturar a la dama blanca.

La enfilada es un ataque contra los piezas més valiosas, por lo que se trato de una féctica ofensiva mas

ot o o ckivodo: Ciicndkso takve 1o oriloos ol fiesns 0 piercio moksiol son uesi
Fespuesta fatamos més bien de paticr los efectos a larg plazo dal ataque. Por eso las enfiladas sa
producen con menor frecuencia; pero cuando lo , 5Us consecuencias son decisivas.

La anotacién de las partidas:

Debes aprarider:a anokor loe pariidas de ajadvaz. B riimer ligar, st piades repasar 16t parildas qus fusguas; odemsd,
puedes seguir partidos histéricas, de los que se aprende muchisimo. Al reposar los partidas, puedes darte cuenta de qué
fugadas eran buenas y en qué aspecos necesitas mejorar. Lo més i s que, end ionos, puedes
consultar los miles de rbrm y documentos de ajedrez que existen. En definitiva, lo anotacién es fundomental si quieres
aprender de las batallas més célebres que se han disputado en la historia del ajedrez.

La anotacién del tablero:

Lo primara quo dobos gprondar os la anolasién dol abloro, Como bian sabos, ol ablore so compana dflas y columas. En la
anotacion del tablero, las col sa clasifican en letras minosculas de la «a» @ | «h», y las Flas, en nomeros del 1 ol 8.
Cada casilla tiene unas coordenadas que combinan una lefra y un nimero

Recordatorio para principiantes:
Los jugadores inexpertos deben esforzarse por memorizar las

anotaciones del tablero, ya que de este modo mejorarén mucho
sucapacidad para anticipar jugadas futuras y logrardn practicar un
juego maés tactico y compacto.

La anotacién de las piezas

Lo segundo que debes aprender es lo anotacién de las piezos. A cada figura le
corresponde un simbolo {no asf a los peones). La anchucién de las piezas es lo
siguiente:

R =Rey

A=Al C=
Caballe

D =Dama T = Torre nes

Lo:
no fienen

A : de 2oy o

ningGnsimbolo
Cada movimiento de |a partida debe ser anotado ©

con los dos métodos descritos, como sigue:

rrimero se consigna el nimero de movimiento,

[uego el simbolo de la pieza movida, més las coordenadas. de la casilla de destino. Por eiemplo, AsS significa que 8 ha
nowicio:un olfl ko casilka 65; €13 signiica i 38 ho movide un cabille @ I3, y 25 signibit quss 36 ho mMovIdo U petn 6/ €5.
Para consignar una captura se incluye una equis «x» entre el simbolo de la pieza y lo cosilla de destine. Por ejemplo, Axe5
significa que un alfil ha copturade una pieza en la casilla 5. Cuande un pedn coplura olra pieza, se anota la columna de la

que partia el peén en lugar de un simbolo de pieza. Por ejemplo; exd5 significa que un peén que estaba en la columna e ha
capturade una pieza situada en la casilla d5.

Anotaciones especiales:

Coronacién de un peén:

Cuando un pedn llega a la ltima fila del lado controrio

se corona, al anofarlo, se indica
la pieza elegida en sustitucion despus de los coorden
b8A

lasde la casilla de destino e1D,

) Enroque:
El caballo que se mueve de lo casilla ) enroque se indica con la anotacién 0-0 en caso de ser corfo y 0-0-0 si eslargo

dda la {5 queda anotado como CI5. Si

elcaballo hubiera capturado una Jaque y jaque mate
:::r‘.:;’?l.;’fﬁ.:,ﬁa;snh . Al i que deja ol rey io en jaque se le ofiadird el simbolo «+». Cuando el

movimiento ponga al rey en jaoque mate, el simbolo serd «#».



- Storia degil scacchi. La scacchiera

Una leftera di Garry Karsparoy - Le pedine e le loro possibilita di movimento

Quando, nel ]985, vinsi il Campionato mondiale di scacchi, gli scacchi erano

la mia vita. Gli scucghi erano tutto quello che sapevo fare e che amavo senza 1.1. Breve Storia degli scacchi

alcuna riserva. Oggi, dopo aver concluso il mic percorso di professionista, mi Gli scacchi sono un giceo con una lunga storia. Le sve origini risalgone fino ol lontano sesto secolo, La moggioranza delle fonti riferisce che la

rendo conto che questo amore e un amore che dﬁru tutta-la vita. prima versione del gioco, chiamato Chaturanga, & nata in India. Dallindia il gioco arrivé ben presto in Persia e oltre nel mondo arabo. Nel
s : > et L ; <m0 secolko gl scocchs gumsem crche in Ewopa i consaguertzn delfumenio s foppertl conmetial o | Euvona ed il monda crobo

Il divertimento che si prova nel giocare a scacchi e li benficio che se ne ricava Pids © meno nello stesso periodo gl scocehi roggiunsero il Giappane @ le alire nozioni dellEstremo Oriente. Mol studiosi ritengono che

sono senza fine, come il gioco stesso. Offre intrattenimento e spazio per la un’alira varionte degli scocchi pos ta in Cina gia nel secondo secolo prima de Cristo, anche se si presume che il gioco si

competizione, per bambini ed adulti in egual misura. Gli scacchi sono una differenziasse nofevolmente dal gioco che giocherete ora. Fino al quindicesimo secolo, varie figure, in porticolare lo Regina e ['Alfiere,

|Enguu infernazionale, che non conosee confini. Le regole del gioco sono potevanc eﬁalmalremoe;esuqmﬁmfwnmmle pits brevi di quanto non gli consentano le regole attuali. Solo verss la fine del quindicesimo secolo

molte figu de%\‘l scacchi svilupparono i loro attuali punti di forza, cosa che abdd o vantaggio della velocita e della dinamica del gioco e
portd agli scacchi che giochiomo oggi.

In Europa il gioco degli scacchi divenne repidamente un passatempo amato dalle classi sociali superiori. Solo la nobilt ed i borghesi pit
ricchi potevano permettersi il lusso di giocare a scacchi per ore.Fortunatamente per il gioco, perd, nel Medioevo sempre pil persone

universali come la gioia che porta a tutti coloro che lo imparano. Gli sescchi
cmfhuno la nostra percezione, ci insegano il valore della concentrazione e
della preparazione e ci aprono il ricco mondo dei giocatori di scacchi del

passalo e del presente. oo 2 o & socchi, o divestne prosto Polivil parkeriia ol coramerdonk el emyao s, Quesis wikipps h dockive e gioco
Nonostante i suoi modesti 64 quadrati e 32 pedine, gli scacchi sono un gioco degli scacchi, in quanto a quel ompo chiunque si inferessasse al gioco lo poeva giocare. Gluesta disponibilita del gioco per quasi ogn
lo ha reso cosi popolare fino ai giomi nostr,

praticamente infinito. Il numero delle varianti dic?ioco possibili & stimato’in 10 cittodino della ferra & stafa quella d , g
alla 123ma. Questo numero riduce la quontita di atomi che compongono 1.2. La strategia fondamentale degli scacchi — ' o '
Funiverso ad un valers trascurabile. Sono state giocate milioni i parfte sono. ECaleieilaapais fal ekl b e e oo b s My
stafi 5‘.""'(“‘91'0'? di libri, tuttavia non esiste una formula esatta che possa pedine, Glocano U porkika che ricordk I ari dells guars del Medioso, L pacline possono essers acase in diverie divezioni e su ciffarert
garantire la vittoria. stonze, cosa che conferisce as ogni peding un rudlo specifico. Il combatfimento dae su 64 caselle, offo quandrali per ofio. Un campo di
E non esiste neppure yna risposta alla domanda: “Che cosa & esaftamenteil battaglia chiamato scacchiera. Polete mangiare un membro dell'esercito di chi vi sta di fronte muovendo una delle vosire pedine verso una

iocodegli scacchiz” E uno sporf2 O & un’areZ Oppure una scienza? gl coselle gids occupata dall'avversario. Quando una figura & siata mangiata viene folia dalla scacchiera e non ha o aleunc unflvenza sul resto
9 > ; g 3 della partita, con un’eccezione che sard descritia pit tardi. Il fine ultime & fare scacco, annunciare il colpo mortale all'esercito di chi vi sta di

scucqhi m:i"er"enm,no Ic.' |th e “? spirifo di. Ccmpe[iz\'on‘e d,i una di“ipli"e fronte e, ol seguito del condoffiers delf esercito generico, abbattere il loro Re. Qualche volto entrombi gli eserciti sono cosi bravi nel di
sportiva, Alla fine, 'obbiettivo & vincere. Gli scacchi perd stimolano anche la che la partita 8 conclude in pareggio, nel qual caso entrambe le parti concardano sul fatio che non vi sia un chiaro vingitore.

creativit e la traboccante fantasia dell‘arte. Un obbiettivo non di poca 1.3. La scacchiera e le posizioni di partenza

rilevanza & r:fge"o do creare qualcosa di bello. Inc\lreclgh scacchi possiedono Alfinizio di ogni parfita le pedine vorno posizionate sulla scacchiera nelle loro posizioni di partenza descritte di sequito. Ogni giocatore inizia
la logica ed |i calcolo di una scienza. Il nostro scopo lovrebbe essere quello di con 8 figure (il Re ed i 7 u 1 Regina, 2 Torri, 2 Alfieri e 2 Cavalli] nonché 8 pedoni, che si trovano nelle rispetiive caselle di

giocare con assoluta precisione. Dobbiamo quindi trarre la conclusione che parfenza, vale a dire posizi iale. Fate attenzione che nel gergo comune il “P non & una figur, ed & questo il mofivo per s
tutti e tre gli elementi sono riuniti ﬂeg" scacchi. La sua natura ricca alfinizie del gioco ogni giocatere ha quelle ofto figure cosi come ofto Pedoni. La scacchiera va collocata tra i giocatori in modo tale che
insloncab(‘uie fanno del gioco degli scacchi un regalo per la vita. Anche questo ciascuno, guardandola, veda in basso a desira sul proprio lato una cosella bianca. Le pedine vanno posizionate come mestrato nel disegno.
ioco degli scacchi derera per tutta la vita. Mi auguro che vi porti la fortuna e La terminologia scacchistic
e e 1 T oo b oG L casalle dollo scacchiera disposie trasversalmente ra | iocateri formana o righe
SECOPO B2z LIS i S Sastil 1anno; potialo IR le cak.:k dello scacchiera disposte longifudinalmente da giocatore a iecatore formano
colonne.

Sk R ol principianti devono fare atferzions o :  La Regina ama il colore”.
’ Questo modo di dire si riferisce al fatta che le figure degli scacchi
& 3 wonno colloccate sempre in modo che la regina inizi su di ulnucﬁse"n
: a

avente il suo stesso colore. “Il bianco a destra” si riferisce

posizionamento della scacchiera, da collocare in modo che, per ongi
Garry Kasparov giocatore, il quandrato posto all‘estremita destra sia una casella
bianca.
Moscow, 2006 -

2. Le pedine e le loro possibilita di movimento
2.1.11Re &

imporiante, in quanto il vero obbiettivo della partita & mettere in
rio. gw un Re & minacciolo dglfﬂ'nhm pedina, & solto sch:e quando un Re non
ha gleuna possibilita di solfrarsi ad essa, allora & scacce matto. Quando il Re di un giccalore ¢ in scacce matia,
wel giocotore ha perso. Per questo melivo & imporiante che proteggiate sempre il vostro Re. Nelle fasi iniziali
gicco, durante 'apertura, dovreste concentrarvi per frovare una protezione sicura per il vostro Re,
protezione che solitomente si rova piutiosto oi bordi della scacchiera. Possibili mosse del Re
Le mosse del Re sono relativamente semplici. Il vostro Re pud muoversi esattamente di una casella in ogni
: direzione: orizzontalmente, verticalmente e diagonalmente. uttavia non potete moi andare in una casella
¥ % minacciato do una pedine owersorio. Il Re mangia une pedina avwersaria andando nella casella occupota
dolle pedina stessa. Inolire il Re: ha una mossa speciale, PAmrocoo, che: sard spoegai pid fordi
E difficile ossegnare un volore ol Re in relazione alle glire figure, in quanto non pud né essere mangiato, né
essere scombiato. Se tutiavia si valutana le copacita offensive del Re nella fase finale della partita, vi & un
consenso generale sul fatto che il Re sia in pé pit forte dell'Alfiere e del Cavallo.
Tipcamente, durante 'apertura e anche nella fase centrale della partita, il Re ha sclianto capacitd limitate di
sviluppare posizioni sia offensive sia difensive. La jior porte dei giocotori tentona ad esempio di muovere  Possibili messe del Re, senza
con un Arrocco il Re fuori dollo zona di pericolo, in ione degli angoli della scocchiero, posizionandolo mettersi in scacco.
dietro a propri Pedoni. Durante la fase finale della partit, ol contrario, il Re si dimostra spesso una figura
offensiva, che ciuta i pedoni rimasti o raggiungere lo trosformazione.
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2.2.la Reginu'grx

La regina & la figura nfe degli sc ni giocatore all‘inizio ho una Regina che si rova al centro della sua
Lc-:gmopossgielap Po'e ds; nel?soemdellepwpmememap:gmquesbwmoh\nb\arendelqﬁ;

La regina pud muaversi in linea refta vertical ssando su quante caselle vuote, vedi disegno 1

regina combina le poes\b-!wu o movimento di una forre & di un affiere, perc\.u xF w0 Vuhre equwu\e alfincirvea ollo somma dei seiu' dl a\frumbe
le clire figure. Nel gioco, nessun'alira pedina & preziosa quanto la Regina. le Regine & inite anche pezzi “pesanti” o jori”.
E quasi sempre uno svmluggno sacrificare la propria Regina per un‘alira pedina che non sia la Regina awersaria, a meno che cia non la
poulh\hm di mettere il Re avversario in scacco matto.

Ci sono varie situazioni nelie quali la Regina & la figuro pit efficace. In generale, la Regina & molio forte durante la fase centrale e la fase finale
della partita. Nel corso di queste fosi la Regina & cosi potente poiché il campo di gioco & aperto, il Re awersario & meno ben difeso ed il suo
owversario ha pit pedine non coperte. | disegni illusirano i limiti delle possibilits dgmowmemu deliu Regino: Nel ferzo duegnol’m!mma ha
complessivamente 27 mosse possibili, mentre nel secondo disegno la Regina possiede sclamente 10 opzioni. si tratfa di una no! differenza,
che rende chiaro quando la Regina & al massimo della sua efficacia.

Mlii pnnc\planh muoveno ka regina non oppena possibile, ncﬁu speranza di cong; repi ie @ meftere presto in
I'avversaria. Menire questa strategia @ efficace sia pur | o un u\lm i vi porferd rudu vanlaggi se

Hron!cvn un giocatore esperto. | giocatori si ucmrgoﬂo in frefia che con un paio di dlire pedine affivate pud essere focilmente respinto
Fatiacco di una Regina losciota o se stessa. E inolire, o causa del valore relativamente alto della Regina, il vosiro awwersario pu cifenere il ritiro
precoce con una pedina di ridofto volore, guandognando fempo e spazio.

ima riga, accanto ol Re.

o piu pcwanre del g-oco

o 3: 27 Possibili mosse

Di 2: 10 Possibili mosse i
i m- la fase finale della partita

Disegno 1: Possibili mosse
della Regina durante la fase inizale della partita

2.3. La Torre ©

Lo forre si mouve in un ice modo lineare. Ogni giecatore inizia con due Torri, mpemummn una in ogni

cngelodls i g ol pore 4l ) b
etro, su di un numero a piavere di caselle hbeva come mcs!ru'c nel disegno. Lo 'ofreeu\ secondo posto per

pmm tra le figure ed & per questo a sua volta definita pezzo “pesante”. se avete la possibilita di mangiare una

tuttavia unumeunml di norma la Torre, mqwnbelobguru di maggior
vcllore La differenza di valore tra una Tore ed in cavallo o un Alfiere si definisce “quality”. Si parla percid di
“guandagno della qualits” se si conquista una Torre sacrificando un cavallo o un Aj

Unadifsa siciegi pe o Tore & quelladi posizerara u i ura clomna gpery, Uns “colonna spere @ i messe della Tome
it bt i whitlotiany sl eyt S oo oS odi- S S
aleun Pedone o, Sendunwmwnbum]orresl trovasu di una colonna aperta, controlla Fintera colonna ed ha eventucimente la

propri
possibilit di preparare un attacco in profonditd nel territoric dell'awersario.

Le Torri sono straordinariomente forti nello fose finale della partita, quando le colonne e le. nghe son0 meno bloccate qumdl le Torri hanno sofio
controllo in gran numero di caselle. Possono anche dare supparto ad un propric Pedone ch la dlla o la stessa
colonna del Pedone che preme per farsi avanti.
2.4. L'Alfiere )

£ AN orm 1 uove T vt S bt ngo o cioganclsu b ewmeen ¢ fiscare  cavills lere: Bt
grccu?ore inizia con dve A“‘Bﬂ collocali o destra ed a sinisira del Re e della Regino. Per la lunghezza di una

mossa non vi sone limitazieni di sorta, tuttavia gli Alfiere tarsi ai mavimenti in diogenale. Propric
perché gli Alfieri si devono re al mavimento sulle diogonali, ogni Alfiere rimane sempre sulle caselle del
colore da cui & partito. Mol definiscono per questo gli dlfieri anche come di campo bianco e di campo nero; in

altomative, sulla base del loro posizione di partenzn acanto ol Re o alla Reging, anche Alfier di Re o Alferi
di Regina.

Gli Alfieri, insieme ai Cavalli, sono definiti anche *pezzi leggeri”, cosa che rimanda alla loro limitota potenza rispetio ai “pezzi nti”. Un

Alfiere ed un Re insieme non sone cbbasknza flessibili nem"lﬁ"ﬂ.permeﬂefv in scocco matto un re avversario rimasto solo. la mem relativa
dellAlfiere nei confronti della T s si pensa bii mosse di ciascuna di queste g«reLN&mlwowsswnwluJZ
caselle, mentre la Torre lepuéowupcsre tutte e 64 poiche la forre, ol contrario delf alfiere, pud combiare colore delle coselle. In questo moda la
capaxcitd dell' Alfiere di costruire atiacchi & ug:. ficativamente ridotta. E in pil: una Torre pus aftaccare g ici caselle su di una scacchiera
wuota, mentre |'Alfiere pud minaeciare solo da sette a tredici quadrati, a seconda di quanto centralmente & posizionato I Alfiere stesso.

Occasionalmente gli alfieri vengeno bloccati in entrombe le direzioni di i di avanzomento dai propri Pendoni. Cid riduce le loro copacifé di
coumire ataceht alfesercito Gvaersario & diminuisce in questo modo i volore della o, Un Aere chei io ot nells sue Hberss
movimento da pit Pedoni propri, viene definite “cattive Alfiere”. | cattivi Alfieri essero eviloti,

2.5. IL Cavallo @ !

Ell Covello compie una delle mosse pid insolite del gioco, cosa che rende la padrenanza di questa figura una
sfida per il pnn:lpmn?e per il giocatore esperto il Cavalli & un potente ufficiale. Ogni giocatore inizia
com e Cavall ella prim riga, occenioale Torr, | Covall fa un mawmento od L, vele & chre che per primo
cosa si muove di due caselle lungo una colonna o una riga e poi da questo percarso si muove latermente di
una cosello verso destra o verso sinistro. Mentre le possibilita di mmmh di varie figure si sono fortemente
modificate nel corso dei secoli, il movimento dei Cavalli & rimasto immutato dol settimo secolo.
Quondoll Carlinon & |..“.-m rnella sua libertd di movimento dol bordo della scacchiero, vole o dire quandv Possibili mosse ad L del Cavallo
e oto mosse .l Cavallo & Funica pedina

d-epuo su\blewpru alire palme pe roggiungere hairet cuselﬁo“um . Il Cavollo non ha alcuna m“uenzu sulle pedine che salia, utiovia, se
sulla cosella d'arrivo si trova una pedina awersaria, questa viene mangiafa come avviene con futte le alire figure. Nota: anche Il Cavallo non
Ppud essere masso verso una casella gt occupata da una propria pedm
Lo maggior parte delle figure sono pit ti se si rovano pib verso il centro del compo di »oonnquestovalempammlura il Cavallo. Un
cavallo o o dell wgcz}uem puon%i’znf.;uam solomente quatiro caselle, dall'or uddlrlng due. E inolire, un camﬁ' izionalo
decentralmente necessita di pid mosse per arrivare ol bofdoopposbdﬁl campo di gioco rispetto od Alfier, Torri e pib che mai od una Regina
posti ol Per questo motivo sono nati detti come “Un Cavallo ol bordo porta preoccupazione e vergogna” oppure “Un Cavallo nell'angole
&uno spcrvwlu
Spesso i Cavalli gmmnn, per i molivi pit dmpcmn, un ruclo atfive durante F'apertura e la fase centrale dellu partita. Da un lato Il Cavallo &
Iumm ura che si pub muovere senza che un Pedone gli abbia hhemb la sirada, in modo che arrivare piy velocemente ol

A peskiod Lendisbivdpal-ghoied o b g ?cmuo & rica figra t}mpub oo lsufr: pecineconcehé & i prezcn
dwomelu{csedu aperiura, e cioé per utho il fempo in cui il compo di goro coinvolli
nel gioco un po’ proma degli Alfieri e nettamente prima delle torri ed;lo Regma
Degno di nota & anche il fatko che il Cavalio & Funica igura, e unica pedinam che pes aftacare o regina senza skore esso siesso nella inea di
attacco della Regina. Questa caratieristica rende particolarmente ufile il Cavallo nel respingere I'attacco una Regina.
| Pedoni awversari sono difensari efficaci contro un Cavallo, poiché un Pedone che minaccia in Cavallo non & in pericolo a causa del Cavallo
stesso.Per questa molivo un Cmolk-exnmen! massime lo propria efficacia quando si trova in un “buce” dell Eﬂcz.onemm valea
dire quando non pud venir attaccate de Pendoni awersari

2.6. | Pedoni & x

IL Pedone & la pedina pits debole del vostro esercito, tuttavia ha un ruolo importante e si accolla molko del “lavoro sporco”. Ogni giocatore inizia
con 8 Pedoni, che si rovano rispetiivamente nelle righe 2 e 7. Anche se i i @ prima visto sembrano deboli e privi di significato, non
lasciatevi trarre in inganno! |l Pedone ha molte caratteristiche interessanti e vi focilita nelle vostre strategie offensive e difensive.

Possibili mosse del Pedone

In una situazione star e si muove esatiomente di una casella diritio in avanti. Esiste un‘eccezione @ questa regola: Se il Pedone si

i e el s el partenza nella seconda o nella setima riga, pud muoversi anche di due caselle diritto in mnh Tutiavia i

Podoni o posson orequesa mos ol i due casele s conports sl 'l pecing ch s o

mangiare una pedina awersaric. | non possono mai muoversi all'indietro o lateralmente. Parjuesb motivo & |mponunhm\e mosse
Pedoni siano ben pianificate, poiché nel caso di un attacco awersario non vi & alcuna possibilita di ritornare nel “sicuro hinterland”.

Dalla sua posizione di partenta, ogni

Pedone pus muoversi in avanti di
due caselle, successivamente solo di
una casella.

Posizione iniziale dei Pedoni
Quando il Pedone mangia
i possona mangiare solamente quelle pedine quali raggiungono le caselle in aventi diogonalmente
(oBicuomerie o desa od a sinsro),  anch in aueso coso possono aerzarescoment df ncasall. non
possono mor \muwrrmned\e!l hmmdlmlmmmdﬂmnhndm Se davanti ol vostro Pedone ¢'8
g g o ko pedina che lo blocca g ascia
o blbers [oppurvz H e mﬂ”w.hl.b b megiors.rva pocing eessnia),

Il Pedome bianco in d5 pud e la torre
mera in ¢, ollmllnnmmeb

La trasformazione

La trasformazione upmmnzmne dei Pedoni & un concetio importante e aumenta significativamente linferesse per i Pedoni sressi. Essa consente

cheun Pedunnr:?zzzuvo ino all'ulfima ngo dello spazio avversario sia sosfituito da un ufficiale a scelta del giocatore. Questo &

chiomato fransformazione o promorione del Pedore. | Pecons viene promosso subito oppen armiva ol ulime rigo, prima deia successia

mossa dell'awversario. Un pud essere ransformato in qualsiasi figura a scelto, od eccezione del Re. Nella profica il Pecfcme weﬂs quusl
tronsformato in una Reging, poiché essa & a figura di moggior valore. Per questo mofiv. possibie che, nel corso delia

Si og;anc sul compo di gioco pit Reg\ne o altri ufficiali di uno stesso tipo rispetto a quanti ce n'erano allinizio. 23
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di movimento
- L’Arrocco

- Le posizioni di Scacco matto
fondamentali

La presa “en passant”
En passnat, francese per “passando”, & una regola peri Pedoni che avanzano di due caselle
panendo dolk cosella posizions intzicle. Sa con il vouiro Pedane ulizzo Fopzions della
prima mossa ed avanzate di due caselle anziché di une, e nel forlo passate una casella
minacciata da un Pe awersario, il e avversario, che umff,e pofuto mangiare il
Pedone se questo fosse avonzato solo di una casello, pud comunque mangiare “en passant” il
wvoslro Pedone, come se il vostro PEdone fosso avanzato sclo di una casello. Questa regola
dell en{romnl" de\raessere utlizzata immediatomente nella messa che segue ko

-di . Senza questa regolo, un Pedone nela quinta riga nen
avrebbe aleuna aupec\h di difesa, poiché i Pedoni avversari ro passare su una
casella minaeciata. Una presa “en possnat” & posml:s\e solomente sulla sesta riga contro i

i neri e sulla terza riga contro i Pedoni bianchi

Dopo che il Pedone nero si muove da ¢7 a <5,
o mossa succossiva il Podone bianco in d5 pub
re il Pedone nero sportandosi in ¢6, anche
se il Pedone nero non si trova veramente su
questa casella.
2.7. Mangiare, materiale e valore relativo delle figure

fe'e devete muovere la vosira pedine portandolo sulla casella in cui la peding awersaria si trove, per mangiarla e quindi eliminerla

presa l'awersario & pit le, perché ha meno pedine a disposizione per poler costruire un aftacca nei vostri
Questo conceio falvolta & nolo anche come guadogno di materiale”.

Bendw \ obl:senwo elementore del gioco mlw scacchi sia lo scacco matto, in altre parole, la preza del Re avversario, il guadagno di matericle &

un aliro obbietfivo importante. Nel corso dellintera partita dovreste fissare la vostra atlenzione pmpno sul guadogno di materiale. Si

dire che il guadogno di materiale sia un mezzo per concludere cone successo lopartita. materiale dell'awersario, riducete le sue

pouibiri»ag. attaccare e di dif i, menire vai, mantenendoil vostro materiale, presenvate anche le vostre capecitd di attacco e difesa. In aleuni

«asi, huttavia, per poter quadagnare del matericle dovete ssacrificare femporaneamente matericle vastro.

Per natura, cosa di cui nel frattempo vi sarefe resi conto, a!mnepedmsempmfomd. allre Per il prmc iante del gioco degli scacchi non &

evidente qucln siano le pedine che si dovrebbero prefenre Non saperlo & 50, perché non avete regc?n che vi possa guidare nelle

vostre decisiono riguardant il cambio di materiale. Abbiomo assegrioto nrenpedmede\ urlogg che visiano di civto el ki i ighi

strategico di una pedina, il suo valore. | punteggi vonno visti rispetiivamente relativamente ogli aliri. Di seguito mostriomo il punteggio per ogni

pedia

dnl :nmpo

Pedine
Regina

Torre
Alfiere
Cavallo
Pedone

3. L’arrocco

L'Arrocco & una mossa x:-mn)e che consente di muovere contemporancamente la Torre ed il Re. Nell Arrocco il Re viene spostato
posizione di partenza di
nllnnlumh Se dllontanate il vosiro Re dalia Regmn, questa mossa & detta “picoolo Arroces” o "Arrocco corla”, se invece sposiale il Re olire la
casella dells Regina & defio “gronde Anrooco” © "Arroceo lungo”
6 regole per |’Arrocco:
1) Dovete non aver ancora mosso il Re dalka sua posizione di partenza.
2) Dovete non aver ancora mosso dalla sua posizione di parfenza la Torre che portecipa all'Arrocco.
3) Tra il Re e la torre che partecipa all' Arrocco nan ¢i deve essere aleuna figura.
4) All'inizio dell Arroceo il Re non deve trovarsi soffo scocco.
5} Lo cosella di passaggio del re non dave essere minacciof da una pedina aversaria.
6) Dopo |'Arroceo il vostro Re non deve Trovarsi soffo scacco. Defio in generale: non polefe mai portare il Re in una cosella minaccioka do una
pedina avwversaria
Succede chemfmmhllg\owbn uano un Arrocco corfo, mentre invece accade di rado che enirambi i giocatori giochino un Arrocco
lunge. Echche. possibile che un giocatore i un Arrocco lungo e Falire giocatore un Arracco corlo, In ol coso & fipico che si sviluppi
un' Oﬁeﬂ] , in quanto i Pedoni di enlmml:\ gli schieramenti sonc liberi c'gslarmm un atfacco contro il Re avversario, senza meltere il proprio
Redl soopeﬂo
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o dalla
caselle verso sinistira o destra e poi la Torre che si trova piu vicina al Re va spostata sulla casella dalla quale il Re sig

L'importanza dell’Arrocco:
L“Arrocco & una della mosse pits importanti in egni portita o scacchi. Se due grandi campioni si affrentano, quasi sempre entrambi | glomkm
arroccane. Ci sono due motivi essenziali per i quali F'Armocco durante la fase di apertura di una partita a scacchi & una mossa forte:

(1) L’Arrocco porta il vostro Re al ncuro
Se il Re si frova ol cenfro della @ nella si di

i d‘% ne i massim poiso, Non oppons o i iniian o muver, ol cre dollo
wdgm:o nagglov e scene di Aven mosso il vostro Re in direzione \unm?olo
i alire mosse, uprv'eﬁodumnga di Pedoni ed in questo modo si abbassano le probabilita che

il Re venga oggredllo

(2) L"Arrocco fa aprire la vostra Torre alla grande:

Come gids sapele, la vosira Torre & un pezzo pesante, il secondo ufficicle la Regina per valore. Un Arrocco vi consente di iniziare a
mucvere la Torre menire nello stesso tempo il Re viene portato al Sicuro. Se la Torre viene portata versa il cenira della iera, pud
parte pit facilmente alla parita e si frova 1 dove avranno luogo le lotie pid infense. L'Arrocco vi dd, rispetio ad una posizione simile
raggiungubile senza Arrocco, un vantoggio di Ire o quattro mosse.

Limportanza dell'Arrocco non pud quindi mai essere soficlineata abbastanza.

1 disegni

d.

quello che

Prima dell’Arrocco corto

Dopa I'Arracco corte Prima dell’Arrocco lungo

4. Scacco e Scacco matto
Ora che sapele come si muovono ke pedine & come poete mangiarle, possimo dedicarci ai femi dello
S 2 e o o ok ol 1 s mperont ok giocs 5 che Fobbietto
del gioco degli scacchi & quello di circondare il Re & dargli
Scacco
SE il vosiro Re & minaccicto da una pedina awersaria, & soffe scacco, Scoeeo significa che il vosiro Re
verrebbe mangiato nells mossa successiva se non adottate alcun imento per la sua difesa,
Owviamente non si fratia di un‘opzicne. Se ol vostre Re & stato lo scacco, dovete portarlo
immediatamente al sicuro.
Per farlo esistono tre possibilita:
1) Muovete il vosiro Re porandolo in una casella non minaccioto.
2) Mangmie la pedina che offre ko scacco.
3) Bloceate ko scocco matto incombente collocando uno vostro pedina tra lo pedina avversaria che sta offrendo lo scacco ed il vostro Re. In
questo modo il Re & protetio.
Spessa i giocatori si awisano |'un Faliro dicendo “Scacco”, quando il re owversario  sotio scacco. Cid tuttavia non & richiesio nelle regole dei
mmel o\:um groomofr considerano addirittura scorfese questo awertimento. Nei confronti del principianti questo awviso spesso &
ine di evitare che non si accorgano di uno scacce. Un‘alira regola importante @ di non far mai fare al vostre Re una mossa che lo

n
al Re riero in 8.

meno soﬂo

Scacco matto

i bor uno semoen e quando il R di uy giocnlor & minaosiak e non i & aloun modo di ngliero dolla

sitvazione di scacco o di pr Praticamente & uno scacco dal quale non esiste via di scompo. Nello
soaco matto futie le potenziali vie di fuge di un giocatore sono bloccate oppure dlirettonto minacciale

dull'awerwno Il re non viene mai veramente mangiato, pmdua la partita si canclude npn appena il Re @ salio

scaceo mofio. Mettere il re in scocco matto & il vero scopo del gwdeglzmo:hwepoﬂuluw»eﬂuowfuuche

lo fa. Non tutte le partite si concludono con une scacco matto in quanto, spesso, il giocatare che riconosce di

non essere pii in grando di impedire una sconfifta si arrende prime che si sia arrivati dlk scocco mafto e loscio

i la vittoria alla controparte. Inalterativa la partita pud poi concludersi con un pareggio, senza un netto

5.I.eF izioni di §

Regina e Torre

Se si combinano la mobilita ed il raggio d azione della Regwmmn le copacité della Torre di contrillare le righe
e le colonne, si offiene uno strumento e per di una situazione di scacco
matto. Il du.egnomm un esempio di scocco mdbur’oe awersario redlizzato con ka vostra Regina e la
vosira Torre.

matto fond li




- Le posizioni di Scacco matto fondamentali

- Gioco tattico

Ci sono cinque modi di arrivare ad un pareggio:
1) Patta: Quando il giocatore che deve muovere non pud effe

Due Torri

le ollo scocco matto con una Regina ed una Torre. Tuttavia con due R H : et
ngere ko scacco matio, poiché il Re pud atiaccare meglio le Torri che 2) Impossibilita di uno scacco matto: Se si raggiunge una psoizione nello quale messuno dei

nuth dovete tendere per uno scacco matto al Re awersario giocatori pud offrire scacco matie anche dopo una serie di mosse regolari, la parfita si conclude anche in
to caso con un pareggio. Questo & solitomente il caso in eui non & rimasto in gioco materiale sufficiente
per arrivare od una fine chiara. combinazioni con materidle insufficiente per uno scacco matto sono:
S * Re contro Re « Rey & Cavallo contro Re
egina - = Ree e Alfiere contro Re = Rey e Alfiere contro Re e Alfiere, dove entrambsi gli Alfieri si
Questi disegni mastrano le posizioni di scacco matto fondamentali quando mettere olle. trovano su caselle dello stesso colore
L":";}ﬁ;om"Ehi’:':“é”;o'zgo;l?:::é"fmo"“dmﬁ;mlx::’;g ;“d"g"‘ 3) Accordo reciproco: ogni giccalore pu in qualsiosi momento offrire ol suo awersario un pareggio. Se Faliro giocatore ks accetio,
ditagrio. Guandks & i bicico & muovens, b Soacn Mot pub e53ars rogounio in ks partita si condlude senza vincilor. ‘ o o o
massimo 10 mosse da qualunque posizione di parenza. Nello prima costellazione la 4) Tripla ripetizione: Se nel corso del gioco una posizione si & ripresentata in modo identico per ire volte o si ripresentrd se il
Regina si Irova direttamente davanti ol Re avwersario. giocatore che deve muovere effettuerd la sua mossa, il giocatore che deve effettuare la mossa pusd far valere un pareggio. (In questo case la
Mella coniel e i Re si skanno di ronte @ la Regina bianca si frova sullo Scaceo matto con una Regina  Una Seconda variante di partita non finisce automaticamente con un pareggio, uno dei giocatori deve prima richiederlo.)
stessa riga del Re nero. Scacco matto con una Reging 5) Regola delle 50 mosse: Se ciascuno dei giocatori ha fatto cinquanta mosse senza che sio stato mosso in Pedone e senza che sio
. stata mangiota una pedina, pud essere fatto valere un pareggio. Come per la Iripla ripetizione, la partita non finisce automaticomente con un
Torre . pareggio, deve essere richiesto.
IL primo disegrio mostra L&w‘zione di scacco matio fondamentale con una Torre. Essa &
passibile in ogni angolo della scacchiera. Quando ¢ il biance a muovere, lo scacco 6. Gioco tattico
B e Jichncrse poste s porren, l grocottico i concentes sl coskuziona i atocchi ch limitano b possibilits dalfavwersaria o erminano con s guocagno di mtericl o
trovano Funa di Fronte alfoliro. ’ con uno scacco matto. E importante conascere le diferenze tra gioco fatfica e gioco sirategico. Una strategia si estende spesso alfintera
Scacco matto conuna Torre  Una seconda variante di partita, dallinizio fino alla conclusione per pareggio o vitieria/sconfitia, e il vostro avversario ha ol riguardo le pity diverse opzioni per
scaceo murito con una Torre difendersi dai vostri offocchi. Per i principianti & fuliavia consigliobil i sull'apprendere le fottiche fond li. Une volta copifi

Due Alfieri

Qui ci sono le due posizioni fondamentoli di scocco matio con due Alfieri su colori
differenti, possibili in ogni angolo. Quando & il bianco a muovere, lo scacco matto pud
essere raggiunto in massimo 19 mosse da qualunque posizione di partenza. 1l primo
disegno mosira uno scocco matio neil’ungJ:éll secondo disegno mosira una scacco
matta in una casella vicina all'angol

fondamenti del gioco, la vosira comprensicne per I'aspetta strategica del gioco crescerd.

la jior porte delle tattiche sono cosfitvite da sequenze di due, re mosse. Il vosiro avwersario tutiavia pus non reagire @ queste minacce,

msio:ﬁ' con le mosse successive potete realizzare un guadogno di materiale. Queste tattiche di attacco sono la forchetta, 'infilata, I'attaceo
lo, lo scalzamento, il sovracearico, il vortice, 'inchiodatura efe. A prima vista questi termino possono sicuramente confondere un po', per

cui di seguilo sone spiegati pid da vicina alcuni schemi fatfici.

La Forchetta

Nel corso della vosira carriera di scacchisti condurrete molti atiecchi alle pedine non protetie del vostro awwersario, tuttavia solo pochi di essi

terminerannc con un guadagno di materiale. Poiché nella maggior parfe dei casi il costro accersario ha una semplice via di fuga, pud infatti

partare al sicuro la sua pedine. Uno del modi pi sicuri per armivare ol guadagno di materidle & quindi in attocco mulliplo nel quale siano

P ihctciats conpemporaneaments pib pedine. Dgni mors che  concloda son un aftoccs mulila i quests ipo o defnisce Forchetia.

Per definizione, ogni pedina degli scacchi pud sfermare un affacco a forchetia sulle pedine avversarie. Nella prafica, uttavio, gli attocchi

multipli pits frequenti sona le forchette di Pedoni e Cavallo. Reagire od una forchetia di Cavallo & tra le cose pib difficili, in particolare se uno

degli attacchi & rivolio al Re awversario. Nell'esempio seguente, tratto da una delle parfite di Kasparov contro il World Team nell'anno 1999, il

bianco gioca 12.Ce7+. (Noto: Queska nolazione infende lo 12ma mossa della pariita, ello quale lo pedina C=Cacallo muove sullo cosella <7

e quindi offre ol Re awersario +=Scacco.) l Cavallo su ¢7 minaccia quindi da un late il Re in e8, che ora si trova softo scacco, ma

contemporaneamente anche la Torre nera in a8. Di conseguenza il bianco, nella moss successiva, ha per lo meno la Torre come sicuro

Scacco matto con due Alfieri
Alfiere e Cavallo
Qui ci sono le due posizioni findamentali di scacco matto con un Alfiere ed un Cavalle
possibili sclomente in un angole che I'Alfiere possa di volka in volta minacciare. Quando
& il bionce @ muovere, lo scacco matto pubd essere raggiunto in massimo 22 mosse da
qualunque posizione di partenza. La via dllo scaces matto & un po’ pid dicfficile e
richiede un gioco di precisione, perché gli errori possono portare ad un abbandono, ad
un pareggio, sia sulla base della regola delle 50 mosse, sia o cause di una sitvazione di
patta. La prima posizione & uno scacco matto da parte dell’Alfiere, cin il Re nell'angolo.

la posizione & uno scacco matio da parte dei Cavallo con il Re su di una . —
casello accanto all'angolo. In alternativa, il Cavallo nella seconda posizione pud anche ﬁm m?}lo conun Alfiere  Una seconda m-mlir' e
incéod7 v Cavallo ‘“:‘n‘c"'_:'_‘“'.“" 0 Atisre Forchetta di Cavallo: Forchetta di Pedine: Forchetta di Regina:

La fase finale della partita

Accanto ol tradizionale scacco matto, ci sone anche dliri modi di concludere una partita di scacchi. Solitamente, una partia fra principianti si
conclude con lo scacco matio, fra i giocotori esperti le partite tutavia si concludono piutiosto raromente con un vero scocco matio.

Una variante di vitioria malio frequente tra i giocatori di scacchi molio bravi & data dai fatto che I'avwersario si ritira. Nella situazione tipica, un
giocatore si arrende perché si rende conto che presto verra o frovarsi in scocco matto, oppure perché ha perso cosi fonto materiale che non
pil possibile costruire un attaceo efficace. La resa solitomente viene comunicata a voce, occasionalmente viene dichiarata anche

Re sconfitio o distendendolo. Ai principianto si consiglia di non arrendersi, in quanto & importante roccogliere esperienze pratiche. In alcune Kasparov contro World Team, Il Pedone in d4 minaccia I’Alfere La Regina mette il Re sotto scocco
sitvazioni pud tuavia succedere che lo sconfifa sia assolutamente inevitablie e che sia quindi megilo arrendersi ed inizicre ko partita successiva. 1999 Kasporov gioce 1267+ edil Cavello. « minacea 1 Pedone fn e,

Un dliro modo per vincere passa aftraverso il gioco a tempo. | torneri di scacchi si giocano quasi sempre con un limite di tempo. Questo aumenta % E

lo sfida del ﬁlooo e richiede ai giccatori una maggiore fiducia nella loro intuizione scocchstica, Una prescrizione classica & due ore per 40 mosse, 5

questa significa che voi stessi avete a disposizione 2 ore per compiere 40 mosse. Se superate il tempo previsto avele automaticamente perso.

Le partite di scacchi non finiscono sempre con un chiaro vincitore ed uno sconfitio, posseno concludersi anche con un pareggio. Nel caso di un
pareggio nessuno dei giocatori viene dichicrato vincitore,  inun tomeo ogni giocatore riceve mezzo punto.

| principianti devono fare attenzione a: Una forchetta si ha quando
una pedina raggiunge una casella dalla quale minaccia due o pil pedine
awversarie. Le forchette realizzate dal cavallo sono le piu critiche. Quando uno
dei rebbi della forchetta minaccia il Re dell’avversario, per questi & decisamente
| difficile reagire in modo fale da non subire alcuna pedita di materiale.
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- Gioco tattico

Linchiodatura
Finchiodatura & un ol Jo chl s bl L ichicdature & i posizions el sl s pacdind i vlkrs ridotho
non pud lasciare la propria casella in quanto olirimenti una figura di mc?gio( valore situala dietro verrebbe od essere minaccicio. Quando
una peding & inchiodasa in difessa del R, il giocalors ion pus sposiars 1o peding che blocca Fattaceo al Re perché dltrnenti il Re s
troverebbe in scacco. Cib crea una situazione difficile per il vosiro avversario. Le inchiodoture possono essere costruite solomente da figure che
si muovano lungo linee rette, quindi da Torri, Alfieri e dolla Regina,

Ci sono tre fipi di inchiodatire: un‘inchiedatura vera o assoluta, un'inchidatura falsa o relativa ed un‘inchiodatura quasi vera. In una vera
inchiodatura, possibile solo con il Re come figura di maggiore valore. la pedina inchi non pud effettuare aluna mossa serza che il Re
protetto dalla pedina inchiodata non si trovi poi soto scocco. Tuttavia non dovete mai re il vostro Re in scocco, perché con cié la partita
sarebbe conclusa e voi averste perso. Nel caso di una folsa inchiodatura la peding inchiodato dovrebbe non essere mosso perché alfrimenti

0 Fordk

Nel disegno a sinistra & il bianco che deve muovere. Linfilata dell’Alfiere nero & diretia ol Re bianco. Questa
& un‘infilata asselua poiché il bianco “de costretio @ muovere il Re per toglierlo dalla posizicne di scacco.
Dopo che il bianco ha ortato al sicuro il Re, Valfiere nero pus tuttavia mangiare la Regina bianca.

Linfiliata & un atiaces alla figura di maggior valore, cosa che rende questo schema una tattica offensiva
molio pits potente di quanto Ja sia Finchiodetura. Spesso per la vitima di un'infilata & impossibilie evitare ka
perdita di materiole: & mokto pil una questione di minimizzazione degli effetti a lungo termine dell'atiacco.
Per questo la inflate avwengono pit di rado, ma fufkavia con conseguenze decisive:

sarebbe minaccita una figura di volore (ma non il Re) posta diefro. In un’unchiodatura quasi vera la pud
soltanto lungo o linea di aftocco (quindi riga, colonna o diogoncle). Sw tutkavia ka pedina fosse fokia dalka linea di attaces, la pedina di

maggiore valore posta dietro sarebbe minacciota.

La vera inchiodatura La falsa inchiodatura L'inchiodatura quasi vera

inchiodatura & una vera inchiodatura  In questa posizione ¢é inoltre una Falsa Pois nera & inchiodata al Re nero dalla
del Cavallo nero: se venisse tolto, il Re nero i ura del Cavallo bianco: se il Cavallo  Torre bianca, la Regina non pud abbandonare lu
posto dietro si troverebbe irregolarmente  fosse mosso, la Regina bianca potr riga & ma pud sacrificarsi e mangiare la Torre.
sotto scaceo da parte dell’Alfiere bianco. essere mangiata dalla Torre nera. Questo & un esempio di un'i tura quasi vera.

Mettete in pratica quello che avete imparatol! Fate questa prova: R
In guesto esempio finora sono state fatte le seguenti mosse: 1. e4 5 2. f4 exf4 3. Cf3 -

C\:z 4, Acd Cf6 5. 0-O De7 6. Cc3.

Cosa dovrebbe fare il nero nella prossima mossa? Il Cavallo nero in fé dovrebbe

mangiare il Pedone bianco in e4% La risposta & una sola: No. Se il nero facesse ! ’.
questa mossa, il bianco muoverebbe la sua Torre da f1 a el, incatenando in questo

modo il Cavallo alla regina.

Difesa contro un’inchiodatura

Essendo l'inchiodatura una tattica offensiva cosi efficace, & importante che conosciate la risposta difensiva od un‘inchiodotura. La riscluzione di
un'inchiod & chiamata fr e schiodk Per una schiodk esistono pid possibili

1) La figura che inchioda pub essere mangiota

2) Tra | figura che inchicda e la pedina inchiedata pud essere messa un‘alira pedine.

3)Tra la pecina inchiodkaka e ko figura alla quale & indhiodata ka peding pud essere messa un'alra pedina,

%) La figura alla quale & inchiodofa la peding pub essere sposiota

In questa Spiegazione del gioce non pud essere descritia ogni possibile inchiods tuttavi voi & i che iote le dinamick
Fontcimantoh eobeces ol tiotkire. b gk fcdo pois o Ubpare VG Cipeeta & & inchiodature

Per molieplici motivi & importante imparare lo notazione scacchistica: vi consente di ricostruire la partite da voi giocate. Le portite annotate
sono come un diario per giocatori di scocchi ed un utile aiuto nell' opprendimento. Potete volutare le parfite o posterior, individuando on che
cosa siete stafi bravi e in cosa dovete migliorare. Ancera pit imporfante perd: con Faiute della notazione scacchistica potete leggere o
consultare lo vasta letterotura esistente sul gioco degli scocchi. Questo & essenziale se volete imparare doi pit importanti fomei.

La notazione della scacchiera

Il prime aspetto della natazione scacchistica & la notazione della scocchiera. Comeggié sapete, la scacchiera & composta da righe e colonne.
Nella notazione scacchistica le colonne sono indicote con lettere miunscole da @ od h, le fighe invece sono numberate da 1 o 8. Con l'aivte
della denominazione di righe e colonne, ogni casella & contrassegnata in moda chiaro came rappresentato di seguito,

anti devono fare aftenzione a:
iocatori & importante imparare la notazione d_elln

scacchiera, in quanto migliora notevolmente la loro capacita di
visualizzare i successivi sviluppi del gioco, dandogli la possibilita di
diventare un giocatore pit forte con una tattica migilore.

La notazione delle figure

Il secondo aspetto delk notazione scacchistica & la notazione delle figure. Ad ogni pedina sulla
hiera, od ione dei Pedoni, & assegnato un simbolo. Questi simboli sono diversi

paese a paese, a seconda della lingua rispettivamente parlata. La nofazione per le figure & la

seguente:

Per i Pedoni, Il

RperRe D perRegina TperTorms A per
simbolo si omette

Alfiere

Cper
Cavallo

La notazione delle mosse

Ogni mossa, in una partito a scacchi, & annotata
tramite le due notazioni appena descritte. Le mosse
sono annolate come segue: numero di mossa,

uito dal simbolo della ina mossa piu le coordinate della casella di arrive. Ad esempio Ae5 sta per il movimento di un
Alfere sulla casella €5, Cf3 intende un Cacallo che si mouve su f3, c5 definisce la mossa di un Pedone sulla casella 5.

® ¥ B & A4 i

fhure.
Linfilata
Linfilate & in linea di principio il contrario dell inchiodatura, Come abbiamo appena imparato, un'inchiedature & una pesizione nella quale una
pedina di valore ridofto & costretto a rimanere nella propria casella in quanto, se si muovesse, una figura di moggior valore situata diefro
wverrebbe ad essere minacciata. Nel caso di un'infilata, una figura di valore maggiore & minnn:imnci: una figura avvensaria e costretia od
allontanarsi. In questo modo la linea d'azione della figura attaccante si allunga su di una pedina di valore ridoto.
Allo stesso modo dellinchiodatura, anche unfinfilata pud essere costruita solamente da figure che si muovane lunge una linea retta. Tale figure
sono le Torri, gli Alfieri e la Regina. Un alire iratio in comune con Ifinchiodatura & il concetio dell‘infilata relativa ed assoluta. Le infilote assolute
sono dirette verso un Re che, a causa della monaccia, deve essere mosso dalla posizione di scacco. Le infilate relative, ol contraric, sono dirette
verso un Re che, o causa della minaccio, deve essere mosso dalla posizione di scacco. Le infilate relative, al conirario, sono direfie verso una
figura di alto valore che pub essere mossa dalla linea di attaceo, per impedime ko perdita, ma che non deve essere mosso.
Nel disegno a destra & il nero che deve muovere. L'infilata dell’Alfiere bionco & diretio alla Regina nera. Il nero
deve muovere la Regina, dopodiché il bianco, come mossa successiva, munf;e«‘: la torre. Questa & un'infilata
relativa: Il nero muovera con molta probabilité la regina, che vale di pib della Torre, ma tuttavia il nero ha la
possibilita di scegliere.
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Per una presa, si inserisce una “x” [eccasionalmente anche due punti”:") tra le lettere della figura e la casella
di el csompia Axe5 i per un Alirs cho morgia o pecina sl cosolla 5S¢ un pecone mangio un'airo peino,
invece della letiera della figura s1 indica ka colonna dalla quale era porfito il Pedone. Ad esempic exd5 sia per un Pedone sulla
colonna e che mangia una pedina nella casello d5.

Natazioni speciali

La trasformazione del Pedone

Se un Pedone arriva nell'ultima riga del lato opposto della scacchiera, raggiunge la
trasformazione. La figura scelfa viene indicata dopo la mossa, ad esempio e1D, b8C.

L’Arrocco
W cavallo che si muove dadd af5 @ L"Arrocco viene indicato con i simboli speciali 0-0 per I'Arrocco corto e 0-0-0 per I'Arrocco
state annotato come CI5, Se il C ungo.

avesse mangiato una
avversaria nella casella di arrive, si
sarebbe saitto CxfS.

Scacco e Scacco matto

Nel case di una mossa che mefta in scacco il Re avversario, alla notazione della mossa si
aggiunge un pit "+". Nel caso di una mossa che metta in scacco matto il Re awersario, alla
nolazione dello mossa si aggiunge un cancelletto “#* o un doppio pib “++*



WHcTpykuyus ot Mappu Kacnaposa

Korpa s cTan noepurenem Yemnmorara Mupa no waxmatam B 1985 rogy,
LaxXmarbl GbLTK MOEH XKWU3HbH0. OHW GLLTKM BCEM, YEMY A HAYHUNCH, U A N6Un
vix GesorosopouHo. Teneps, B 2006 rogy, nNocne Toro, Kak A OToLuen o1
NPOChHECCHOHANBHBIX LWAXMAT, A MOHA, HTO 3TO NI0GOBb Ha BCIO XKU3Hb.
PapocTb 1 Nonb3a, Nony4aeMble OT MIPb B LLAXMATbI, CTONb e Ge3rpaHnyHbl,
KaK ¥ cama urpa. 910 copeeHoBaHue 1 pa3sneyeHne A7 feTeil ¥ B3POChbiX.
310 M A3bIK He 3HaloLLMi rpaHuML. Npasuna agece
TaK xe y , KaK pOe ecTh B Urpe ans
KQKGOrO, KTO YMUTCA MrpaTh. LLiaxmarb! pasamaam YMCTBEHHbIE
CNOCOGHOCTH, NO3BONAKT OLLEHNTL BAXHOCTL KOHLIEHTPALWW M MOArOTOBKM, W
[AI0T HaM NyTb B UHTEPECHELLWIA MAP LIAXMATMCTOB, NPEXHMX M HbIHELLIHKX.
HecmoTtps Ha Bcero 64 keappara 1 32 donrypsl, Laxmarkl — AeACTBATENLHO
Gearp wrpa. Ki CTB! pi Wrpbl OLY B
10123. 3Ta BenW4MHa CBOANT YACNO aTOMOB BO BceneHHOM K HUUTOXHO
MasioMy KONMHeCTBY. YaKe ChirpaHsl MWUTMOHE! TP, HANWUCaHLI TLICAYM KHIT, U
BCE eLle He CYLLeCTBYeT TOYHON chopMynbl, rapaHTUpyioLLel noGeny. TOYHO
TaK »e, Kak HeT 0TBeTa Ha BONpoc, «470 Takoe urpa B Waxmatbi?» 3710 cnopT?
Wnu ato uckyc-cTeo? Mnun Hayka? Ei npucywum 6ops6a 1 CropTUBHbIA AyXx
COPeBHOBATENbHOCTW. B KOHEYHOM UTOre, Liesib Urpbl — opepkaTk nobeny. OT
MCKYCCTBa B Hell NPUCYTCTBYHOT TBOPYECTBO v urpa BoobpaxeHus. BeccniopHo,
Uenb 3A€Ch — 3T0 CO3aHMUEe HEro-To KpacuBoro. A OT HayKW B Heid eCTb Noruka
W pacHeT. Ham HY)KHO CTPEMMTCA UrpaTh ¢ a6CONITHON TOMHOCTLIO. MoaTomy
Mbl [O/MKHBI AOTOBOPUTBCA, YTO B UTPe BCThb BCe TpM cocTasnsioume, Boraran
W Hencyepraeman NPUPOA UrPs B LUAXMATbI eNaeT ee NoaapkoM Ha BCio
HU3Hb, ITOT LIAXMATHBIN HABop GyAET CAYKNTL TOXKE BCIHO XM3Hb. MycTe oH
MPMHECET Bam BCE TO CHACTbE, KAK0e LaXmMaTbl MPUHEC MHe.

W

'appn Kacnapoe
Mocksa, 2006 rog.

- UcTtopuna waxmar, PacctaHoBka curyp
- laxmaTHble hrurypbl U X XoObl

1.1. BeegeHune
Llaxmarbi - 3T0 Mrpa, MMEIOLLAR rnyBoKMe MCTOPMYECKME KOPHM, OTHOCALUMECR K VI BeKy A0 H.9. BONLLIHHCTBO CBMAeTENLCTE
NOKA3LIBAET, 4TO NEPBas BEPCHA UIPL! BO3HMKNA B MHauu nog Hassakvem Yetypanra. Wa Mngun urpa Geictpo
pacnpocTpaHunacs 8 nepcnu. a2 BrocnNefcTBMA BO BCEX apaﬁcxux cTpaHax. I'lo:uxe, B8 X BeKe H.9. Mrpa B Waxmare! NoABWNAach B
Espone, GnarofiapA YKpenneHuio ToprosbIx can3eid Mexxay Esponoii u apa6ekumy cTpaHamu. MpUMEpHO B ST XKe BpeMA
LWiaxmaThl SOCTAR AINCHWK 1 ApyrMX cTpaH BocToka. MHOTHE y4eHbie NPeANoNaraioT, YTo APYran BAPHALMSA WIPbi B LUAXMATH!
cyuiectaosana 8 Kutae 8o Il 8eKe 10 H.9., HO OHa CYILIGCTBEHHO OTIMUANACE OT UrPI, B KOTOPYIO BYAETe MIPaT Bbl.
B Espone waxmars! 6bICTPO NpeapaTMnuch 8 xo66u, nonynspHoe cpeay apucTokpatu, TonbKo ee NpencTasuTeny Mornu
NO3BO/MTS Cebe POCKOLLIL YACAMM MrPaTh B LLIAXMATbI. K CHaCTBI0, B CPE/IHWe BeKa 60MbLLIE NIOAEH BKNIOUMNOCH B 3Ty UIDY.
Ana mpn)uues (cpeamero knacca) urpa GeICTPO cTana NOGUMBIM 3aHSTUEM, 3TOT 9Tan PassuTHs Bbl MCKNTIOYMTENEHO BAXKEH
, NOCKONLKY Teneps muﬁcm, KTQ WHTEPECYETCA LUXMATAMH, MOMET B HX HpaTh. [IOCTYMHOCTS LuaxMaT
npanmecm MioBoMy rpaaaHNHY MUPa — BOT YTO GLENANo WPy TaKoi NonynapHoA ceronHs.

1 2. OcHOBHas cTpaTerus B Waxmarax

LLlaxmaTei — 3T0 Mrpa, TREGYIoLLan HABLIKOB W MHTYHLMM. WIrpa — NOEQUHOK BYX MHTEANEKTOS, FAE OANH [OMKEH OfepkaTs
Bepx Hag, ApyriM. flga UTpoKa BCTYNAIoT B NOEAMHOK; KEXLIA KOMaHAYeT apMuen 13 16 duryp, B Urpe, koTopas obpasHo
HaNOMMHAET CPEQHEBEKOBLIe BOAHLI. PUryps! QBAFAIOTCA B Pa3HBIX HANPABNEHWAX W HA PA3HbIE AUCTAHLIAWM, KAXKOOH curype
[AaHa onpeaeneHHan ponb B Guee. MoeanHOK NPOXOOMT Ha B4 KBanpaTax (Nonsx), 8xB, HA NoNe, HAILIBAEMOM LLIAXMATHOR
AOCKOHA. Bbl MOXETE 3aXBATMTh NPECTABWTENEH APMWAW BALLErO CONEPHWMKA, NepefiBAran OAHY W3 BALLMX CHMIYp Ha KBAapaT,
3aHuMaembii Balumm conephukom. Kax Tonbko churypa 3axsavexa, OHa yGupaeTcs ¢ QOCKM i GONbLUE He yHacTBYeT B Urpe, 3a
O[HMM MCKTIOYEHHEM, O Yem Gy et CKa3aHo Noake. KOHEUHaR LieNk — NOCTABKTL MAT, HAHECTM CMEPTENEHLIA YAaP N0 apMUK
CONEPHMKA, 4TO OIHAYAET IAXBAT INIABHOKOMAHYIOLLEro apMieit, kopons. B HexkoTopbix criyuanx, obe apMiy Tax Xxopowo
3ALMLLAIOTCR, UTO HPa 3AKAHUMBAETCA BHUULIO, U 068 CTOPOHB! COFNALUAIOTCS, YTO MrPa 3aKoHuMnacs 6ea noeauTena

1.3. UcxopHble NO3MUMA W LWIAXMaTHaRA focKa

B Havane kaxnoi urpbl hUrypb! CTABATCA Ha LOCKY HA MCXOMIHBIE NOINLMM, NOKa3aHHbIe Hivke. Kexapii nrpok cHauana
ebicTasnseT 8 couryp (1 kopons, 1 chepan, 2 nansK, 2 CNoKa n 2 KOHA) U 8 Neluex, pacroNaraeMsIx Ha COOTEETCTBYIOLUMX
NO3MLMAX. 3aMETLTe, HTO B LWAXMATHOH TEPMUHONOMM NELLKA He HadbIBaeTCR «chMTYPOiA~; NO STOM TPAAALIMA, FOBOPHTCA, HTO
Kakgbli Mrpok umeeT 8 couryp v 8 newex. LLiaxmarHan nocka pacnonaraeTch Takum 06pasom, YTO B KpaiHeM Npasom yray y
KaXKOro MIPoKa — Genblit KBAAPAT, 8 hirypbl BLICTABNAIOTES, KAK NOKASAHO HA AMArPAMME.

LWaxmaTHas TePMUHOMOIUA:
JIHHMA NioNepex AOCKM — 3TO FOPUIOHTANM.
JlHHWA BBEX — 3TO BEPTHKANN.

BaHO NOMHTL 17 HOBMUKOB: “Dep3b NOBUT cBOf LBeT":
BCErAa MCXOAHAA NO3MUMA ANA GEP3A — 3TO KBAAPaT ero ke
yBeTa. “Benbifi KBAAPAT CNPaBa”: WaXMATHAA IOCKA CTABUTCA
TaKWM 06Pa3OM, UTOBBI KBAAAT, KPaAHWT CPaBa Y KAKAOID
Wrpoka, 6bin 6enoro usera.

2. llaxmaTHble hUrypbl U X Xxoabl
2.1.Kopons & 1

Kopans - caman 3HauWMas LIaXMaTHan courypa. KOHeUHan Lienb Wrpbl - 3aXBaTMTh KOPONA
conepHuxa. Koraa Koposiio yTpoJKaioT Apyrve LaxmaTHbie COMrypbI, FOBOPATCS, 4TO KOPOJIHO Lax, &

KOrga ¥ KOpons He ocTaeTe X008, UToBkl YHTM OT Waxa, FOBOPUTCS, 4TO KOpani Mar. Ecni

KOPOJ1I0 OQHOO W3 TPOKOE MOCTAB/IEH MAT, STOT MIPOK Npourpast. Moatomy BXHO Bcerga

3alMLATL Kopons. Ha paHHiX cTaguax Urps! (8 Hauane) Bs! OKHBI HAWTW HageXHoe yeexuuLe

JANA CB0ro KOPOAA, YTO 06LINHO 03HAYAET BAONL KPaA [OCKM.

3ANOMHMTB, KaK XO[JAT KOPOM, OTHOCHTENBHO N1Erko. KOponb MOXKET ,eNnaTs X0/ Ha OVH Keaapar DO3MOXHLIE X0l KOpona
B N11060M HANPABNEHKY (O FOPUIOHTANM, NO BEPTUKANM AW MO AKAroHank). OAHAKO, Henbas

cAenark XOf, Ha KBAApaT, KOTOPbIM OH HAXOAMTCA Mo, Yaapom cmrypel conepHuka. Kopons

3axsaTsiBaeT chMrypy CONepHUKa, Aenas X0 Ha KBaApar, 3aHaTLIA 3ToM thurypoin. Kopons Taoxe

[Aenaer cneynantHeii X0/, M3BECTHLIA KaK POKMPOBKA, O YeM GyaeT oGLACHeHHE HIuKe.

TpyAHO ONpeeniTs UEHHOCTL KOPONA MO OTHOLIEHWIO K APYTAM cUrypam, NoCKONEKY OH HE MOXeT

6bITh 3axBa4eH unu obMeHeH. OLHAKO, NPM OLEHKE HACTYNATENLHbIX BOIMOXHOCTEH KOPONA B

KOHLLE Mrpbl MHOIME COrMIACHBI, YTO KOO/l HEMHOrO CUJbHEE CNOHA WNN KOHA.

0BLINHO Paris KOPONS OMPAHAUMBAETCS PAIBUTMEM HACTYNATENLHBIX MK OBOPOHMTENBHBIX

NO3VLKA B HAYANE U B CEPEMHE MrPbl. BONBLUMHCTBO MrpOKoB GY/eT NLITATLCA OTBECTH KOPONIA OT  Bo3MOMHBIE XO/bl KOPONS,
ONAcHOGTM Ha KPait [OCKMW MyTem POKMPOBKM MW OCTAASIAA €ro 3a CBONMM Nnewkamu. B koHue urpst © YUETOM TOr0, 4TOBbI He
KOPONk 05LIYHO BOHWKEET KaK HacTynarenkHan oMrypa, NOMOran OCTABLLMMCH NEWKam B NONaaaTh NOR Wwax
NPOABKEHNN.



- UcTopus waxmart, PacctaHoBka thuryp

- lHaxmaTtHbie hourypbl U UX Xofbl

2 2.depab ‘gi

- CaMan CHNLHaA WaXMATHAR ourypa. Kaxasif WPOK HauuHaeT Urpy, uues a,qunro nbapan PACMIONOXEHHOID B CEpeayHe
rlspsora PAAA PABOM € KOpo/ieM, epab HMeeT ceoGoay APYTMMA COMTYpamy,

ioYeMy 3TO CaMan CUNbHan hrypa B urpe.
Depab MOXKET naura‘ru:ﬁ 0 NPAMOIA IMHWUM BEPTUKANEHO,

npoxons KONUYECTBO
Ha amarpamme (cneea). Oep:n. MOXKET XOLHUTL M KaK CNIOH, M KaK Nagpbs, ¥ NO3ToMy ero
UEHHOCTB paBHa uenucmu nByx aTMx chiryp emecre. Hinkaxan Apyran hurypa He WMeeT Takon L@HHOCTH, KaK chep3b. Depaid i
JIafibu CHMTAKOTCA I1aBHbIMK ourypamid. MoYTH BCerga HeBbIroHO MeHATE hepan Ha KaKylo-nnGo ApyTyio thvrypy, KpoMe depas
CON@PHUKA, 8CNTH TONLKO 3TOT 0GMEH He Co3naeT Yﬂmﬂlﬂl" AR TOTO, YTOGLI MOCTABATE MAT.
Depab 06na0aeT HaHG ci . Q6bINHO (hepab HanGosIee CHAEH B CePeaMHE Hrpbi
WM B KOHUE Urpbl. $epab CHNbHEE BCBro Ha aTHX l:'ra.uunx nmnuy YTO: OCKA OTKPLITA, KOPONb cnnapnm(a MEHEE 3aLUMLLSH, W
39

CBOMMM e 370 cHKaeT ux cnocobHoCTL
churypel. Takoid CNOH Ha3bIBAETCA «TLNOXWUM CNOHOM». CnenyeT

WHorpa cncubl no obewm

orpi
W NO3TOMY T
naberare w‘ryal.wm TIOABJIEHNA «IUIOXOTO CIOHEY,

25.Koue B P

LUlaxmMaTHbIA KOHb OTNUYAETCA OT APYTUX hMryp 0coBhbiM CNOCOBOM XOMUTH, YTO ARNABT &ro
EhUrypOi, CROXHOM L1 OCBOEHMS, HO CMNBHOM B PYKAX ONLITHONO WIPOKA. B Hauane urpsl y
KaXx[0ro UrpoKa no 2 KoHA B NepBOM pARY PAGOM C NanLAMK. KOHb XonuT GYKEOH «I», T.e.
cHavana Ha 1 keagpar no ropmomunu WK BepTMKANM, A 3aTeM Yepe3 q.wm KBappar B
Maxepa, B poi churyps!
RENAIOT X0, CANGHO MEHAHCS G ronaw, a X0/ KOHA OCTaNCH HBMaMBHHbIM ¢ VII BeKa H.a,
ECni KOHb He OrpaHuyeH Mo KpasM JOCKY, WM LIEHTPaNK30saH, TO MM MOXHO cAenats 8

BapuanTbl [-06pastore
XOAa KOHA

'BaLL ONNOHEHT umeeT Gonee cnabbie (¢ pROOM
Ha Nepeoi aMarpamme y hepas ecTs BCe 27 XOJ08, a Ha xropou .n.uarpalule Tonsko 10 xomos. am cyluecmmuan pasHuua
JAeMOHCTPMpYeT, Korpa chepab Guisaet Hambonee aghchexTMBHBIM,

MHOIMe HOBHYKM NPOOBATaOT IeP3A Kak MOXHO paHbiue, B Hagexae GhicTPO 3axeaTnTh Goesbie IMIyps! 1, BOIMOXHO,
MOCTaBMUTL GbICTPSIA MAT. XOTA 3Ta CTPATErsA MOKeT GpaboTark NpW Wrpe G APYTUM HOBWYKOM, OHA MMEeT Mano

paar x0f108. KoHb — 8IMHCTBEHHAS WAXMATHAA CHHTYPa, KOTOPaR MOXET

«NepecKaKNBaTLy Yepea APYrHe Hrypol Ha HYKHLIN KBagpar. Purypbl, uavopus KOHb «NEpenpbIruaaeTs, He 3aTParvsaioTcs.
b 68

Ec/W Ha KBA/IPATE — MECTe HA3HAYEHWA XOf1a - 6CTh chin
TAe Pacno/iokeHa KaKas-nMGo U3 CBoMX q:uryp, He foMycKaeTcs,

XO[ Ha KBafpar,

NOSAHHKOB C ONBITHLIMK UrPOKaMK. OMbITHBIE MIPOKY GLICTRO NOHUMAIOT, YTO, KOTAA NPOABHHYTO MO BPYTMX CHMIYP, ¥ sbepsh
aTaKyeT B OMHOYKY, BTOMY MOXHO NErKo NPOTUBOCTORTL. 5ONGE TOD, U3-3a BLICOKOW LIBHHOCTH CHeP3A NG CPABHEHMIO C APYTUMA
¢v|rypauwn. BaLL CONEPHIK MOXET PaHbLUIG BPEMEHN BbIHYAMTH Bac K OTCTYILIEHHIO C NOMOLLGHO CBOSW MEHEe 3HAUMMOR churypsl,
TaKuM 06pasoM,

P BpeMA ¥ cBOG pOCTp

Auarpamma Net: Ne2: 10 : 27
Xoppl ANS thepas XO/0B B Ha4ane Wrpsl XOf0B Ha NOIAHIX CTA/IUAX MrPbI
2.3.Napps B l

Nagps X0AMT NHeiHO. B Hauane Wrpbi y KaXK0T0 MrpoKa 2 namu 110 OfHOI B KAXKOOM YTty
nepnoﬁcnpara P Nages X0[MT o rop: Briepeg, W Hasag, Yepea

80 KaK na JNagea - eTopan no cune
cpnrypa W paccMaTpuBaeTcA Kax cTapluan churypa. ECim Bel MMEeTe BOSMOXHOCTE 3a0pars Naasio B
©O6MEH Ha BALLEro GNIOHA WM KOHA, TO 0OLIYHO WOYT Ha STOT AN, NOCKONLKY NaakA Gonee LeHHan
churypa. 310 Ha3bIBAETCA BLIMIPATL O6MEH.

O6bi4HaR CTpaTervs ANA Nafibil - NOMELLATL MX Ha OTKPBITOM BEpTUKANK. OTKpLITaR BEPTHKANS —~ BOIMOMKHBIE XORb! NAABH
970 BepTMKANb, CBOGOAHAR OT NEWeX TOro MW APYTOro MIPOoKa, Nk nrmyowparran Bepwxann -
3T0 BEPTHKaNL, CBOGOAHAR OT CBOMX Neluek. Kak TonkKo napsa OHa KOHT BCIO

W MOXeT aTaKy Ianexo Ha TeppuTOpui wnepuwxa
Nagss oGpetaet 0coleHHyK CUATY K KOHUY WPbl, KOTAA BEPTMKANK W pRAbl Goniee CBOGOAHEI W B PACTIOPAXEHUM STOA Ouryphl
= GONbLUOE KONMHECTBO KBAAPATOB, OHA TAKKE MOMET MOMOUb NOABEPXATH CBOIO MEwKY, KOTOPOMH HYXHO NPOABIKEHNE, eCNi
3afiMeT Ty Xe Camylo BEPTHKAb, YTO M NPOABNTAeMan MeLUKa.

2.4.Cnon § i

CNoH XOQWT MO AMAroHaNbHbLIM JIMHWAM, BNepe/, W Ha3ap, Yepes Nioboe KONWYecTBO CBOBOAHbIX
KBaaparos. B Hauane Wrpbl y KaXG0ro MIPOKa Mo 2 GAIOHE, W CTBATCS OHW N0 OAHY W N0 BPYTYI0
CTOPOHLI OT KOPONA U chepan. xpm MOXHO Ha HEOrPaHMUEHHBIS puc‘rauu,m, HO CNOH MOXeT
XO[MTs TONLKO N0 s‘m Durypbl , KX CROH
@ LBeTa, Kak u r, C KOTOpOW OH Havan. Ma-3a
9TOrO WaXMATHbIX cnonos WHorAa HESI:IW “CNOH YOPHbIX KBAAPATOR: MM <CNOH GenbiX
KBaaparos».
LUiaxMaTHe e CNOHbI, HAPRAY C KOHAMM, ChurypamH, uTo OTp: x no
CPaBHEHMIO CO CTApLUMMK chiurypami. CrIoHY W KOHIO BaKe, UTo6b! mar
OTRENLHO OT BCEX Koponk. To, UTO CIOH YCTYNAeT NC CUNe Naabe, BUAHO, EC/IM OLIEHNTL, KAKME XOf bl BOSMOXHBI f71A ORHOM U
Ans apyroi ua atux couryp. C oaHOM CTOPOHBI, CNOH MMEET AOCTYN TONbKO Ha 32 KBagpaTa AOCKN, TOMAA KAK NafbA MOXeT
XOQMTh Ha Bee B4 KBAAPETA, NOCKONbKY, B OT/INYY OT C/IOHA, NafLA MOXKET ABUATATLCA N0 KBagpaTam 060X LBeTos, Takum

BO3MOXHbIE XOf1bI CNIOHA

Bt 0 churyp Yem GNvKe OHW PaCcTIONOXKEeH ! K LIEHTPY A0CKM, U 0COGeHHO aTo

Npasuno cpaseasueo ANA Kok, c npaﬁ mcxw KOHb MOXXT ATaKOBATL TONLKO 4 KBAMPATA, @ HAXOAALUMIACA 8 YTITY — TONLKO

£Aea. Bonee Toro, KOHIO cpenats 60NbLue X008, YTOGE! NEPEKNIOYMTE ONEPALIMIO HA
BONOAOXKI HY AOCKY, YeM [IGUEHTDANWIOBAHHOMY CIOHY, 1abe U hepsio. B cuny STOFo, BOSHHKNO

BbipaxxeHite «KoHb Ha KpaK foCKN MpayeH”. (Mni ellie roBopAT “KoHe Ha Kpalo A0CKM yHbLN.")

J1080/1LHO UHTEPECHO TO, YTO KOHB - BAMHCTBEHHAR CHUrypa, KOTOPaR MOXKET, HaXOAACH B NOULIM ANA aTaku chepan, BMECTe ¢

TEM He HAXOQMTCA Ha IMHUY, rjae (hep3b MOXET aTaKoBaTb ero, 3To 4eNaeT KOHA N0Ie3HOA GUrypPoR 4R TOro,

arakoBars chepan.

Mewxn P P

KOHb ecnm

2.6. Newxn & 1

TMewkw - cameie cnabbie Y4aCTHWKW BalLed LIaXMATHOM apMuK, scl e OHK urpawr aamuym PONb ¥ [@NAKT MACCY «rPAIHON
patoTbi. B Hauane Wrpbi y xamoro wrpoka B newex, XoTA Ha nepBbIit

s T.K. NelUKa, aTaKylollan KOHA, cama HeyRasuMa Ona Hero, W3-aa aToro
B 4QbIpe» 03K CONEPHYIKA, T.6. HEYR3BHM AR ATaK MELWSK CONEpHHKE.

B3TNIAQ NELUKK KEXyTCA cna a0 ) nemu \mee'r MHOIO MHTEPECHIX CDYHKUMA 1 B
wTore BaLLUX H HbIX W OBOpH .

Xopb! newex

B yaumm newka NPAMO BNEpes, Ha OMH KBaapar. ¥ aToro Npasina ecTe OAHO UCKIIoUeHWe:

HaXO[ACL Ha CBOSH CTAPTOBOM NOIMLMM, NeLUKa UMEeT AOMONHWTENLHYIO BOIMOXHOCTL CABNATL XOA Ha ABA KBaOPaTL!
npamo enepea. Ho aToT cTapToBLIA X04 Ha [8a KBAAPaTa He MOXKET GbITh CAENAH NELUKON, 8C/M OOWH U3 KBAAPATOS 3aHAT,
WNH NS 38XBATA CHUrYpb! CONBPHUKA. TELLIKK He XOAAT Ha3a[, WK B CTOPOHY. [03TOMY BAXHO XOPOLLIG NNAHWPOBATL BaLll
X0p, B CNy4ae ONACHOCTM Ha3ad NyTH He ByeT.

Kapas newxa MOXeT NPOABMHYTLCS
Hal MNH 2 KNETKK CO CBORH HCXOAHOR
NO3MLIMK, A NOCAE 3TOFO -

Hcxonnan noamuma newex TONBKO Ha 1 KNeTKy.

3axear newkoi

Metuku moryT KO, Ha 3aHATO® none (KBapar) enepag, no

[AMBrOHANH, HANeBO WK HANPago, MelKa HE MOXKET 3AXBATLIBATH CHHTYPbI COMePHIKA,

HaXOMALIMECA NPAMO nepey Heii. 03TMy, 8CAW NPAMO Nep8, NeLUKOH &CTb ChHTyPa, NeLuka
noxa

b 3aXBaT TO/b!

P W Ho MOXET 611 (hUrypa He CABMHETEA ¢
MecTa.
Benas newxa Ha d5 MOWeT 3aXBaTTL
nubo YepHyio nanbio Ha c6, nnbo
I'Iponsuxenne- YEpHOro KOHA Ha e6.

netuex. Mewuka,

TMpofaMKeHHE NeLUeK — 3T BAXKHOE MOHATUE, IHAYUTENBHO Tan Ao

NPOTHBONONOMHOrO ero pAAa, MoXeT GbiTb 3ameHeHa ApyToH comrypod, nu BbIGOPY MrpoKa. 3TO Ha3bLIBAETCA «NPOLBUHYTL

nelLKy». MeLuKa NOBLILIABTCA B PaHre Cpasy Xe Nocna Toro, Kak NonaaaT Ha NPOTUBOMONOXHLIA 3aIHWA PAA, U 110 TOro, KaK
BYIOLUAR CTOPOHA CRENaeT Cneayiowmi xoa,. Melwkn MoryT ma: NOoBbILLEHB! A0 NKGOH q:urypu KpOM@ KOpona.

obpa3som, cnocoBHOCTL CnoHa K atake cnabee. Bonee Toro, Nagsba Ha NYCTOM JOCKE MOXET yaap Ha 14 a
CNOH - TONEKO Ha 7-13 KBaApPaTos, B 3aBMCMMOCTH OT TOrO, KaK GNHU3K0 OH HAXOOMTCA K LEHTRY.

Ha npaxTiKe, NelLiKa NOYTH Beera NosbILLASTEA 0 chepas, NOCKONBKY OH — camas LieHHan churypa. CneaosatentHo, ¥
BAC MOXET OKA3&TLCA GoslbLue (hepsei WK APYTHX COHTYP, YEM TO KOJIMHECTBO, C KOTOPLIM BbI HAYMHAETE UIpY. 28



- lllax u maTt
- BazoBble komMBUHaUWK

- llaxmaTHble (hurypbl U UX XoAbl

- PokupoBka

En passant (Mumoxogom)
En passant, npasuno, K
NellKam, KOTOPbie NPOMBUIAKOTCA Ha 2 KBaapara Brepeq OT CBOeH CTapToROH
no3uumun. B cnyuasx, korga newxka MGHO"beL’f ary mnrunuvrren

uTobs! MECTO OFHOTO, W BO BPEMA

aToro yepes WMNT 11044 YA2POM Netwky

NPOTMBHWKA, NELUKA NPOTHBHIKA, KOTOPaR MOrNa Gl 3aXBaTUTL 3TY NELUKY, CAK Gl

©OHa NPOABUHYNACK HA OMIMH KBADPAT, MOYKET 3aXBATHTL STY NeLUKY en passam

(mmmMoxo0oM), KaK ecni Gbl OHa NPOLBMHY.NCk TONLKO HA OAMH KBAOPa

NPABUNG AOMKHO NPUMEHATLCS BO spe«n XOAA, KOTOPLIA Cheayer cpaay m nocne
neLuKu Ha 2 assant MOXeT

TONBKO B B-M PAAY NPOTHA HEPHBIX newiex n B 31 pagy = npoTua Genbix.

Mocne T0ro Kak YepHan newxa
MPORABHTAETCS C C7 Ha C5, NOCNEAYIOUHM
xoaom Genas newka Ha d5 moxer

Ba)KHOCTb POKMPOBKU:

PokupoBKa — 0aWH U3 Haubonee BaXHbIX X008 B MoGoA

Beerga o6a genaior Ecm 2

napTMm:

(1) PoxupoBKa yBOAWT KOPONS OT ONAcHOCTH

Korpa Koponb HaxoauTCA B LIGHTPe A0CKM, OH Haubonee ya3auM. MocKonbKy LSHTP AOCKM - TO MecTo, rae 5yaeT npoxoauTs

0CHOBHas 60pb6a, Kak ToNkKo Mrypb! yThl. Kopons 0BBI4HO NPUBOANT K TOMY, UTO KOPONb

0CTaeTCA B YI/ly JOCKM, [[AE 8TaKA Ha/MeHee BEPOATHA H 48 OH GYAeT 3alMLLeH PROOM neLuex.

@F BbicTpo T Baly Nagbio

Kak 8bi y2xe 3HaeTe, NafibA - OfiHa W3 CTApLIMX cHYP, YCTYNAIOLLan MO CHAE TONBKO thepaio. POKMPOBKa NO3BONAET BaM
nageio, YBOMS KOPOJIA OT ONacHocTh. Koraa ebl BEIBOAMTE CBOK NaALI0 K LEHTPY 4OCKH, Npouse

K. B

# nap Mexay TepaMi OH MoUTH
, 110 KOTOPbIM P

ip XO[OM B Hauane

3aXBATUTL YEPHYIO NELIKY,
Ha c6, HECMOTPR Ha TO, YTO YEPHAR NewKa
HAXOAMTCS HE HA 3TON KNETKe.

2.7 3axsart, npaKT [} LiEeHHOCTb Mryp.
Kax Bbi Teneps 3HaeTe, £118 TOF, YTOGbI 3aXBATUTL (HMrYDbI CONEPHAIA, BaM HYXKHO GARNATH X0/ CBOe# (hMrypoi Ha KeBanpar,
3aHMmaeMsIi hurypoi coneprmka. Korga ero courypa saxesadeHa, OHa BbIXOAWT U3 Wrpbl. Teneps B pesynsTare 3Toro 3axsara
CONepHMK cnabee, T.K. y Hero MeHbLUe hUryp JL1A OPraHn3aumMm artakv NPOTHB Bac. Takan KOHUEMNLUMA HA3bIBAETCA NOMYYHTL
HMCAIEHHOR NPEeHMYLLECTBO.
Xota Uenb Mrpsl 8 MaT KOpOIIO Np:
BMECTe C TeM noy BTOPAA BAXKHARA Lieflb, U OHA I0/DKHA OCTABATLCA [NIA BAC NPUOPUTETOM B
TeueHue BGBM wrpbi. Bol MoxeTe riofyMark, 4To aTo He I.lﬂl'lb. acpefcTso ANA AOCTHHEHUA Lienk. 3axsarbisan hurypbl

bl M B TO XK@ BPEMR, COXPaHAR CBOW (OWrypbl, Bbl

caoio & draKe W saupTe. Onnauu, B HEKOTOPbIX Cy4asX Ans 3axaara (Uryp NPOTUBHWKA, Bam
Ha Bpems b BaLLWMUA churypamu: aTo QbMeHOM,

KaK BbI y2Ke NOHANK K 3TOMY MOMEHTY, OfHH (hHUrypbl CUNLHEe, YeM pyrre. [A HaYWHAIOWEro MrPOKa B WAXMATE! MOXET Gbs.
Heo4eBMHO, Kakue churypsi Gonee LieHHbie. HeaHaHue aTOro ONacHo, NOCKOILKY Y BaC nepes rnasamu He Gyer HuKakmx npasun
NPN NPUHATHK peLueHnA o6 oGmene curypamu. Mol y B Uncbpax
HACKONbKO CTPATEryecky BaXHa Ta Wi WHaa dhurypa. B B Ubpax
COOTHOCATCA APYT C APYrOM. Hixe 3Ha4eHWA NPOCTABNEHbI [NIA KAKAOH.

JADYIVIMM CNIOBAMM, SAXBATUTL KOPOJIA NPOTHBHAKE,

KaXKA0M U3 couryp

Gmypal LeHHOCTE CpaBHeHwWe S HH(C buryp
Depab 9 -

Napes

5
Gnox 3
3

KoHb

Mewxa

3.PokupoBka

i maHesp, A BaM CAENaTb X0, 0HOBPBMEHHO W N1afibei, ¥ Koponiem. POKMpOBKa
Tb KOPONS Ha 2 ot ero TIO3WLMK BIIEBO WA BIIPABO M 3aTeM NepeaBUHyTH
Bnnmummamam Ha KBagpaT, Yepea mmphm «NepeckouM» Kopons. ECI Bbl AeniaeTe XOg KOpOZieM B CTOPOHY OT chepas,
CO CTOPOHbI KOPONA. A @C/M Bbl XOAMTe KOponieM B CTOPOHY chepas,
i co cTOpOHBbI chepan.

a'ro DSMHHOW

6 MNpasuna poKWpoBKM:
1) 3a BpeMA NapTHK KOPONb HK Pasy He Xomun.
2) 3a BpeMA NAPTHM NafiER, YUACTEYIOLLAR B poxupoaxs, HM pasy He Xofuna.
3) Mexxgy Koponem 1 nagbei Het Apyrmx uryp.
CAK KOPOMIO AR wax.
5) MMore, KOTOPO® MepenpLIrBaET KOPOSTs, HE AOJDKHE GbiTh N0 YAAPOM.
6) Puxupoma He A0/PKHA NPUBECTH Koponia Noj, wax. W soobiue, Henb3s, 4ToGbl X0 KOPOIeM NPUBOAMN 6ro NnoJ Wax.
Yalue 06a MrpoKa AENAlOT POKMPOBKY B CTOPOHY KOPONA, peXe - B CTOPOHY ¢drepan, ECNW 0MH WIDOK CLeNAN POKMPOBKY B
CTOPOHY KOPONA, @ PYroi — B CTOPOHY dhepan, aTo n
NPHBOAWT K XKecTKoM Gopbbe, MIBLLIKM M B aTaKy Ha Kopons
NPOTMBHWKE, HE NOACTABNAA NOJ, YAAP CBOBI0 COGCTBEHHOrO naponﬁ
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u.nln

no o6eum

BBECTM €8 B UIpy W PacroNOXUTL Ha 0060 ONacHOM yUacTKe. POKUPOBKA PeLlaeT To, Ha 4T NoTpeGoBanoch Gbl TPU-YeTsipe
xopa, ecnu Gbl 9TOr0 Npasuia He CyLUecTBoBano.

Nepen pOKUPOBKOH CO
CTOPOHbI KOPONS

Tlocne poKHpOBKM co
CTOPOHbI KOpONa

Mocne pOKWPOBKM CO
cTOpoHbI thepan

Mepen, poKUPOBKOMA CO
CTOpOHbI thepan

4. lax v maT

Teneps, KOTAa Bbl MMEETS Tyyllee NPeACTARNEHWE O TOM, KaK COUrypsl XOOAT W 6epyT apyrue

GOWrypel, HacTano BPEMA rOBOPHTL O LWAXE ¥ MaTe, ABYX HaMbonee BAXHLIX MOHATHN B Urpe.

nDHNMYﬂ, HTO rNABHAA LeNb WPl = 3TO 3arHaTh KOPOJIA NPOTUBHWKA «B Yyron» U OGBLABWTL MarT.

LWax

Korna saw Koponb HAXOAMTCA NOL, YAAPOM (hMrypbl NPOTHBHMKA, Bam obbABneH wax. LWax

03Ha4aer, YTo Balll KOPONb 6YLET BIAT CS/YIOLIMM XOJIOM, BCNM He BYLyT NPUHATBI MEpbI N0

3aupre. KoHeuHo, TyT Bbibopa HeT, Ecnv Bawiemy KOponio 06bABNEH Wax, Bbl AO/MKHbI

BbIBECTY @ro M3-N0J, YAApa CPpasy Ke.

3 cnoco6a BbIATH M3-NOA Waxa:

1) MNepecTasuTL KOPONA HA NONE, KOTOPOE He MoK, YAAPOM.

2) 3a6paTh WaxyOWyIo OHIYpY

3) 3aGnoxmMpoBare Wax, pasMecTVB Kaxyio-nMGo CBOIO CoUrypy Mexy LwaxyloLen ciurypoi u Koponem. 31o HasbiBaeTcs
«NPUKPBITE KOPONA»,

HacTo MrpoKK cooLIAIT O Waxe, KOrAa oHU OGLABNAINT WaX KOponk npc'mmlm ato HHKDHH oBpasom HB fABNAETCA

TpeGoBaHVem TYpHHPa 1 nenwrop @ NIPOKN [AXKE CHMTAIT €100, KOF/

waxe. [lpyroe BaXHOS NPaBUno - acarp,a cnenum, 3aTeM, moﬁu He NOCTaBMT.

Benbii cnox Ha b5 yrpoxaer
LIXOM YEPHOMY KOPOJIIO Ha €8,

KOponA nog (wax.

Mar

Mar - 5T0 NOA0KeHMUe B UFPe, KOFAA KOPOSib OAHOTG M3 UPOKOB HAXOAMTCA NOMA YAAPOM, U eMy

Hekyna yxomm. W HErie HCKaTe NPUKPbITMA. Mo cyTk, aTo Wax, oT xomporo He yiTH, B aTOM

nyTM oTeTy 11041 YA3pOM

I" mpom nrpa KaK

TONBKO KOPONIo Lesb Wrpl,

ANNA MrPOKA, KOTOPbIN ero oﬁww He mmn pa: WTPa SaKaHINBAETCR OBLABNGHHEM | uam.r K.

YaCTO MPOK, 3HAIOLLMA, 4TO NPOUTPBILL cpaeT of Mara, oTAaBan

noGeay NPOTMBHMKY. MK Xe Wrpa MOeT 3aKOHYMTECA BHWHLIO, T.8. 683 nobenuTens.

5. OcHoBHOI maT

®@ep3ab W nanbs

YepHOMY KOPONHD Wwax

W paguyca chepan co cr nagbu AEpXKaTe NOA,
KOHTPO/EM BERTUKANM M FOPUIOHTANM AENAET TY NAPY KPAKHE MOYLUECTBEHHOM ANA CO3NAHMA
cuTyauun 06BABNEHMA MaTa. DTO NPUMEpP OGBLABNESHUA MATa KOPOMIO NPOTUBHKMKA G MOMOLLLKY
hepan v nanpu.




- BazoBble KOMGUHALMN

- TakTyeckas urpa

Ase nagen

OGBLABKTL MaT C NOMOLLEIO ABYX NaAei O4eHb Noxoxe Ha 0GLABNEHNE MaTa ¢ NOMOLLEIO hepan U
nansu. W Bcd xe, ¢ ABYMA NaabsMK MOXET NoHafo6uTbes GonbLue BpeMeHM, NOCKOMBKY KOPOib
MMeeT GOJIbLUe BOMOKHOCTE aTaKoBaTb WX, 4eM chepas. 310 Ta MO3ULIMA, K KOTOPOA Bbl [IOJDKHBI
CTPEMUTLEA , YTOBLI NPM NOMOLUM ABYX Nafei oGLABUTL MaT KOPONI:

E2
EA

BTopoik wax epaem

B2

Bropod wax napsei

®depab

am noanuumMK ana obt marac
WCNONb30BAHNEM ¢epan 1 KOPORS, UTO MOXET NPOM3OATU Ha NOBOM

ock. MoSMLMA B UIPe MOXET OT/MYATLCH OT AMarpamml. ECnv xouT urpox,
WrpaoLmi GenbiMiu, MaT MoXeT GbiTh NocTasneH camoe Bonbiuee 3a 10 xonos
¢ nioBoit cTapToBoi NoauuwK. B nepeoi NoauLmMu chepak HaXOAWTCA NPAMO
nepep, KOPONEM NDOTHBHMUKA. Bo BTOPON NO3ULMM, KOPONM HAXOAATCA B
NPOTMBOCTOAHMM, W chepab B PAAY KOPONA CTABUT MaT:

%

(Wax thepsem

Napbs
9ra of mara ¢ nagbe,
TaKoe MOXeT NPON30HTH Ha /loGoM Kpaio [ockW. Ecnm xoouT urpok,
WrpaioLpmin G6ensiMig, Mat MoxeT GbITb NocTaaneH camoe Gonbiuee 3a 16
Xxop08 ¢ NoGoi CTapToBOH No3MLMK. Bropas auarpamma nokasbisaet
HEMHOrO APYTYIO NOIUUMIO, KOF4a KOPOM He HAXOAATCA B MPOTUBOCTOAHMM:

i

Wax nagben

Asa cnoxa

BoT ABe 0CHOBHBIX NO3MLMM, KOTA1A NOGTABNIEH MAT, C YUacTHeM 2 COHOB
(MPOTMBONONOXKHBIX LiBETOB), YTO MOXET NPOM3OATH B JIOBOM YT/ QOCKM.
ECnu xoauT UrpoK, Urpaiolmin GenbiMy, MaT MoxXeT 6bITh NOCTaBNeH camoe
‘Gonbluee 3a 19 xonos. Mepewii — 210 yrioeod mat. Bropo# —mar B GokoBoM
KBAApATe PALOM C YrNOBLIM KBAAPATOM.

%

IWax ¢ NOMOLLH ABYX Bropoii wax ¢ nomoulbo
C/I0HOB [ABYX CNOHOB

EA

BTOpOi Wwax cnoHom
W KOHEM

CnoH W KOHb

BoT nee 0CHOBHLIE NO3MLMK, KOTAa OGLABMEH MAT, C YYaCTHeM C/IOHA M KOHA,
ro MOXHO chOPCUPOBATL B TOM YTy, KOTOPbIA KOHTPOMPYETCA CIIOHOM,
EGni xouT UIpoK, MrpaioLmMi GelbiMK, MAT MOXeT SbiTh NoCTaRNEH Camoe
Gonbluee 3a 33 xopa ¢ i ©TApTOBOW NO3ULMK. MpoLiecc nposeaeHUA
Mara He Tak npocT 1 TpebyeT TOMHOR WIPbi, NOCKONLKY No6an oWMGKa MOXeT
NPUBECTH K HUUbLEH, WK NO NPABUNY NATWRECATH XOLI0B, WA M3-3a
BOIHMKHOBEHNUA NATOBOH CHTYaLWK. epeas NOSMUMA = ITO MAT CIIOHOM,
KOFAa Kopofib B Y1y BTOpan NO3HLMA — MaT KOHeM, KOTAa KOpons - 8
GoKoBOM KBaAPATE PRAOM C yr/iom. ELe BapMaHT, KOHb BO BTOPOA NO3WLMAKM
MOXeT GbiTs Ha ¢6 unu d7.

%

LWax cnoHom u Kowem

KoHey wrpbi:
EcTb MHOrO cnnco&ou 3aBEpLUEHWUA LUAXMATHON NapTHi, KPOME TPAOMLIMOHHOTO 06LABNEHHA maTa. MapTHin HOBMYKOB yalle
mara, as Gonee LaxmMaTCTOB TaKkan KOHUOBKA - PeOKOCTb.

OpuH M3 Hanbonee OBLLENPUHATLIX MyTed K noﬁe,qemn VPOKOB B LUAXMATL! BLICOKOrO KNACca - 9T0 KOrAa WX CONepHHUK
ceba n KOTa UIrPOK ONpeAensaeT, YTo BCKope 6yaeT o6LbARNAH MaT,
Nps

V¥ 7K@ MrPOK NOTEPAN TaK MHOTS CHNMYP, 4TO HeT " 0BbI4HO

aray.
OB BARNRETCA BCMTYX, o,quako WHOrAa 3T0 P NpONrpasLLero KOPoNa. HaunHaioumm He

T.K. BXKHO NPOHYBCTBOBATE 1 MOHATH KOHENHIA 3TaN Mrpkl Yepea

npaxtuky. Koneuno, mome NPOWTPBILI Q4EBIAEH, M TOTAA MyuLLIe W NepeTi K napTHi.
Bpyron nyTe k noGege — Berpartk 8o spemei. Moutk werm Ha Tynnnnax A spemetn, 310
urpe W Tpebyert OT y GonbLw unryuuun K

orpanHMueHie - 40 X008 34 2 4aCA, T.€, IAYHO Bbl HMeeTe 2 uaca. 4To6bI cma.nmu 40 X008, ECNW Bbl NPEBBLICA/M STOT MMAT
BPEMEHM, Bbl ABTOMATHYECK NPONIPani.
LliaxmaTHan NapTUA He BCEra 3aKAHUMBASTCA YbeRH-TO NOGEMOA U YsUM-TO nopemanum 0HA MOXKET 3AKOHUMTBCA BHUUBHO. Mpi
H4BER HeT a KaxaBIi 13 Y y

5 6 Th Nap

1) MaT - ecnu y Wrpoka, YA Ouepefb AENaTh XOf, He UMEET BOMOXHOCTA GABNATL XOf, He
HapYLIVB NPaBAna, W NPH 3TOM eMy He OBLABNEH LUAX, 3TO HA3LIBASTCA NaT, U urpa
3aKAHUMBAGTCA BHUUBIO.

2) H CTL mar - Ecnu /ALAA, B KOTOPOA HI OMH 13
WFPOKOB He MOXKET MOCTABUTL MAT KOPO/IK0 NPOTUBHNKA Cepied XOAOB B PAMKaX NPpasun, 3To
Hit4bst, QBLINHO 9TO CAYHAETCH, €CNM OCTANOCH MANO chrryp. BoT aT cHTyaLmm:

* Koponk npoTve Kopons + Kopon ¥ KoHb NPOTMS Kopona
« Koponb 1 GNoH NPpoTUB Kopona  + KOponk 1 GAIOH NPOTHB KOPONA W CNoKa, M 06a croHa -
nama.npmx OHOro W TOrO XKe LseTa
3) cornacue - W3 HrpoKoB HHYEIO CBOEMY CONEPHMKY Ha NIOBOM 3Tane Wrpsl; ecn

COMEPHMK COTMAaCeH, OGLABARETCHA HMHLS.

4) TpexxpaTHas NOBTOPAEMOCTE - KOTAA Ta e Camas NO3ULWA NNOBTOPAETCA TPH Pasa, UK NOBTOPMTCA, NOCAe TOro, Kak
TONLKO WIPOK, 46i XOf, N0 04BPE/M, CENAET X0/, TOTAA STOT UTPOK MOXKET NOTPEG0BATL HUULGH (8 BTOM Cyuae
aBTOMaTHYECKOR HHubeN He GYAST, OAMH 3 WIPOKOB AOMUKeH NoTpeGosaTs ee).

5) MpaBuno NATMAEBCATH XOAOB - 8GN C KAXAOH CTOPOHLI G0 CAeNnaHo No 50 X0/108 ¥ NPW 3TOM HKU Pasy He Xoauna
i

newka, W W1 ofHa urypa e Gbina MOoXeT Hiubs. Kax u B oniyuae, ONMCaKHOM Bbile, 3AECt
HuYEA GyneT He , 3 TONLKO MO
6.TakTnueckas urpa
TaKTW4eCKan Wrpa HaLleneHa Ha aTaK, orpar ceofony A “ K
WK K G mara. BamHo Pa3HALLY MOXIY TAKTMHECKOH M
P i urpoit. Ctpar Wrpa YacTo Ha BCHO NApPTHIO, W iy BALLIEro conepHKUka Gonsiue
of aranw. yHLUE M3YYaTL OGHOBHYIO TEKTHKY. KaK TONbKO y Bac Gy/4eT NOHMMaHHe 0CHOB
Wrpbl, W cTpa’ Mrpbl.
BONLLIMHCTEO TAKTUK BKNIOYAIOT COPUM U3 23 Xonos. [lenas i X0p, BaLl p He B OTBOTUTL HA OTH
YTPO3bI, # MPH NOCTNEAYIOLLMX BAILMX XO/AX Bbi MOMETE Mony: OTH TAKTUKM Takve

Npuembi, KaK 6paTh 8 BUNKY, cpenars xon, araa, QBORHAR ATAKA, COKPYLIEHIE,

npenATcTeme, nsparpyaua, LiyrYBaHT 1 T.5. 3AECk MOryT BOIHUKHYTE BONPOCHI, M10STOMY Mb! PACCMOTPIM JANI0 HEKOTOPEIR 13

TAKTHHECKMX WIp.

Bunka

3a BpeMA BaLLIEO ONbITA UMbl B BI:I aTaK Ha He3aLWMLLEHHbIE (hMTyDPbl BaLLEro CONEpHHKA,

W TO/NbKO MaNas YacTb U3 aTak MpiuiHa 8 TOM, 4To B GONBLUMHCTBE Cryuaes

conepHuKa GyayT NPOCTLIe NyTH yxo.ua ua NOf YAaPa, W €ro chrypsl ByayT OTCTYNATE Ha 6830NacHyI0 MO3MLMIO. ORMH M3
HanboNee AEMCTBEHHDIX NyTel, UTOBLI aTaKa [ANa YUCNEHHOS NPEUMYLLLECTBO, 3TO CO3AATL YIPO3Y OLHOBPEMEHHO G

HECKONLKMX CTOPOH. MioGoi X0, W TAKYI0 CHTYaLuio, BUJIKOM,

Mo onpeaeneHwio, Niofas WaxMaTHan hHUrypa MOXeT B3ATL B BANKY cHUryph! NPOTUBHKKA, OIHAKO B NPaKTUKE Yalle

BCTPEYAIOTCA BISIKM, CO3[aHHbIE MELUKOA W KoHeM. CNIoxHee BCEro CNpaBnTLCA C BUNKOW KOHEM, 0COBEHHO, Kor4a aTaKyeman
rypa - KOpoJis NPOTMBHWKA NPHBEAEH NPUMEP W3 TypHUpa 1999 ropa npoTMe mupa”.

coenan xog 12.Nc7+ (aToT KoQ 03HavaeT, 12A xop, & urpe, N=KoHb xoauT Ha keaapar C7, a yKasaHHbIA + CTaBkT KOpona

conepHUKa nop, Wwax). KoHb Ha c7 CTABMT WAxX KOPOJIO HAa €8, a TalKe YrpoXaer YepHoi naabe Ha aB.

Bunka, co3naHHan Newkon: Bunka, coapanHan thepaem:

Bunka, c030aHHan KOHEM:

1'—1 (B OIS &)
I..I I.I

Kacnapos npoTHB KOMaHbl MUpa
1999 r Kacnapos ceirpan 12.Nc7+

Mewka d4 GepeT 8 BANKY CnoHa
W KOHA.

Depsb 06bABARET WAX KOPOID
W aTaKkyer neuxy a cd.

BaxHo gna HoBuukos: Bunka: korga Kakas-nu6o durypa
npeanpUHMMaeT aTtaxy, Aenas xoA Ha KBaapar, ¢ KOTOPOro oHa MoXxer

3axBaTMTb ABe Wn Gonee hurypsl NPOTUBHKWKA. Cambie myHwne
«BMIKH» ~ CO3RAHHBIE KOHAMM.KOTAa Bbi GepeTe B BUNKY KOPONS,
BalleMy CONEepHUKY 4pe3BbI4aHHO CIOXHO BbIGpaTh OTBETHLIHA XOA.
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Uyrusanr
Liyriisanr - eitje 0AMH OGHOBHOW 3NEMEHT TAKTMUECKOM Urpbl. 3TO CUTYALMA, KOTAA MeHee LIgHHan chirypa NPUHYKaeHa
©OCTaBATLCSH HA MECTE, NOCKOILKY 88 X0 nrxpom Gorsiee LeHHYIO Urypy, KOTOPYI0 OHa 3awmwaer ot 3axeara. Korga

60 courypa KOPONA, UrPOK He MOXXET NOABUHYTL 3Ty COUrypy, T.K. aTO
npvBeaeT K waxy. 31o Hen| GHT)'BWAJ‘H conepnmca. Llyrusasr MoryT cosnath TONbKO hryphl, ABMIAIOLLMECS Mo
NPAMBIM IMHWAM, T.. NaabW, KOHU U chepau.
Ects 3 PUM LyruBaHra: 7 A LyrLBaHr Korpa xop,
mmrypu 03Ha4EET OTKPLITL KOpONs u  noseonkTe em 3axear. Ta.«m X0, HEBOMOXEH, NOCKOMLKY KOOI He AO/DKEH NONaaTs

A wax. O orAa chMrypa He AOMKHA AENaTh X0, MOCKONLKY 68 XOf, OTKPOeT A0cTyn

K :iaxna'ry Oi, 60N1Be LIEHHON (pmypm (Ho He lapcum) YacTUUHBIA LYTLBAHT - NONOKEHWE, KOTA thrypa MOXET ABUMATLCS
BOONb npmmii JIMHHK aTaKy (TAKWe, KaK FOPHU3CHTANM, BePTUKANW W ANArOHanNM), OAHAKO, cni chMrypa CABUHETCA C NUHKA
ataKu, LexHas urypa, NPUKPLIBAEMES 10, OKKETCS MOA, aTaxod.

npeacTasnen abComOTHRIR LyruBaHr
YepHOro Koks, T.K. niofoi ero xop,
GyAeT NOACTABATH 4YEPHOT0 KOPOMA
MOR, WAX CO CTOPOKB! GENOro CROHa.

YacTUYHBIA LIYTIBAHT

! “epHLIA (ep3b “npuBs3an” K
YepHOMY KOPO/Io W3-3a Genoi nagsu, depab
HE MOXET YWTH G BEpTHKANH e, e
NOABErHYBUIMCE aTaKe Nafibi. 3T0 NPUMED
HaCTHYHOFO LyruBanra.

i LyrusaHr

Taxe ecTe M UYryBanHr
Genoro KoHs, T.K. Mo6oA ero xon
nocTasuT Genoro depas non yaap
YEpPHOR Napbu.

MpumenuTe nayyennoe! MonpoGyiite cnegyouwee:
Jlo HacTosILero MOMEHTAa WIPa B 3TOM NpuMepe passuBanace Tak. Xogp: 1. e4
@5 2. f4 exf4 3. Nf3 Nc6 4. Bc4 Nf6 5. 0-O Qe7 6. Nc3. Y10 yepHbie AOMKHEI

Aenatb panbiwe? HyxHo nn yepHomy KoHio Ha 6 saxeaTbisats Genyio newky va

e4. OTser - onpeaeneHHo HeT. Ecnu 66l YepHbie caenanu aTo, Genbie Gbl I ’
&T:amuy noaBMHYB Naabio ¢ f1 Ha e, Takum 0Gpa3om NPUIrBoXAan KOpons K -
p3io.
3au.|.u1'a OT uyrusasra
UyrLeaHr - HacTyr TAKTWKE, BAXKHO, YTOGb! Bbl OCMBICANK METOLb! uﬁoponm a'r
Hee, uyrusaMry y qymnauranwuca(wrﬁbma CABNAHO HECKONBKMMKA G
1) Gurypa, cospaolian BaHT, MOXET BbiITb «

2) Me)my HANaNalLLel W «PUKNBEHHOR K MBCTY» q:-urvpaum MOX®T BbiTh NOCTARNEHA KAKAR-TO Bl1Le chMrypa.

3) Mexxay «nNpuKNeeHHOM K MecTy» chrypoi M TOW LIBHHOM chHrypoi, KOTOpan HAXOAMTCA 3a HeW, MOXeT GbiTe NocTas/leHa
KaKan-To elue cpurypa.

4) DArypa, K KOTOPO# «pHKeeHas ApyTan chMrypa, MOMeT GbiTb NoABHHYTA.

& WTb BCO LYTLBaHra B 3TOM GYKNBTE-UHCTRYKLMN, HO Ba)KHO, YTOB Bl MOHANKM OCHOBHbIO
mm,l, MeXay co60i urypbl. Tak Bbl pasosbeTe B ce6e CNOCOGHOCTL BUETH Takue
VX B CBOMX NapTHAX.

-Bnmy»u:euuuu xop»
«BbIHY?KOEHHbIA XO4» - 9T0 N0 CYTH NPETUBCMNONCMKHOCTL LYIUBaHry: MHOTAA ero HasbiBarT 0BpaTHLIA LYrueaHr, Kaxk mbl
TO/BKO YTO Y3HaIH, LYTLBAHT ~ NOSIOK8HNS, KOTA MBHeS LiBHHAR (hMrypa [ONKHA OCTABATLCH Ha MEBCT, NOCKONbKY 86 XOf
oTKpbLN Gl BocTyn K 3axpary Gornee LeHHOM churypbl, KOTopyIo 9Ta nepaas B cnyvae xopa Gonee
LgHHaA churypa [OMKHa CAENATE XOA, UTOGbI M3GEXATh ATAKH, HO BCNEACTBME TOTD, MEHE® LISHHAA ChUrypa CTAHOBMTCA
MMLWEHBIO /15 aTaKu.
KaK 1 uyrusaHr, nooMeHMe BbIHYKOEHHOIO X043 MOMyT CO30ATh TONBKO :hurypm XOASLME NPAMONUHERHO. T.e. nagM, CROHLI
" tbsp:m Euw Of4HO CXOLCTBO € LTLBAHIOM — 3TO MOHATHE c O/l CTOPOHBI,
© X042 Kopons, 3aXBaT, ¥ NOITOMY OH JOJPKEH YHTH

Wa-nog, ulam C Apyro# CTOPOHbI, X0pa BKIlovaeT

NGO APYYIo CHUTYPY BLICOKO! LIBHHOCTW, KOTOPOWA YTPOMAST 3aXBaT, M OHA MOMET BbiTs
CRBMHYTA C NHUHAK aTaKn.

Ha guarpamme Hiwke, o4epeb X0[a YepHBIX, YepHLIA hepsb

X0Qa, NoA YAAPOM CNOHA Genlbix. ‘iepwe AOMKHB wnm xon, Gbepaeu 2 CNeAyIoLLUM XOA0M Senue
nageio. 910 bIHY?KAEHHOTO XORa; 4YepHbIe BPAK, M He

MoABUHYT chepan, courypy bonae UEHHYIO0, YeM namn HO BbIGOP BCA e eCTb.
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Ha puarpamme Hixe, ouepefib Xona 6enbix, Koponb Genbix HAXOAMUTCA B NONOKEHUW
BLIHYKAEHHOTO XOf1, MO/, YAAPOM YepHOro crota. 31o abconioTHoe nonoxenie
BLIHYKAEHHOTO X0A3, Genbie bl YiTY M3-riog, Wwaxa. Beneg, 3a Tem, Kak Gentie ysenyT
KOpOJAt Ha Ge3onackylo NO3MLMIO, YePHbIi COH CMOXKeT 3axBaTHTL Genoro depan.
«BbiHYKOeHHIA XA - 8T0 aTaka Ha 6onee LietHyio nrypy, YTO AenaeT aTy TaKTUKY ropasno
Gonee o HacTy , yeM JAnA epTBbI TAKTAKA
«BbIHYIKAGHHBIA XOA4»  4acTo BbiBaeT notepu & CTH, peub
MOXET WITH CKOpee NULLL O TOM, YToBb! 1651 7l TaKoW aTaKku.
W3-32 9T0r0, «BLIHYKAEHHbIN XOG» BCTPE4ASTCA PEIXe, HO BaeT 5onee 3HauNMbie pesynbTarbl.

3anucs B IO MHOMMM NP . 370 naet sam cnepuTs 3a

3AMMCH BaLIeA MIPbl, MONB3HbIe 1A fanbHelwero obyyeHns, - Bbl
MOXKeTe e Th MFpY, YBHAETS, rns 8b! CHIrPNH xopou.lu. arpie Bam Tpeyerca GonbLie npakTukn. Ee Gonee
BAXHO, 4TO aHnHHa NpaBiA 3anuci party

Heobxoumo, UTobbl Bbl YHUIKCE Ha np«uape i Korna-nueo

3anuch MrpoBOA AOCKM:

MepBbii acNeKT 3anueK WaXMaTHOR NapTHK — 9T 3annch NIPOBOM A0CKK. Kak Bbl yxKe 3HaeTe, LaxmaTHan A0CKa COCTONT U3
rOpW3oHTaneid M BapTUKanei. B ycnonnoﬁ 3aNnCH B LIAXMATAX s GyxBamu oT
apgoh,a i W, KXl

oT1n08. n
KBAOPAT (NOT6) ZLOCKV UMEET YHMKANEHOB MM, KaK MIOKA3AHO HIDKe.

BaxHo fns HOBMYKOB:
OnA HOBUYKOB BaXKHO 33aTLCA LeNbio 3aNOMHWTE 3ankck MIPOBOR

\AOCKM, NOCKONBKY 3TO 3HAYUTENBHO YNYYWAET MX CNocOGHOCTL
npeacTaBnsTL cebe pa3sBuTHe NapTHi, cTaTh Gonee CUNLHLIMK 1
6016@ TAKTUUYECKUMMA UrPOKaMA.

3anuce duryp
Bropo# acnekr aarmcvl WaXMaTHOR naprvlu e'vo 3anucs couryp. Kaxaoi

# comrype cvmBon. [NA KoHA
(no-aHrNUACKY nknlﬂM)-] cumeon ‘N', Irméu ue nepenyTaTs ¢ CUMBONIOM mpcum
(no-aHrnuickw «kings), 'K'. .nnﬁ chHryp NpUHATa Cneaytolan 3anuck:
MCNONB3YyeTen AN Koj Q ana chepan (queen), R AR nagsu (mok] B,u.nn cnoHa
(bishop) n N gnA Kous. Tewxu He MmeroT ©6O3HAYAILLENO CUMBONA.

K Q-anadepan R-ana B-ana N Neuxam
HENONb3YETCA nanbW  CnoHa MCNONbIYETCA CHMBONDI He
ANA Kopons L] npUcBoeHbI,

g 4 & &

OcHOBHan 3anuCh XOQ0B:
Kayxapii X0, WaxmarHon NapTmm

3aNUCLIBABTCA C HCMO/NB3OBAHWEM 2X MEeTOQ0B

3annucK, 0 KOTOPLIX Bbl TOMBKO HTO Y3HANW.
Xoqbi 3aNWCLIBAIOTCA TAKWM 06pa3oM: 3a

HOMEPOM XOZ1a C/IOAYET CHMBON NEPEMeLLASMON amryw nne L b BeS

cnoH Ha &5, Nf3 TcA Ha 13, ¢5 newKa ‘aeTcs Ha c5.
[nR 0603HAYEHNA 3aXBaTa q:mrypm ua»q,n,y cuuuonon Nepe/iBUrasMoi churypel v
nuwerca “x”. | Irypy Ha e5. Korga aax

coury] BAT OCYLUECTBNAETCA
0603HaYEHWME BOPTUKANM, c mmpom nsmxa aulxozm' WCNOAB3YETCH BMECTO CHMBONA hurypbi. Hnnr_mnap, exds omauaer
MeLUKA C BEPTUKEIIA @ 3aXBATLIBAET CHATYPY Ha dS.

CneuvanbHbie 0603HaYeHUs:
TpoABIKEHNE NELUKW:
E::mn NeLUKa AenaeT xon, Ha

Kpas AoCKH,
# nns Hee churypbl NWLLETCA Nocne

cumBson
w’mum xopa, Hanpumep: 1Q, b8B.
PokupoBka:
PokvpoBka o603HajaeTca 3anuckio 0-0 Ans poKMPOBKW CO CTOPOHBI kopona n 0-0-0 anR
POKMPOBKM GO CTOPOHB! chepas.

Konb, genarowmis xog c d4 wa 15,
Woyner zanucan kaxk Nf5. Ecnm

KOKb AO/KEH 3axBaThTh durypy  Lax umar .
NPOTWBHKKA H 3TO KNeTke, ero  XOA KOpOnio wax, 3HaKa '+'. Xop, B
X0 3aNMCbIBAETCA Kak Nxf5. e P P mar, 3HaKom ‘#'.



ambassador

Manufactured by / Fabricado por / Fabriqué par /
Hergestellt von /Prodotto da WaroToButens :
Merchant Ambassador (Holdings) Ltd.,

Room 2502, 25/F, Perfect Industrial Bmlding

31 Tai Yau Street, San Po Kong,

Kowloon, Hong Kong
www.ambassadorgames.com

Made in China / Fabricado en China / Fabriqué en Chine /
Hergestellt in China / Prodotto in Cina / MpouseeneHo s Kutae
@ For product support, missing or broken parts and other issues & questions, please contact us through lhe

customer care section of our website www. com or email | com
ambassador™ is a trademark of Merchant Ambassador (Holdings) Ltd. All Rights Reserved.

@ Pour obtenir des conseils, si des piéces sont manquantes ou cassées ou si vous avez d'autres questions, contactez-nous
via la section service client de notre site Web wwwambassadurgames com cu par courriel info@merchantambassador.com
ambassador™ est une marque cor (Holdings) Ltd. Tous droits réservés.

Filr Reklamationen, fehlender Teile und Fragen, steht Ihnen unsere Kundenbetreuung auf unserer
Website www.ambassadorgames.com oder per Email unter: info@merchantambassador.com zur Verfligung
ist ein von Merchant Ambassador (Holdings) Ltd. Alle Rechte vorbehalten.

@ Para asistencia sobre productos, piezas rotas o extraviadas, u otros problemas y cuestiones, péngase en contacto
€ON Nosotros a traves de la seccion de atencion al cliente de nuestra web www.ambassadorgames.com, o envienos
un correo ai »assador.com
ambassador™ es una marca ial de Merchant Amb,

(Holdings) Ltd. Todos los derechos reservados.

@ Per assistenza su prodotti, parti mancanti o danneggiate e altre domande o problemi, contattateci tramite la sezione di assistenza alla
clientela del nostro sito Web www.ambassadorgames.com o via e-mail all'indirizzo info@merchantambassador.com
ambassador™ & un marchio registrato di Merchant Ambassador (Holdings) Ltd. Tutti i diritti riservati.

Mo nosogy NpoRyKTa, OTCY 1 WNM T [eraneii, a Taioke Npy NORABNEHKMM APYTMX BONPocos obpallanTecs B
cnyxBy noaaepXKu Ha Be6-caiTe www. 185.CO0M MUNK1 MO ANeKTPoHHoI noyTe info@merchantambassador.com
dor™ senset anakom M dor (Holdings) Ltd. Bee npasa 3awmiieHs!.

WARNING! / ATTENTION ! /
ACHTUNG! / jADVERTENCIA! |
ATTENZIONE! / NMpegynpexpgexne! /

@ Keep this information. WARNING! Not suitable for cmldmnundm years. Choking hazard.
Small parts. Colour, designs and decorations may vary from those s| nun in photographs.

Informations & conserver. ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
Danger d'étouffement. Petites éléments. Les couleurs et le contenu peuvent varier des photos

Informationen aufbewahren. ACHTUNG! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geei
Erstickungsgefahr. Kleine Teile. Farben und Inhalt kannen von den gezeigten Fotos abweichen

Consérvese esta informacién. ;ADVERTENCIA! No conviene para nifios menores de 3 afios.
Peligro de atragantamiento. Piezas pequefias. Los colores y el contenido pueden variar respecto
alos mostrados en las fotos.

Conservare le informazioni. ATTENZIONE! Non adatto ai bambini di eta inferiore a 3 anni.
Rischio di soffocamento. Piccole parti. Colori e contenuti possono variare rispetto all'illustrazione.

@ CoxpaHanTe 3Ty uudopmaLmio. Mpeaynpexaenve! He npegHasHaueHo AnAa aerei
mnapwe 3 net. OnacHoCTs yaywea. Menkue geranu. Liseta u cogepxumoe moryT
OTNUYATLCA OT YKa3aHHbIX HA MANKCTRALMAX.

16476



