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2 Kings

T CONTENTS

(1 Black, 1 White)

2 Queens (1 Black, 1 White)
4 Bishops (2 Black, 2 White)
4 Knights (2 Black, 2 White)

THE PIECES

Each player commands sixteen pieces — either the dark pieces (referred to hereafter as “Black”

(referred to hereafter ag “White"). The six rankings of pieces and the symbols used to identify them are shown below.

Move your pieces across the chesshoard to capture the opposing King and win the game.

THE BOARD

Position the hoard between you and
your opponent so that the corner
square to each player’s right is white,

Set up your pieces according to the
diagram helow.

Remember: The White Queen will

always begin on a white (light-coloured)
square, and the Black Queen on a black
(dark-coloured) square — “Queen on her

Queen

4 Rooks
16 Pawns (8 Black, 8 White)
1 Chessboard

1 Instruction Sheet

(2 Black, 2 White)
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THE OBJECT OF WIZARD CHESS
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colour.” Now you're ready to go capture your opponent’s King.

MOVING PIECES

Youngest player chooses which colour they wish to play.

White moves first, and players take turns moving one piece

at a time. No pieces (except Knights) may jump other pieces;
they can move only along unblocked paths. Your piece may
not land on a space already occupied by another of your
pieces, but you may CAPTURE an opponent’s piece by landing
on it. Any piece can eapture any opposing piece, regardless

of their respective ranks. Remove a captured piece from the
chessboard and replace it with the piece that captured it.

KING

The King can move one square in any
direction (the exception is a special
move called CASTLING which will be
explained later); however, the King may
never move into CHECK, that is, onto
a square threatened by an enemy.

The King is the most important piece
on the board ~ trapping vour opponent’s
King defeats it and ends the game.
This is called CHECKMATE.
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QUEEN

The Queen has more power than any
other piece. She can move as many
unoccupied squares as you want ~
horizontally, vertically or diagonally.
Becanse the Queen is so powerful,
use her wisely; you don’t want to lose
her early in the game.

ROOK

The Rook moves either horizontally
or vertically as many squares as you
want, as long as its path is not blocked
by other pieces.

KENIGHT

The Knight moves a total of three
squares — either two squares forward,
backward, left or right, and then it
makes a right-angle turn for one more
square. Imagine the letter “L”

as the path your Knight travels, and
remember that it should always finish
its move on a square of opposite

colour from the one on which it started.

The Knight is the only piece that may
Jjump other pieces as it moves.

) or the light pieces
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BISHOTY

The Bishop moves diagonally as many
unoccupied squares in any direction as
you want. Each player has one Bishop
that moves on dark-coloured squares,
and one that moves on light-coloured ® L]
squares. L ®

PAWN

The Pawn moves straight ahead one square at a time (except when
it captures an opposing piece), never backward; however, on each

TPawn'’s first move of the game you can choose to move it two
spaces instead of just one. :

Pawns only capture by making a diagonal move forward, one
square to the right or left (the crossed wands on the diagram

indicate the squares in which a Pawn can capture opposing pieces),

If your Pawn crosses the entire ¥
board and reaches your opponent’s back

row, the Pawn is immediately “promoted”
to the rank of any other piece except a i
King. This means you may have more

than one Queen, two Rooks, two Knights, e 9#

or two Bishops on the hoard at one time. “X".%‘?
a
1

HINT: Choose to make your Pawn a Queen, the most powerful
piece in the game!

SPECIAL MOVES!
Castling

In order to protect their Kings, both players may “castle”
once during a game. Castling allows you to move two
pieces at once. Move your King two squares right or left
toward one of your Rooks, then place that Rook in the
square on the opposite side of the King (nearest the middle
of the row).

Castling may only be performed if certain conditions are met:

This must be the first move of the game for both the King
and the Rook.

There can be no other piece(s) between the King and the Rook.

The King cannot pags over or land on an opponent’s piece.

The King cannot be in check.
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Left-side Castle

En Passant
En passant is a French phrase that means “in passing” and
refers to a special capture only Pawns can make.

If Player One moves a Pawn forward two squares on its
first move of the game to avoid capture by an opposing
Pawn, Player Two may employ en passant to capture the
fleeing Pawn as if it had only moved forward one square.

To use en passant, Player Two moves forward diagonally
one square to the square passed over by Player One's Pawn
when it moved two squares, In the process, Player One’s
Pawn is captured and removed from the board.
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‘White Pawn attempts to avoid capture

e

Black Pawn executes en passant and
captures white Pawn

Player Two must utilize en passant immediately after
Player One moves his or her Pawn or the opportunity is
lost forever.

WINNING WIZARD CHESS

Check

Attacking a King puts it in CHECK - this means a player’s
piece has moved into position to take the opposing King.
A player whose King is in check must escape immediately
by performing one of the following:

A. Move the King to a square that is not
threatened by any opposing pieces.

B. Block the King from attack with another piece
(This will not work against a Knight).

C. Capture the attacking piece.

Checkmate

If a King i3 in check and has no legal moves remaining
to allow escape, he is CHECKMATED. Checkmate your
opponent’s King and you win the game.
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2 rois (1 noir et 1 blanc)

2 reines (1 noire et 1 blanche)
4 fous (2 noirs et 2 blancs)
4 cavaliers (2 noirs et 2 blancs)

CONTENU

4 tours

16 pions

1 échiquier
1 feunille d'instructions

(2 noires et 2 blanches)
(8 noirs et 8 blancs)

LES PIECES

Chaque joueur controle 16 piéces — soit les foncées (appelées par la suite «noires») ou les claires (appelées par la suite «blanches»).
Les 6 catégories de piéces et les symboles utilisés pour les identifier sont illustrés plus loin.
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Reine

Tour

Cavalier

BUT DU JEU D'ECHECS DES SORCIERS
Recréer un des derniers défis de HARRY POTTER A L'ECOLE DES SORCIERS, c’est-d-dire déplacer les pidces sur
Péchiquier et s'emparer du roi adverse pour gagner la partie!

LECHI2UIER

XAl WowLaX
Placez I'échiquier entre vous et votre P T Y B
adversaire de facon que la case du coin
a la droite de chacun soit blanche.
Placez vos piéces selon le diagramme.
Rappelez-vous que la reine blanche doit AR A AN AN
toujours commencer sur une case blanche |77 &) 1'% BN

(claire), et la reine noire, sur une case
noire (foncée) ~ «Reine sur une case de sa couleur» Vous étes
maintenant prét a vous emparer du roi de votre adversaire!

DEPLACEMIENTS DES PIECES

Le joueur le plus jeune choisit la couleur avec laquelle il veut jouer;
celui qui a les piéces blanches joue toujours le premier. Les joueurs
jouent & tour de rdle en déplagant une pidce A la fois. Aucune piéce
(sauf les cavaliers) ne peut passer par-dessus d'autres piéces; elles ne
peuvent se déplacer que sur des cages inoccupées. Votre piéce ne
peut s'arréter sur une case occupée par une des vdtres, mais vous
pouvez vous EMPARER d'une de celles de votre adversaire en vous
arrétant dessus. N'importe quelle piéce peut s'emparer de n'importe
quelle piéce adverse, peu importe son rang. Retirez une piéce
capturée de I'échiquier et remplacez-la par celle qui g'en est emparé.

LE ROI

Le roi peut se déplacer d'une seule case a

la fois dans n'importe quelle direction (4 LE N
P'exception d’'un déplacement spécial appelé (R X ]
ROQUE, qui est expliqué plus loin).

Cependant, le roi ne devrait jamais étre

EN ECHEC, c'est-a-dire sur une case

menacée par l'ennemi. LR

Le roi est la piéce la plus importante ~ ok e
quand le roi adverse est piégé, vous gagnez LA

la partie. C'est & ce moment que vous dites

«ECHEC ET MAT>.

LA REINE

La reine est la piéce la plus puissante.
Elle peut se déplacer d’autant de cases
inoccupées que vous le voulez —
horizontalement, verticalement ou
diagonalement. Comme elle a autant de
pouvoir, vous devez vous en servir
sagement; il ne faut pas la perdre an
début de la partie!

LA TOUR

La tour peut se déplacer horizontalement
ou verticalement, d'autant de cases que
vous le voulez en autant que son trajet
n'est pas bloqué par d'autres piéces.

LE CAVALIER

Le cavalier peut se déplacer d'un total
de trois cases — soit deux cases vers
Pavant, vers I'arri¢re, vers la gauche ou
vers la droite, avant de tourner en angle
droit pour se déplacer d’'une autre case.
Son trajet doit former la lettre «L» et
doit toujours se terminer sur une case
de la couleur opposée A celle de la case
de départ.

Le cavalier est la seule pitce qui peut
passer par-dessus d’autres piéces en se
déplacant.
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LE FOU

Le fou se déplace en diagonale d'autant de
cases inoccupées que vous le voulez, dans

nw'importe quelle direction. Chacque joueur a ®
un fou qui se déplace sur les cases foncées,
et un autre qui se déplace sur les cases claires, ® L

LE PION

Le pion se déplace en ligne droite vers l'avant d'une case 2 la fois
(sauf quand il 'empare d'une pi¢ce adverse), jamais vers I'arriére,
Cependant, an premier tour de chaque pion, vous pouvez le déplacer
de deux cases au lieu d'une. g

Les pions ne peuvent g'emparer d’autres piéces quen se déplacant

en diagonale vers 'avant, d'une case vers la droite ou vers la gauche.

es baguettes croisées sur le diagramme indiquent les cases sur
lesquelles un pion peut 9'emparer de piéces adverses.)

Si I'nn de vos pions traverse tout
Péchiquier et atteint Ia derniére rangée
de Yadversaire, il est immeédiatement
«promu» an rang de n'importe quelle

autre piece, sauf celui de roi. Cela signifie i
que vous pouvez avoir plus d'une reine, 38 & ﬁ
de deux tours, de deux cavaliers ou de N 'E,f'

deux fous sur I'échiquier en méme temps. 4 1

CONSBEIL : Changez votre pion en reine,
la piéce la plus puissante sur I'échiquier!

DEPLACEMENTS SPECIAUX

Roque

Pour protéger leur roi, les deux joueurs peuvent roquer une fois
pendant la partie. Cette stratégie vous permet de déplacer deux
pieces d'un seul coup. Déplacez votre roi de deux cases A droite ou
A gauche vers une de vos tours, puis faites passer cette tour sur la
case de 'autre c6té du roi (le plus prés du centre de la rangée).

Certaines régles s'appliquent au roque :

Le roque doit &tre le premier déplacement de la partie pour le roi
et pour la tour.

Il ne doit pas y avoir de piéce(s) entre le roi et la tour.

Le roi ne peut pas passer par-dessus une piéce adverse ou
g'arréter sur la méme case qu'une piéce adverse,

Le roi ne peut pas é&tre en échec.
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Roque vers la ganche

En TPassant
11 g'agit d'un déplacement spécial que seuls les pions peuvent
effectuer.

8i le joueur no 1 déplace un pion de deux cases vers Pavant 4
son premier tour de la partie pour éviter d'étre capturé par un
pion adverse, le joueur no 2 peut se servir du déplacement
«en passant» pour s'emparer du pion qui «se sauve», comme
si celui-ci ne g'était déplacé que d'une case vers Pavant,

Pour effectuer le déplacement «en passant», le Jjoueur no 2 doi
se déplacer d'une case en diagonale vers I'avant, sur la case ou
passé le pion du joueur no 1 quand il s'est déplacé de deux cas
Le pion du joueur no 1 est alors capturé et retiré de Péchiquier

(ot [

Un pion blanc essaie d'éviter la capture.

Un pion noir effectue le déplacement
«en passant» et s'empare d'un pion blane.

Le joueur no 2 doit se servir du déplacement «en passant»
immeédiatement apreés que le joveur no 1 a déplacé son pion,
sinon il perd l'occasion de s’en servir.

L& GAGNANT DU JEU D'ECHECS DES SORCIERS

Echec

Quand un roi est attaqué, il est EN ECHEC. Cela signifie qu'une
piéce est en position pour S’emparer du roi adverse. Un Jjoueur
dont le roi est en échec doit se sauver immédiatement de I'une
des facons suivantes :

A. Déplacer le roi sur une case qui n'est pas
menacée par une piéce adverse.

B. Bloquer l'attaque contre le roi 4 aide dune
autre piéce (cela ne fonctionne pas contre un cavalier).

C. S'emparer de la pitce qui attaque.

Echec et mat

Si un roi est en échec et ne peut effectuer ancun déplacement
pour se sauver, il est ECHEC ET MAT. Vous gagnez la partie
8i vous faites échee et mat.
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- ZAUBERSCHACH

INHALT

2 Konige (1 schwarz, 1 weif)
2 Damen (1 schwarz, 1 weiBl)
4 Laufer (2 schwarz, 2 weifl)

4 Springer (2 schwarz, 2 weif)

4 Tiirme
16 Bauern (8 schwarz, 8 weif})
1 Schachbrett

1 Spielregeln/Anleitung

(2 schwarz, 2 weil)

‘DIE FIGUREN

Jeder Spieler besitzt sechzehn Schachfiguren — entweder die dunklen oder die hellen (im Folgenden als “schwarz” bzw. “weif”

Die Rangfolge der Schachfiguren und die Symbole, die sie bezeichnen, sind unten aufgefiihrt.
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Springer Turm Bauer

ZIEL DES SPIELS
Ziel des Spiels ist es, eine der letzten Herausforderungen von HARRY POTTER UND DER STEIN DER WEISEN nachzuspielen,
wihrend ihr eure Schachteile iiber das Schachbrett schiebt, um den gegnerischen Konig schachmatt zu setzen und das Spiel zu gewinnen.

DAS SCHACHBRETT

Das Schachbrett so zwischen beide Spieler
legen, dass jeder Spieler in der unteren
rechten Ecke ein weifles Feld hat.

IAAWOAAXR
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Die Schachfiguren wie in der Abbildung
dargestellt aufbanen.

Hinweis: Die weife Dame beginnt immer ; .
auf einem weifen (hellen) Feld. Die ARAAAR
schwarze Dame beginnt immer auf einem /1 &) A& N
schwarzen (dunklen) Feld. Jetzt konnt ihr

beginnen, den gegnerischen Konig schachmatt zu setzen.

DIE SCHACHFIGUREN BEWEGEN

Der jiingere Spieler sucht sich die Farbe aus, mit der er spielen mocht.
Weif beginnt. Die Spieler sind immer abwechselnd an der Reihe. Aufler
den Springern diirfen die Schachfiguren nicht iiber andere
hinwegspringen; sie diirfen nur iiber unbesetzte Felder laufen. Eine
Schachfigur darf nicht auf einem schon besetzten Feld landen, sie darf
die Schachfigur des Gegenspielers jedoch SCHLAGEN, wenn sie auf
deren Feld landet. Jede Schachfigur kann eine gegnerische Schachfigur
gleich welchen Ranges schlagen. Eine geschlagene Schachfigur wird
vormn Schachbrett genommen: Die Figur, die die gegnerische Figur
geschlagen hat, wird nun auf deren ¥eld gestellt,
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KONIG ow o
Der Konig geht immer ein Feld. Dies kann eoe
er in jede beliebige Richtung tun (Ausnahme
ist ein besonderer Schachzug, genannt
ROCHADE, der weiter unten erklart wird).
Er darf sich jedoch niemals selbst in o00
SCHACH stellen, d.h. niemals auf ein Feld,

) : . o7 e
das von einer gegnerischen Schachfigur
bedroht wird. eo o

Der Konig ist die wichtigste Figur auf dem
Brett — wird der gegnerische Konig geschlagen, ist das Spiel beendet,
denn der Konig wurde SCHACHMATT gesetzt.

DAME

bezeichnet).

Die Dame hat mehr Macht als alle ®

anderen Schachfiguren auf dem Brett.

Sie kann sich iiber so viele freie Felder
hewegen, wie der Spieler méchte —
waagerecht, senkrecht oder diagonal.
Gerade weil die Dame so michtig ist,
sollte sie mit viel Bedacht gesetzt werden,
damit sie nicht gleich zu Beginn des Spiels
in die Hinde des Gegenspielers filit.

TURM

Der Turm kann sich entweder waagerecht
oder senkrecht bewegen und zwar um so
viele Felder, wie der Spieler mochte.

Die Felder diirfen dabei nicht von
anderen Schachfiguren besetzt sein.

SPRINGER

Der Springer bewegt sich pro Schachzug
um insgesamt 3 Felder — entweder er
geht zwei Felder vorwirts oder riickwiirts
oder zwei Felder nach links oder rechts
und dann von der jeweiligen Tosition

noch ein Feld im rechten Winkel weiter. ® S ®

Stellt euch ein “L” vor, wihrend ihr den

Springer bewegt, und denkt immer daran, |e@ ®

dass er auf einem Feld landen muss, dass

die andere Farbe des Feldes hat,
von dem aus er gestartet ist.

Der Springer ist der Einzige, der bei seinem

Zug iiber andere Schachfiguren springen darf,




LAUFER f
Der Liufer bewegt sich diagonal. Dies kann
er wm 30 viele Felder in jede Richtung tun, °
wie der Spieler mdchte. Jeder Spieler hat
einen Laufer, der sich auf den schwarzen
(dunklen) Feldern hewegt, und einen der sich ® ®
auf den weien (hellen) Feldern bewegt.

BAUER

Gelingt es einem Bauern iiber das ganze
Schachfeld zur ersten Reihe des
Gegenspielers zu laufen (letzte/hinterste
Reihe aus Sicht des Bauern), wird er sofort i
in jede beliebige Schachfigur umgewandelt,
anBer in den Konig. Das bedeutet, dass ein
Spieler mehr als eine Dame, zwei Tiirme,
zwei Springer oder zwei Liaufer gleichzeitig i
auf dem Schachbrett haben kann.

TIPP: Mache deinen Bauern zur Dame,
denn sie ist die michtigste Figur im Spiel!

BESONDERE SCHACHZUGE!

Rochade

Um ihre Konige zu beschiitzen, diirfen die Spieler sie einmal im Spiel
rochieren. Dieses Manover erlaubt ihnen, zwei Schachfiguren auf
einmal zu bewegen. Der Koénig bewegt sich zwei Felder nach links
oder rechts in Richtung seines Turms. Dieser Turm “springt iiber
den Konig” und stellt sich dann auf das direkt neben dem Konig
befindliche Feld (hin zur Reihenmitte).

Eine Rochade darf nur unter bestimmten Voraussetzungen T
ausgefiihrt werden:

Zwischen Konig und Turm stehen keine Figuren.

Der Konig darf dabei nicht iiber die Schachfigur seines Gegenspielers
springen oder auf ihr landen.

Der Konig darf nicht im Schach stehen.
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Lange Rochade

En-passant schlagen

En passant ist ein franzosischer Ausdruck und bedeutet “im
Voriibergehen”. Hier bezieht er sich auf eine besondere Art
des Schlagens, die nur von Bauern ausgefiihrt werden kann.

Bewegt Spieler 1 einen Bauern bei dessen erstem Spielzug um
zwei Felder vorwirts, um zu vermeiden, dass er von einem
gegnerischen Bauern geschlagen wird, kann Spieler 2 den
fliehenden Bauern im Voriibergehen (en passant) schlagen, als
wiire dieser nur um ein Feld vorwirts gegangen.

Um den En-passant-Spielzug anwenden zu kénnen, stellt
Spieler 2 seinen Bauern diagonal adf das Feld, das der

Bauer von Spieler 1 iiberging, als er sich um zwei Felder
vorwirts bewegte. Der Bauer von Spieler 1 wird so vom Bauern
von Spieler 2 geschlagen und vom Brett genommen.

Der weife Bauer versucht zu vermeiden,
geschlagen zu werden

Der schwarze Bauer schligt den weiflen
Bauern en passant

Spieler 2 muss en passant sofort im nichsten Spielzug
anwenden, nachdem Spieler 1 seinen Bauern gesetzt hat;
ansonsten ist die Moglichkeit vertan.

ZAUBERSCHACH GEWINNEN

Schach

Einen Konig angreifen bedeutet, ihm SCHACH zu bieten — das
heiflt, eine Schachfigur eines Spielers hat sich in eine Position
gebracht, von der aus sie den Konig des Gegenspielers schlagen
konnte. Ein Spieler, dessen Konig im Schach steht, muss diese
Bedrohung sofort abwehren. Hierzu kann er Folgendes tun:

A. Den Konig auf ein Feld stellen, das nicht von einer
gegnerischen Schachfigur bedroht wird.

B. Den Konig mit einer seiner anderen Schachfiguren
abblocken (dies funktioniert nicht bei einem Springer).

C. Die Schachfigur, die den Konig bedroht, schlagen.

Schachmatt

Steht der Konig im Schach, und gibt es keinen Spielzug mehr,
mit dem er der Bedrohung entkommen kann, ist er
SCHACHMATT. Der Spieler, der den Konig seines Gegenspielers
schachmatt setzt, gewinnt das Spiel.



8+

ad 8

ST

,\
\
f
/

2 Re (1 Nero, 1 Bianco)
2 Regine (1 Nera, 1 Bianca)
4 Alfieri (2 Neri, 2 Bianch)
4 Cavalli (2 Neri, 2 Bianchi)

GLISCACCHIDETMAGHT | |

CONTENUTO

4 Torri
16 Pedine (8 Neri, 8 Bianchi)
1 Scacchiera

1 Foglio Istruzioni

(2 Neri, 2 Bianchi)

I PEZZI

Ogni giocatore dispone di sedici pezzi — di pezzi seuri (che chiameremo d’ora in poi “Nero”) o di pezzi chiari
(che chiameremo “Bianco”). I sei tipi di pezzi di scacchi e i gradi usati per identificarli sono riportati di seguito.
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Regina Alfiere
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Cavallo Torre Pedina

OBIETTIVO DEGLI SCACCHI DEI MAGHI
Riereare una delle sfide finali di HARRY POTTER E LA PIETRA FILOSOFALE muovendo i pezzi degli scacchi sulla
scacchiera per catturare il Re dell'avversario e vincere la partita.

LA SCACCHIERA

Posizionate la scacchiera tra voi e il vostro a4
1111

avversario in modo tale che la casella
angolare situata alla destra di ogni
giocatore sia bianca.

-
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Posizionate i vostri pezzi come illustrato
nel diagramma.

Ricordate: La Regina Bianca partiri sempre |* 8 4 AWK A
da una casella bianca (colore chiaro), e la gAY fwd - EA
Regina Nera da una casella nera

(colore scuro)— “Regina sul proprio colore.”

Ora siete pronti per catturare il Re del vostro avversario.

COME MUOVERE I PEZZ]

Ti giocatore pitt giovane sceglie il colore con cui desidera giocare. 11 bianco
muove per primo e i giocatori muovono i pezzi a turno uno per volta.
Nessun pezzo (ad eccezione dei Cavalli) pud saltare gli altri pezzi;
possonc muoversi soltanto lungo i percorsi non ostacolati. 11 vostro
pezzo potrebbe non fermarsi su una casella gia occupata da un altro,
ma potete CATTURARE il pezzo del vostro avversario fermandovi
sulla sua stessa casella. Tutti i pezzi possono catturare un pezzo di un
avversario, indipendentemente dal prado. Rimuovete un pezzo eatturato
dalla scacchiera e sostituitelo con il pezzo che lo ha catturato.

-

RE

Il Re pud muoversi di una casella per volta LK N
in qualunque direzione (ad eccezione di una o 00
mossa speciale chiamata CASTELLO che

verra definita pin avanti); tuttavia, il Re

potrebbe anche non ricevere mai uno

SCACCO, cioe, trovarsi su una casella oo
minaceciata da un nemico. e e

Il Re & il pezzo pil importante della LN
scacchiera — se intrappolate il Re del vostro

avversario, lo sconfiggerete e la partita sara
finita. Questo si chiama SCACCO MATTO.

REGINA

La Regina ha pit potere di qualunque altro
pezzo. Pud muoversi del numero di caselle
non occupate che desiderate -
orizzontalmente, verticalmente o
diagonalmente. Dato che la Regina ¢ cosi
potente, usatela con astuzia; non

vorrete certo perderla all'inizio della partita.

TORRE

La Torre si puid mmovere sia. orizzontalmente

che verticalmente di quante caselle desiderate,
fintanto che il o0 percorso non sia ostacolato
da altri pezzi.

CAVALLO

11 Cavallo pud mmoversi per wn totale di tre
caselle — per due caselle in avanti, indietro,

a destra o sinistra, e poi girare ad angolo retto
per wraltra casella. Cercate di immaginare una
lettera "L mentre muovete il vostro Cavallo, e
ricordate che deve sempre terminare la propria
mossa s wia casella del colore opposto a quella
da cui & partito.

Ti cavallo & 'unico pezzo che pud saltare gli
altri pezzi durante le proprie mosse.
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ALFIERE
L'Alfiere pud muoversi diagonalmente su tutte °
le caselle non occupate che desiderate. Ogni
giocatore dispone di un Alfiere che si muove
sulle caselle scure, e o che si muove su ® L
quelle chiare. ) [ ]

PEDINA

La Pedina pud muoversi diritto davanti a seé di
una casella per volta (ad eccezione di quando
cattura un pezzo dell’avversario), mai indietro;
tuttavia, alla prima mossa. della partita di ogni
Tedina potete scegliere di muoverla di due caselle
invece di una.

i

50 0 25
i a4 @ 4, i
Le Tedine possono catturare altri pezzi soltanto B
compienvo una mossa diagonale in avanti,
muovendo verso wna casella a sinistra o verso
una casella a destra (le hacchette magriche
incrociate del diagramma, indicano le caselle in
cui una, Pedina, pad cathrare i pezzi dell'avversario).

Se la vostra Pedina riesce ad attraversare tutta la Scacchiera e a raggiungere
T'ultima, fila del vostro avversario, la Pedina viene immediatamente
“promossa” a qualunque grado, ad eccezione del grado di Re. Questo significa
che potete disporre contemporaneamente di pitt di wna Regina, piv di

Aue Torri, pitt di due Cavalli, o pitt di due Alfieri sulla scacchiera.

SUGGERIMENTO: Scegliete di promuovere la, vostra Pedina al grado di
Regina, il pezzo pitt potente del gioco!

MOSSE SPECIALI

11 Castello

Ter protegrere il proprio Re, entrambi i giocatori devono effettuare la mossa
“del castello” una volta durante il gioco. Questa manovra vi consente di
munovere due pezzi contemporaneamente. Muovete il vostro Re di due caselle
a destra o a sinistra verso una delle vostre Torri, poi posizionate quella Torre
nella casella sul lato opposto del Re (i pitt vicino possibile al centro della fila).

11 Castello pud essere effettuato solo rispettando certe condizioni:

Deve essere la prima mossa della partita sia, per il Re che per la Torre.
Non possono esserci altri pezzi tra il Re e la Torre.

11 Re non puo superare o fermarsi sul pezzo dell'avversario.

11 Re non puo essere nella condizione di scacco.
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Castello a Sinistra

En Passant
£n passant & vna frase francese che significa “in sorpasso” e fa
riferimento ad wuna cattura speciale che solo le Pedine possono eseguire.

Se il Giocatore Uno muove una Pedina in avanti per due caselle come
prima mossa del gioco per evitare di essere catturato da una Pedina,
avversaria, il Giocatore Due pud usare l'en passant per catturare la.
Pedina in fuga come se si fosse mossa in avanti di una sola casella,

Per usare l'en passant, il Giocatore Due muove in avanti diagonalmente
di una casella, su quella superata dalla Pedina del Giocatore Uno quando
quest'ultimo ha mosso di due caselle, Nel fare cio, Ia Pedina del Giocatore
Uno viene catturata e rimossa dalla scacchiera.

La Tedina bianca cerca di sfuggire
alla cattwra

7

La Pedina Nera esegue I'en passant ¢
cattura la Pedina bianca

I Giocatore Due deve utilizzare I'en passant immediatamente dopo che
il Giocatore Uno muove la propria Pedina, altrimenti Y'occasione
sard, mancata.

(OME DPIVENTARE IL VINCITORE DEGLI
SCACCHI PEI MAGHI

Scacco

Se si attacca un Re, gli si fa SCACCO - significa che un pezzo di un
giocatore ha eseguito una mossa che gli potrebhe consentire di prendere
il Re. Un giocatore che subisce wno scacco al Re deve fugyire immediata,
mente eseguervlo una delle seguenti mosse:

A._ Spostare il Re su una casella non minacciata da, pezzi
avversari.

B. Bloccare l'attacco al Re usando un altro pezzo
(Questa mossa non fiuziona perd contro un Cavallo).

C. Catturare il pezzo che attacca il Re,

Scacco Matto

Se un Re subisce uno scacco e non ha pitt alcuna mossa valida che gli
consenta di fuggire, allora subisce uno SCACCO MATTO. Se farete
Scacco Matto al Re del vostro avversario, sarete il vincitore.
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TOVENAARSSCHAAKSPEL ,

INHOUD

2 koningen (1 zwart, 1 wit) 4 torens (2 zwart, 2 wit)

2 dames (1 zwart, 1 wit) 16 pionnen (8 zwart, 8 wit)
4 lopers (2 zwart, 2 wit) 1 schaakbord
4 paarden (2 zwart, 2 wit) 1 gebruiksaanwijzing

‘DE STUKKEN
Elke speler heeft zestien stukken — de donkere stukken (“Zwart”) of de lichte stukken (“Wit”). De rang van de stukken
en de gebruikte symbolen voor de stukken zie je hieronder,

3 4 9
e B
f % ]
i -J F
.
} g | —
1 ﬁ 53 a2J7 B A
B 1= ‘ .
Koning Dame Loper Toren Pion

schaakbord om de koning van de tegenstander schaakmat te zetten en zo het spel te winnen.

HET BORD

HET DOE]L, VAN T(“)VENMRSSCHHHK

Bpeel een van de allermooiste nitdagingen na van HARRY POTTER EN DE STEEN DER WIJZEN - schuif je stukken over het

DAME
Zet het bord zo tussen jou en je tegenstander [y Y'Y T LY | De dame is het sterkste stuk van het hele |[@ o
neer, dat het veld in de rechter benedenhoek Yiti1d121 spel. Zij kan over net zoveel onbezette ° * ®
wit is. ' . velden worden geschoven als je maar

. . . . L e L

wilt — horizontaal, verticaal of diagonaal.
Zet je stukken neer volgens de afbeelding Omdat de dame zo machtig is, moet je *0 0
hiernaast. haar met verstand gebruiken; je wilt haar |® ® @ @77 @ © @
Denk eraan: De witte dame begint altijd op niet al vroeg in het spel verliezen. i L N
een wit (lichtgekleurd) vierkantje, en de AMSANE AN LN d o bt
zwarte dame op een zwart (donkergekleurd) L1 &) L™ &R N &) 11 L] (] o
vierkantje ~ “Dame op haar kleur”. o
Nu ben je klaar om de koning van je tegenstander schaakmat te
gaan zetten. TOREN . .

De toren kan horizontaal of verticaal &

worden verschoven over net zoveel &

velden als je maar wilt, zolang zijn
HET SCHUW EN MET (DE STUKKEN weg maar niet door andere =

stukken wordt geblokkeerd. .
De jongste speler Xiest de kleur waarmee hij gaat spelen. Wit begint en de -]
spelers zetten om beurten lan stukken. Geen enkel stuk (hehalve het paard) oo lo0eee
mag over een anvler stuk heenspringen; ze mogen alleen langs een vrije baan °®
worden geschoven. Je stuk mag niet op een veld komen dat al door een ander
stuk van jezelf wordt bezet, maar je kunt wel een stuk van de tegenstander d
SLAAN door op zijn veld te lanxien. Met elk stuk kan een stuk van de
tegml%taxﬂawﬂaxge@hgengng%cltdemm;VawiﬁahetMmstuk TAARD
van het schaakbord en 26t je eiggen stuk op het veld. Het paard kan over in totaal drie velden *iAaXx
KONING worde_n verschm'ren--— twee velden Ei1k1
De koning kan in alle richtingen één veld oewe voomllt, ach.terult, links of rechts en de0vwe
worden verschoven (met één uitzondering, [ N N vervolgens in een haakse hocht naar" N @ @
die ROKADE wordt genoemd en die het laatste veld. Denk aan de letter‘ L ol : .
later wordt uitgelegd); de koning mag door als de vorm van h.et‘pad e AT ;
een zet echter nooit SCHAAK komen te paard loopt; handig is om te weten dat
staan , d.w.z, op een veld terechtkomen dat LR Je paard altijd op een veld moet belanden
wordt bedreigd door de tegenstander, eFe dat van de tegenovergestelde kleur

oo o is als het veld waarvandaan hij vertrok.

De koning is het belangrijkste stuk op het
bord - als je de koning hebt verslagen, bete- Het paard is het enige stuk dat over andere
kent dat het einde van het spel. Dat heet stukken mag springen.

ook SCHAAKMAT.




LOTER
De loper beweegt diagonaal over het veld ®
(in elke richting) over elk willekeurig
aantal onbezette velden. Elke speler heeft
een loper die over de donkere velden loopt,
en een loper die over de witte velden loopt. L L]

PION

De pion kan steeds één veld naar voren worden
gezet (behalve wanneer hij een stuk van de
tegenstander slaat), nooit naar achteren; maar
bij de allereerste zet met de pion mag je er ook
voor kiezen om de pion twee velden naar voren
te zetten.

|
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Pionnen kunnen alleen slaan via een zijwaartse o
beweging naar voren, één veld naar links of naar
rechts (de gekauiste toverstafjes op de afbeelding
geven aan op welke velden een pion een stuk van de tegenstander kan slaan).

Als je pion helemaal aan de andere kant van het bord kan komen, wordt de
pion onmiddellijk gepromoveerd tot de rang van een ander stuk, behalve de
koning. Dit betekent dat je op een gegeven moment meer dan één dame,
twee torens, twee paarden of twee lopers op het bord kunt hebben.

TH’:Hetbeﬁteiqomvm)jepioneendametemakmhetlnwtigsmmtk
van het spel!

SPECIALE ZETTEN!

Rokeren

Om de koning te beschermen mogen beide spelers tijdens het spel 6én keer
“rokeren”. Hierbij mag je twee stukken tegelijlr verzetten. Schuif Jje koning
twee velden naar rechts of naar links in de richting van een van je torens, en
zetve-volgmsdeto:minhetvehiaandeanderekmtvandekmmg(mar
het midden van de rij).

Rokeren mag alleen onder bepaalde voorwaarden:

Hetmoetdeea'stezetvanhetspdzjjnvoa'wm%konmgahdem’al
Er mogen geen andere stukken tussen de koning en de toren staan,
Dekoningmagnietova'emmﬂxvmdebegemtarﬂersprﬁxgmofopzijn
veld belarxien

De koning mag op het moment van rokeren niet schaak staan.
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Linker toren
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En-passant slaan

En passant is een Franse uitdrukking en betekent “in het voorbijzaan”.
Dit slaat op een speciale manier van slaan die alleen de pion kan
uitvoeren.

Als Speler Een een pion twee velden naar voren zet bij zijn eerste zet
van het spel om te voorkomen dat hij door een pion van de tegenstander
wortdt geslagen, mag Speler Twee de vluchterrle pion en passant slaan
alsof deze pion slechts één veld vooruit is gezet.

Om en passant te slaan zet Speler Twee zijn pion één veld schuin naar
voren naar het veld dat is overgestagen door de pion van Speler Een
toen hij twee velden opschoof. Tijdens deze zet wordt de pion van Speler
Een geslagen en van het bord verwijderd.

[Code—

Witte pion probeert te voorkomen dat
hij geslagen wordt.

Zwarte pion slaat de witte pion
en passant,

Speler Twee mag alleen en passant slaan onmiddellijiz na de zet van
Speler Een. Daarna mag het niet meer.

HET WINNEN VAN TOVENAARSSCHAAK

Bchaak

Als de koning wordt aangevallen, komt hij SCHAAK te staan ~ dit
betekent dat een stuk van een van de spelers zo is geplaatst dat hij de
vijandige koning aanvalt. Een speler wiens koning schaak staat, moet
onmiddellijk viuchten en heeft daarvoor de volgende mogelijkheden:

A. De koning op een veld zetten dat niet door een van
de stukken van de tegenstander wordt bedreigrd.

B. De koning beschermen door een ander stuk tussen
hem en de aanvaller te zetten (dat lakt niet bij een paard).

C. Het aanvallendde stuk slaan,

Schaakmat

Als een koning schaak staat en geen toegestane zet meer kan malken,
staat hij SCHAAKMAT. Zet de koning van je tegenstarder schaakmat
en je wint het spel. )



8+

Bes?

2 Reyes
2 Reinas
4 Alfiles

€L TABLERO D€ AJEDREZ

Colocar el tablero entre los dos jugadores,
de manera que la cagilla situada en 1a
esquina derecha de cada jugador sea de
color blanco.

Situar las piezas de ajedrez tal como
muestra el dibujo.

Atencion: la reina blanca siempre empieza
a jugar en una casilla blanca y la reina

negra en una casilla negra (cada reina en su color correspondiente).

{Listo para matar al rey rival!

COM6 MOVER LAS PIEZAS

BJEDREZ MAGICO

CONTENIDO

(1 negro y 1 blanco)
(1 negra y 1 blanca)
(2 negros y 2 blancos)
4 Caballos (2 negros y 2 blancos)
LEA LAS INSTRUCCIONES ANTES DE USAR ESTE PRODUCTO.

Reina

4 Torres (2 negras y 2 blancas)
16 TPeones (8 negros y 8 blancos)
1 Tablero de ajedrez

1 Reglas de juego

LAS PIEZAS

Cada jugador dispone de 16 piezas, blancas o negras. A continuacidn se detallan los seis tipos de pieza
v los simbolos utilizados para identificarlas:

Caballo Torre Pedn

OBJETIVO DEL AJEDREZ MAGICO
Recrear uno de los 1ltimos desafios de HARRY POTTER Y LA PIEDRA FILOSOFAL: la partida de ajedrez mégico. Para ello,
los jugadores deben mover sus fichas por el tablero con el objetivo de matar al rey rival y asi ganar la partida.
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El jugador de menor edad decide con qué color desea jugar, Las
primeras en mover son las blancas y posteriormente los jugadores
mueven una ficha cada vez, por turnos. Ninguna pieza (excepto el
cabhallo) se puede saltar a otra pieza, es decir, todas las piezas excepto
el caballo deben moverse por una linea sin obstaculos. Una pieza no
puede ocupar una casilla que ya esté ocupada por otra pieza, a no ser
que la ultima en llegar SE COMA a la pieza rival, ocupando su casilla.
Cualquier pieza puede corderse a una pieza rival, sea cual sea el tipo
de pieza. Cuando una pieza se come a otra, la pieza comida se retira
del tablero y se sustituye por la pieza que se la comid.

REY

El rey puede desplazarse una casilla en
cualquier direccion (la excepeidn es un
movimiento llamado ENROQUE que se
explica m4s abajo), pero nunca puede
desplazarse hasta una casilla donde pueda

ser comido inmediatamente por una ficha rival.

El rey es la pieza mis importante del
tablero, de hecho, el jugador que consiga

matar al rey rival gana la partida. Este
mavimianta ao Hama TAOITR MATE
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REINA
Es la pieza mAs poderosa del tablero. Se

7 puede mover en linea recta —horizontal,

vertical o en diagonal- cualquier nimero
de casillas, siempre y cuando no estén
ocupadas. Recomendamos utilizar esta
pieza de forma inteligente, para
aprovechar al maximo su poder y no
perderla durante los primeros
movimientos de la partida.

TORRE

Se puede mover cualquier niimero de
casillas no ocupadas, vertical u
horizontalmente.

CABALLO

Se mueve un total de 3 casillas en forma
de "L": dos casillas hacia una direccién y
una cagilla perpendicular a ésta,
finalizando siempre su movimiento en
una casilla de diferente color a la casilla
donde se encontraba al principio del
movimiento.

Es la unica pieza del ajedrez que puede
saltar sobre otras piezas,
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ALFIL

Se puede mover en diagonal cualquier
nimero de casillas desocupadas, en
cualquier direceién. El alfil no puede
cambiar de color de casilla; es decir,

el alfil que comienza en casilla blanca ® ®
siempre estari en casilla blanca y el negro ] L]
siempre se movera por casillas negras. n
L @
® 2
PEON

86lo se puede mover una casilla hacia el frente cada vez, excepto
en dos casos: cuando se mueve por primera vez, tiene la opeidn de
avanzar una o dos casillas y cuando se mueve para comerse una
pieza rival puede hacerlo una casilla en diagonal,

Para comerse una pieza rival, el peén debe avanzar una casilla
siempre en diagonal hacia la derecha o hacia la izquierda (las varitas
cruzadas del tablero indican las casillas donde el pedn puede
comerse a una pieza rival).

Cuando un pedn consigue cruzar todo el
tablero llegando a la 1ltima fila de casillas
del rival, es “ascendido” antomaticamente;
es decir, se le sustituye por cualquier otra
pieza de mayor rango, excepto el rey, lo
que significa que un jugador puede tener
mas de una reina, mas de dos torres, etc. Bl
al mismo tiempo sobre el tablero de juego.

1
See Y
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ATENCION: al llegar al otro extremo con un pedn, recomendamos
sustituirlo por una reina, ya que es la pieza mas poderosa del tablero.

JUGADAS ESPECIALES

Enroque

Es un movimiento que incluye al rey y a una torre. Se puede
realizar sélo una vez por jugador y partida, con el fin de proteger
al rey. El enroque consiste en mover el rey dos casillas hacia donde
esti la torre (hacia la derecha o hacia la izquierda) y colocar

la torre en la casilla inmediatamente siguiente, hacia el centro

del tablero.

Para poder realizar el enroque, se deben cumplir ciertas condiciones:
El rey y la torre todavia no se han movido.

Las casillas entre la torre y el rey estan vacias.

El rey no puede saltarse una pieza rival ni aterrizar en una

casilla ocupada por una pieza rival.

El rey no esti en jaque y no lo estars al final del movimiento.
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Enroque hacia la izquierda
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1

Comer al paso
Originalmente Hamada "en passant’, del francés, es una jugada
que sélo pueden hacer los peones.

Si el jugador n®1 avanza dos casillas hacia delante con un pedn
en el movimiento inicial de la partida para evitar ser comido
por un pedn rival, el jugador n®2 puede hacer la jugada “comer
al paso” para comerse al primer pedn, como si éste hubiera
avanzado una sola casilla y no dos.

Para realizar esta jugada, el jugador n?2 avanza en diagonal una
casilla hasta la casilla que el primer pedn se ha saltado al
avanzar dos casillas. Durante este movimiento, el segundo pedn
se come al primero, por lo que éste se retira del tablero.

E! pedn blanco intenta evitar ser comido.

e

El pedn negro “come al paso”,
comiérdore al pedn blanco.

Si el jugador n?2 quiere hacer esta jugada, solo puede hacerlo
inmediatamente después de que el primer jugador haya
avanzado dos casillas con un pedn; si no lo hace, pierde la
oportunidad de “comer al paso”.

CO6M6 GANAR AL AJEDREZ MAGICO
Jaque

Cuando el rey es amenazado por una pieza rival se encuentra
en JAQUE, lo que significa que una pieza rival se ha movido,
situdndose en una posicién desde la cual puede comerse al rey.
El jugador cuyo rey se encuentre en jaque debe escapar
inmediatamente, haciendo uno de los movimientos siguientes:

A. Mover el rey hasta una casilla donde no esté
amenazado por otra/s ficha/s rival/es.

B. Bloquear el ataque al rey con otra pieza
(este movimiento no funciona cuando la pieza
atacante es un caballo).

C. Comerse la pieza atacante.

Jaque Mate

Se produce cuando el rey que se encuentra en jaque no tiene
ninguna salida posible para escapar de él. El rival le hace
JAQUE MATE; es decir, se come al rey v gana la partida.
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XHTRGZ DE FEITICEIROS

CONTEUDO

2 Reis (1 Branco e 1 Preto)
2 Rainhas (1 Branca e 1 Preta)
4 Bispos (2 Brancos e 2 Pretos)
4 Cavalos (2 Brancos e 2 Pretos)

4 Torres (2 Brancas e 2 Pretas)
16 Pedes (8 Brancos e 8 Pretos)
1 Tabuleiro de Xadrez

1 Folheto de Instrugdes

AS PECAS

Cada jogador tem 16 pe¢as — as pecas pretas, ou as pec¢as brancas.
Os seis tipos de pecas e os simbolos usados para os identificar sao mostrados a seguir.
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OBJECTIVO DO JOGO
O objectivo deste jogo de xadrez € recriar o ltimo desafio do filme HARRY POTTER E A PEDRA FILOSOFAL,
movendo as peg¢as pelo tabuleiro para capturar o Rei do adversario e ganhar o jogo.

O TABULEIRO

O tabuleiro é colocado entre os I EFR A FNEY ¢
jogadores, de modo a que a casa do 1141121141
canto A direita de cada jogador seja

branca.

Ag pecas sido colocadas no tabuleiro
de acordo com a ilustracio ao lado.

ARARATNAR
Nio esquecer: A Rainha Branca comeca AR Swd - - 1 A B
sempre o jogo sobre wma casa branca,
e a Rainha Preta numa casa preta — “cada Rainha no quadrado da
sua cor”. Agora, 08 jogadores estio prontos para capturar o Rei
do adversario.

PARA MOVER AS PECAS

O jogador mais novo escolhe a cor com que quer jogar. As pecas
brancas sio as que dio inicio a partida de xadrez. Os jogadores
movein as suas pe¢as a vez. Nenhuma peca (excepto o Rei) pode saltar
sobre outras pecas; as pegas 3¢ se podem mover por casas que estejam
livres. A peca de um jogador nio pode parar numa casa ji ocupada
por uma peca da mesma cor, mas pode CATTURAR a pec¢a do
adversario parando sobre a casa onde esta se encontra. Qualquer peca
pode capturar qualquer peca do adversirio. Quando uma pega é

capturada, é retirada do tabuleiro e substituida pela pega que a capturou.

REI
O Rei pode avancar uma casa em qualquer LA A2
direc¢io (a excep¢do é um movimento o0
chamado ROQUE, que seri explicado mais 4
frente); no entanto, o Rei nio se deve mover
de forma a ficar em XEQUE, ou seja, para
umna casa que esteja ameagada por wma peca LR
do adversario, e e
oo 0
O rei é a peca mais importante do jogo —
quando o Rei do adversario é apanhado,

é derrotado e 0 jogo termina. A este
movimento chama-se XEQUE MATE.

12

RAINHA

A Rainha é a pe¢a mais poderosa do

jogo de Xadrez. Ela pode andar o mimero
de casas livres que o jogador quiser — na
horizontal, na vertical on na diagonal.
Porque a Rainha é tdo poderosa, deve ser
usada com inteligéncia; nenhum jogador a
vai querer perder logo no inicio do jogo!

TORRE

A Torre move-se na horizontal ou na
vertical, o mimero de casas que o jogador
quiser, desde que o caminho nio esteja
bloqueado por outras pegas.

CAVALO

O Cavalo avanga sempre wm total de trés
casas ~ primeiro, avanca duas casas para
a frente, para tras, para a esquerda OU
para a direita, e em seguida avanca uma
casa para um dos lados, formando wm
angulo recto. Imagina a letra L como
sendo o caminho que o Cavalo tem de
percorrer, e lembra-te de que ele tem de
terminar sempre numa casa de cor
diferente da casa de onde saiu.

o0 e
o0 0000
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O Cavalo é a tinica peca que pode saltar por cima de outras

pecas a0 movimentar-se.



BISPO

O Bispo move-se na diagonal, o nimero
de casas livres que o jogador desejar. Cada °
Jjogador tem um Bispo que se move pelas
casas pretas, e um que se move pelas casas
braneas, L] ®

PEAO
O Pedo anda em frente, uma casa de cada vez (excepto quando
apanha uma pe¢a do adversario), e nunca anda para tris. No
entanto, na primeira jogada de cada Peio, ele pode andar duas
casas em vez de apenas uma.

0Os Tedes 86 capturam pegas avancando na diagonal para a frente,
uma casa para a esquerda ou para a direita (as varinhas cruzadas
ho diagrama indicam as casas em que um Pedo pode apanhar as
pecas do adversario).

Se o Pedo atravessar o tabuleiro inteiro e
chegar A primeira fila do adversario, o
TPedo é imediatamente “promovido” A
categoria de qualquer outra peca da mesma

cor, excepto A categoria de Rei. Isso quer i
dizer que um jogador pode ter mais de uma
Rainha, duas Torres, dois Cavalos ou p A
dois Bispos no tabuleiro a0 mesmo tempo. A

DICA: Podes escolher fazer do teu Peiio
uma Rainha, que é a pe¢a mais poderosa do jogo!

MOVIMENTOS ESPECIAIS!

Roque

Tara proteger o seu Rei, os jogadores podem fazer "roque” uma
vez durante a partida. Esta tictica permite aos jogadores moverem
duas pecas a0 mesmo tempo: primeiro, o Jjogador move o Rei duas
casas para a direita ou para a esquerda em direcedo A sua Torre,

e em seguida coloca essa Torre na casa no lado oposto ao Rei
(mais perto da fila do centro).

Este movimento s6 pode ser feito se:

For o primeiro movimento da partida para o Rei e para a Torre.
Nio houver outra(s) pega(s) entre o Rei e a Torre.

O Rei nio saltar por cima de outra pec¢a nem parar sobre a casa
onde esteja uma peca do adversario.

O Rei nido estiver em Xeque.

L 4 X ¢
ik 1 141
-
AUPIY | AL
P [ 58
Roque para a Direita
X 4 X
111 111
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Roque para a Esquerda

[
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En Passant

En passant é uma expressio francesa que significa “de
passagem” e refere-se a um movimento especial que apenas os
Pedes podem realizar.

Se o Jogador 1 mover um Pedo duas casas para a frente na sua

primeira jogada para nio ser apanhado por um Tefo adversério,
o Jogador 2 pode fazer o movimento en passant para apanhar o
Tedo que “fugin”, como se tivesse apenas avanc¢ado uma casa.

Para fazer o movimento en passant, o Jogador 2 anda uma casa
para frente na diagonal, para a casa que o Jogador 1 saltou ao
avangar duas casas. Com este movimento, o Pedo do Jogador 1
é capturado e retirado do tabuleiro.

[

O Tedo Branco tenta nio ser capturado

e

O Tedo Preto faz 0 movimento
en passant e «come» o Pelo Branco

O Jogador 2 tem de fazer o movimento en passant
imediatamente depois do Jogador 1 mover o seu Pedo, caso
contrario perde essa oportunidade.

PARA GANHAR 6 JO6G6

Xeque

Ao atacar o Rei, ele fica em XEQUE ~ isso significa que a peca
de um jogador avangou para uma posicio em que pode apanhar
o Rei adversirio na jogada seguinte. Um jogador cujo Rei est4
em xeque deve de imediato tentar escapar, seguindo um dos
seguintes passos:

A. Mover o Rei para uma casa que nio esteja
ameagada por nenhuma pe¢a do adversario.

B. Proteger o Rei dos ataques de outras pecas
(este movimento nio funciona contra a peca do Cavalo).

C. Capturar a peca atacante.

Xeque-Mate '

Se um Rei estiver em Xeque e nio se puder movimentar para
fugir, fez-se XEQUE-MATE. O jogador que fizer xeque-mate ao
Rei do adversario, ganha o jogo!
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Be Do

INNEHALL

2 kungar (1 avart, 1 vit)
2 damer (1 svart, 1 vit)
4 1opare (2 svarta, 2 vita)

4 springare (2 svarta, 2 vita)

4 torn (2 svarta, 2 vita)
16 bonder (B svarta, 8 vita)
1 schackbride

1 instruktionsblad

SCHACKPJASERNA

Spelarna forfogar dver sexton schackpjiser vardera — antingen de mirka pjdserna (kallas i fortsittningen "svarta") eller de
ljusa pjaserna (kallas i fortsittningen "vita"). Schackpjisernas sex olika grader och deras symboler visas nedan.

iopare

LR ER

: &
L 2

gpringare torn bonde

VAD TROLLKARLSSCHACK GAR UT PA
Aterskapa en av de sista utmaningarna i HARRY POTTER OCH DE VISES STEN™ medan du flvttar dina schackpjiser over
schackbridet for att besegra motstindarens kung och vinna partiet.

SCHACKBRADET

Placera schackbridet mellan dig och IALWOAAR
din motstandare s att ni bida har en ittt
vit ruta lingst ned i hoger horn. 3

Stdll upp schackpjiserna enligt

diagrammet nedan,

Kom ihdg: Den vita damen birjar alltid A A AIY AR
Pi en vit (Ijus) ruta och den svarta ToNvw® A0

damen pi en svart (mork) ruta — "vit
dam pa vit ruta”, Nu ar du redo att
forsoka besegra din motstindares kung.

FLYTTA PJASER

Den spelare som ir yngst viljer farg. Vitt horjar och direfter
turas spelarna om att flytta en schackpjis i taget. Inga pjaser
(forutom springare) fir hoppa dver andra pjiser, utan kan
endast flyttas lings lediga rutor. Din schackpjis fir inte hamna
P4 en ruta dir en annan av dina pjiser redan star, men du fir
SLA UT en av motstandarens pjdser nir du hamnar pi dess ruta.
Alla schackpjiser kan sld ut alla motstindarens pjiser, oavsett
vilken grad de tillhor. Ta bort den schackpjis som slis ut fran
schackbridet och ersitt den med den schackpjis som slar ut den.

KUNG

Kungen kan flyttas ett steg i valfri : : :
riktning (med undantag fran ett

specialdrag som kallas ROCKAD och

som forklaras senare), men kungen far

aldrig flyttas si att den stiills i SCHACK, o000

dvs. till en ruta som hotas av en fiende. e e
Kungen ir schackbridets viktigaste e =

Pjds — om du lurar din motstindares

kung i en filla besegras den och
partiet ar forlorat. Det kallas SCHACKMATT.

15

DAM

Damen ar starkare in nigon annan
schackpjis. Hon kan flyttas si manga
steg du vill - horisontellt, vertikalt
eller diagonalt. Tack vare att damen
ar s3 stark bor du anvinda henne pa
ett klokt sitt. Du vill inte forlora
henne tidigt i partiet.

TORN

Tornet kan flyttas antingen
horisontellt eller vertikalt sa

minga steg du vill, si linge det

inte blockeras av andra schackpjiser.

SPRINGARE

Springaren flyttas totalt tre steg — forst
tvi steg antingen framit, bakat, it
vianster eller At hoger och direfter ett
steg till i en nittio graders vinkel. Tdnk
dig springarens drag som ett "L" och
kom ihag att draget alltid ska avslutas
P4 en ruta med motsatt firg jimfort
med den ruta springaren startade pa.

Springaren ir den enda schackpjis som
fAr hoppa Over andra schackpjiser under
ett drag.
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LOPARE

Loparen flyttas diagonalt si manga steg
du vill i valfri riktning. Bada spelarna

har varsin 1opare som anvinder morka
rutor och varsin som anvinder ljusa rutor.

BONDE

Bonden flyttas rakt framat ett steg per drag (forutom nir den slar
ut en av motstindarens pjiser), aldrig bakat. Men vid en bondes
forsta drag i ett parti kan du vilja att flytta den tva steg i stillet
for bara ett.

Bonder slir bara ut genom ett diagonalt drag framait, ett steg At
higer eller vinster (den korslagda stavarna i diagrammet visar de
rutor dir en bonde kan sli ut motstindarens pjaser).

Om din bonde tar sig Gver hela bridet
och ndr din motstindares bakre rad,
"befordras” bonden omedelbart till samma,
grad som en annan valfri schackpjis
forutom kungen. Det hir innebir att du i
kan ha fler in en dam, tva torn, tva % [
springare eller tva 16pare pa bridet g b

Samtidigt‘ - f ;

TIPS: Vilj att gbra om din bonde till en
dam, spelets starkaste pjis!

SPECIALDRAG!

Rockad

Béda spelarna far rockera en ging per parti for att skydda sin
kung. Den hir manévern liter dig flytta tva pjiser samtidigt.
Flytta din kung tva steg it hoger eller vinster mot ett av dina
torn och placera direfter det tornet i rutan Pi kungens motsatta
sida (nirmast mitten av raden).

Det finns vissa villkor som mAste uppfyllas for f giora en rockad:

Det mAste vara partiets forsta drag for bade kungen och tornet.
Det far inte stA nigra andra pjiser mellan ltungen och tornet.
Kungen fir inte flyttas over eller hamna P4 en av motstindarens
pjaser.

Kungen fir inte sti i schack.

v X iv
111 111
o~
LRI anin
374 o
rockad it hoger
X - *X
1114 111
i i
P~
A & &

rockad At vinster

1A

En passant
£n passant ir ett franskt uttryck som betyder "i forbigiende”
och syftar pa ett specialslag som endast bonder kan gora.

Om spelare 1 flyttar en bonde tva steg framait i bondens forsta
drag under partiet, for att undvika att en av motstindarens
bonder slar ut den, fir spelare 2 anvinda sig av en passant for
att sld ut den flyende bonden pa samma sitt som om den bara
hade flyttats ett steg framat.

For att anvinda en passant miste spelare 2 flytta sin bonde
ett steg diagonalt framat till den ruta som spelare 1:s bonde
passerade nir den flyttades tvi steg. Detta slar ut spelare
1:3 bonde och den tas bort fran schackbridet.

Vit bonde forssker undvika att slas ut

A

&

Bvart bonde utfér en passant och
slar ut vit bonde

Spelare 2 miste anvinda en passant direkt efter att spelare 1 har
flyttat sin bonde, annars forsvinner chansen.

VINNA TROLLKARLSSCHACK

Schack

Om en kung attackeras stir den i SCHACK ~ det innebir att
en spelares pjias har flyttats till en position varifrin den kan
sld motstindarens kung. En spelare vars kung star i schack
maste fly omgiende genom att géra nigot av foljande:

A, Flytta kungen till en ruta som inte hotas av
nigon av motstindarens pjiser.

B. Blockera attacken mot kungen med en annan
pjas (det hir fungerar inte mot en springare).

C. 814 ut den attackerande pjisen.

Schackmatt

Om en kung star i schack och inte kan fly med hjilp av
nigot tillitet drag, ir han SCHACKMATT. Du vinner partiet
om du fir din motstindares kung schackmatt.
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2 kuningasta

4 ratsua

Kuningas

PELILAUTA

Aseta pelilauta pelaajien viliin niin,
etti kummallakin on oikealla puolellaan
olevassa kulmassa valkoinen ruutu.

Aseta pelinappulat laudalle alla
olevan kuvan mukaisesti.

Muista: Valkea kuningatar aloittaa aina
" valkoiselta (vaalealta) rundulta ja musta
kuningatar mustalta (tfummalta) rundulta —

7
il
kLS

Kuningatar

SISALT6

(1 musta, 1 valkea)
2 kuningatarta (1 musta, 1 valkea)
4 ldhettid

(2 mustaa, 2 valkeaa)
(2 mustaa, 2 valkeaa)

PELINAPPULAT

Rummallakin pelaajalla on kiytéssiin 16 pelinappulaa ~ tummat (joita Jjaljempini sanotaan mustiksi) tai vaaleat (joita jaljempini
sanotaan valkeiksi). Alla on kerrottu nappuloiden arvojirjestys ja niytetty, miti symboleita niistd kiytetdiin.

Lihetti

I

W@ g | " 2

4 tornia (2 mustaa, 2 valkeaa)
16 sotilasta (8 mustaa, 8 valkeaa)
1 shakkilauta

1 ohjesivu

‘3 "}
Ratsu

55
Sotilag

it

Torni

VELHON SHAKIN TAVOITE :
Voit kokea yhden HARRY POTTER JA VIISASTEN KIVI -kirjan viimeisistd koetuksista, kun taiteilet shakkinappulasi pelilaudan
halki niin, ettd saat vangituksi vastustajan kuninkaan ja voitat pelin.

IAALAWSYLAR
21212111

ABARA{AR
IHYR NS T

kumpikin oman viriseltiin. Nyt olet valmis vangitsemaan

vastustajan kuninkaan.

KUINKA PELINAPPULOITA SHRRETAAN

Nuorempi pelaajista valitsee, kumman virisilld nappuloilla haluaa
pelata. Valkeilla pelaava siirtdi ensin, ja kumpikin siirtdi
pelivuorollaan aina yhti nappulaa. Toisen nappulan yli ei saa
hypiti (paitsi ratsulla). Nappulat saavat liilkkua vain tyhjia
ruutuja pitkin, Nappulaa ei saa siirtii sellaiseen rautuun, jossa

Jjo on toinen oma nappula, mutta toisen pelaajan nappulan voi
SYODA siirtymilld sen kanssa samaan ruuntuun. Miki tahansa
nappula voi syodd minki tahansa vastustajan nappulan niiden
arvosta riippumatta. Siirfd syoty nappula pois pelilaudalta ja
pane sen tilalle ruutuun se nappula, joka sen si.

KUNINGAS

Kuningas pystyy lilkkumaan yhden ruudun
verran mihin suuntaan tahansa (ainoana
poikkeuksena tistd on LINNOITUS, joka
selitetdin mybhemmin); kuningas ei
kuitenkaan saa siirtyi SHARKKIIN eli
sellaiseen ruutuun, jota vihollinen uhkaa.

Kuningas on kaikkein tiirkein pelinappula
— jos saat vastustajan kuninkaan ansaan,
hin hividd ja peli loppuu. Tilanne on
SHAKKI ja MATTL

oew e
o000

o200
ol e
o0 0
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KUNINGATAR

Kuningattarella on enemmin valtaa kuin
milldin muulla pelinappulalla. Sitd saa
giirtdd tyhjid ruutuja pitkin kuinka
pitkille tahansa ~ sivulle, eteen, taakse
tai vinottain. Kiytid kuningattaren valtaa
viisaasti, silld et varmasti halua menettis
siti heti pelin alussa,

TORNI

Tornia saa siirtii joko sivusuunnassa
tai eteen tai taakse niin monen ruudun
matkan kuin haluaa, kunhan sen reitillid
ei ole muita nappuloita.

RATSU

‘Ratsu liikkun kolmen ruudun matkan:

ensin kaksi ruutua eteen, taakse,
vasemnmalle tai oikealle, ja tekee sitten
suorakulmaisen kidinnsksen ja liikkuu
vield yhden rundun verran. Ratsu liikkuu
siis L-kirjaimen muotoisen reitin.

Muista ettd sen pitiisi aina paityi
eriviriselle rundulle knin miltd se lahti
litkkkeelle.

Ratsu on aimat nappula, joka voi
liilkkuessaan hyppii toisten nappuloiden vli.
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LAHETTI T Ohestalyonti

Lihettid saa siirtdi vinottain mihin Ohestalyonti tarkoittaa erityista syomistapaa, joka on luvallinen
suuntaan tahansa niin monen tyhjin ° vain sotilaalle.
ruudun verran kuin haluaa. Kummallakin
Pelaajalla on yksi lihetti, joka liikkuu d - Jos ensimmiinen pelaaja siirtii sotilasta sen ensimmiiselli
tummilla ruuduilla, ja yksi, joka lifkkuu ® ® siirrolla kaksi mmtua eteenpiin, jottei vastapuolen sotilas soisi
vaaleilla runduilla. L] ® sitd, toinen pelaaja voi sy6dd pakenevan sotilaan aivan kuin
s ) se olisi siirtynyt vain yhden ruudun eteenpiin.
® 2 = ° Tadmi tapahtuu niin, ettd toinen pelaaja siirtids nappulaansa
vinottain yhden ruudun eteenpiin sithen ruuntuun, jonka kautta

ensimmiisen pelaajan sotilas kulki siirtyessaan kaksi ruutua.
SOTILAS lil:lsi;]imits:m pelaajan sotilas tulee syddyksi ja poistetaan
Sotilas liikkun suoraan eteenpiin yhden ruudun kerrallaan (paitsi l )

Jjos se syo vastustajan nappulan), ei koskaan taaksepiin;
ensimmiiselld siirrolla kutakin sotilasta saa kuitenkin siirtii
kahden ruudun matkan,

Sotilas voi syddi vain siirtymilli yhden rundun verran vinottain
etuoikealle tai -vasemmalle (tvassa on ristikkiiset taikasauvat l
niiden runtujen kohdalla, joissa sotilas voi
8y0dd vastustajan nappulan).

[ =

Jos sotilas pidsee kulkemaan koko
pelilaudan yli aina vastustajan takariviin

saakka, sen voi heti "korottaa” miksi i
tahansa nappulaksi kuningasta lukuun oF o BN Valkea sotilas yritti vilttya
ottamatta. Pelaajalla voi siini tapauksessa S B Gk

olla pelilaudalla samaan ajkaan enemmin fl
kuin yksi kuningatar, kaksi tornia, kaksi
ratsua tai kaksi lihettii.

VIHJE: Tee sotilaasta kuningatar, pelin mahtavin nappulal
G

ERIKOISSIIRROT

Linnoitus
Kumpikin pelaaja voi yhden kerran pelin aikana suojata 7
kuningastaan "linnoittumalla”. Linnoittuessa saa siirtii kahta
nappulaa samalla kertaa. Siirrd ensin kuningasta kaksi rautua

oikealle tai vasemmalle jompaakumpaa torniasi kohti, ja siirrd Musta sxg;:“t:;::mmm ja
sitten torni kuninkaan vastakkaiselle puolelle (Iihemmiksi rivin ; )

keskustaa).

Linnoitus on luvallista vain tietyills ehdoilla: Toisen pelaajan on kiytettivi ohestalyéntii heti ensimmiiisen
Kyseessd tiytyy olla seki kuninkaan ettd tornin ensimmiinen siirto. sgialz:;a‘::t;;;rrettya et B L CGLED

Kuninkaan ja tornin vilissi ei saa olla muita nappuloita.
RKuningas ei gaa hypiti vastustajan nappulan yli eiki pistyi

vastustajan nappulan kanssa samaan ruuntuun. KUINKA VELHON SHAKIN VoI VOITTAA

Kuningas ei saa olla shakissa.

Shakki
- L 1w Kun kuninkaan kimppuun hyskitiin, se joutuu SHAKKIIN,
141 111 Téll6in vastapuolen nappula siis siirtyy sellaiseen paikkaan,

ettd se pystyy sydmiin kuninkaan. Sen pelaajan, jonka
kuningas on shakissa, tiytyy heti puolustautua jollain seuraavista

H tavoista:
: A. siirtimilld kuningas sellaiseen ruutuun,
&al ﬁ Al Jjota yksikidin vastustajan nappula ei uhkaa

B. suojaamalla kuningas hydkkiykselti jonkin

Oikeanpuoleinen linnoitus SVORk : .
muun nappulan avulla (timi ei kuitenkaan tepsi

X o *X ratsua vastaan)
111 1 1112 " C. syomilli hyskkiivi nappula.
p—~ Shakki ja matti
Jos kuningas on shakissa eikid pysty puolustautumaan milliin
1l luvallisella keinolla, kuningas on MATTI. Se, joka tekee
A BE N fi Y n vastustajan kuninkaasta matin, voittaa pelin.
L igii- e |
X & &1

Vasemmanpuoleinen linnoitus

18
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Beg?

NEPIEXOMENA

2 Baowiddeg (1 Maupog, 1 Aorpog) 4 Nupyot (2 Maupo, 2 Acrpot)
2 Baoihwooeg (1 Maopn, 1 Acripn) 16 Midvia (8 Maupa, 8 Acripa)
4 AQiwpatikol (2 Madpot, 2 Aoripoy) 1 ZKakiEpa

4 hmoreg {2 Maupoy, 2 Aoripol) 1 GuAAGBI0 OBV

TA KOMMATIA
KaBe naiking £xet Sexkaéft Koppdria - o £vag Ta akoupdXpwpa {(Madpa) kat 0 AAAOG TA AvoLXTOXpWHA (Aeuka). Acite napakatw TIC 6
KATNYOpies Twv KOPMATW®V kal Ta oUpBoia Touc.

'i’g .‘ i, ; t.ﬁ

Bagi\idg Bacinooa ALIWPATIKOG Inmrémg Mupyog Mmowt

2KOMNOZz TOY NAIXNIAIOY

ZwvTaveyTe m ripokAnon g tawiag O XAPI MOTEP KAl H ®IAOZOdIKH AIOOT KaBwg npoomabeite va atxHaAwmasTe Tov Baciid
TOU QVTIMAAOU 0aG Y1a va KePBIOETE TO ALy Vidt.

BAZIAIZSA
H ZKAKIEPA IAA¥OLaX T H BaoiMooa £xet ) peyaAitepn SOvaun. P @
H okakiépa TonoBeteital avapeoa otoug 1112111 Mriopei va kivnBei oe omotadnnote e °
TIQUKTEG £TOL WOTE TO YWVIAKO TETPAYWVO eAelBepa TeTpaywva BéAe-opi{évTia, . ' d
ota deE1a Tou KABe Naiktn va sivat AUKO. KGBeta ny daywvia. Enedn eivat moAu ® e e
BAATE T KORUATI 0aG BTG . duvato KoppdTt MPooéETe Nwe Ba o0 e
: e
Ariekovietal OTo NApakAaTw ddaypaupa. \)fggciyqlfxonomome yiavaunvmy xacete ome : T. : o=
Ouunbeite: H Aorpn Bacidwooa Eskivast [ A 1 A AT A A e lelle
TavTa and To aompe TeTpaywvo, n Maoen |57 2 AM®NAAN ° ° ®
Baoikiooa anoé 1o pavpo TeTpaywvo -
KdaBe Bagihooa oo xpopa e.
Twpa giote £rotpol va EeKvVIOETe TO NAtyvidL. nNYProgz
O Mupyog kiveitat optlovTia R kGBeTa ®
oe 60a eAelBepa TETPGYWVA BEAETE,
KINHZEIZ pa TETPaY °
O HKpOTEPOG TIAIKTNG BIAREYEL TO XpGUA oy BEAeL. AUTOG Tou Ba ®
ndpel Ta acnpa nailet npoTog. Ta Koppatia unopoly va Y
TIPOXWPOUV UOVO OE Keva TETpAywVa, EKTOC and Tov IMméTn rou °
UTOpEl va «mm3ast» Kt AAAA KOPRATIA. AEV WIMOPEITE VA KIV|OETE
£va KOPUATL o BEan Mou BPIoKETAL KATMOLO AAAO KOPPATL 0ag LA R L
QAAG av gival Tou avTinaAou oag UMNopEiTE va 1o L4
AIXMAAQTHZETE. ‘OAa Ta Koppdtia unopoly va atXpaAnTrioouy ®
KAMolo AAAC. AMOUGKPUVETE TO KOUHATL TIOU ALXLAAWTACATE ano
m OKoK}épa Kat BaAte oTn B£ar TOU TO KOUPATL TIOU TO IMNOTHS
QAXHAADTNCE. B O Imnég Kveitat Tpia TeTpaywva -
300 TETPAYWVA UNPOOTA, oW, TAAX
BAZIAIAZ . apoTePG N Be&La Kat LETa KAvet ywvia 111
O Baotiag priopei va kivnBei éva 5 O€ £Va aKOUa TETPAYwVo. davtaoTeite Aowe
Tsrpgiwwvg MpOG ONoIadnNoTe KaTeUbuvan e 61U Kivnon Tou oxnuatifet To ypaupa ® i@
(eKTOG ano pa eldikn kivnar, e0e «["» kat BupnBeite 6TL NAVTA CTAUATAEL :
POKE-e&nyeital napakatw), eKTog arno 1o OTO QVTIBETO XPMHA ard TO OToio sEmi e
TETPAYWVO 1ou aneheital pe POYA. Eekivnoe. Z)
, X e b
O Baowag eivat 1o onpavtikotepo @ O Imnérg eival 1o Hovadikd Kopuatt 8 @
KOHLATL TNG OKAKIEPAG-atXpaAwTioviag A TI0U Propei va KivnBei navw ano
Tov Baot\d Tou avTindaAou oag 10 LA 4 aAAa koppdma.
niaxvidt TEAEIOVEL KAt EICTE O VIKNTAC.

Autd Afyetat POYA MAT.
19



AZIOMATIKOZ

O Aflwpatikog kiveital diaywvia oe 60a
eAelBepa TeTpaywva BEAETE KAt TIPOG ®
orotadnrote kareuduvon. Kabe naiking
£xet évav AZpatiko Tou Kiveitat oTa palpa
TETPAYWVA KL £vav Tou Kiveital ota aormpa.

MIONI

To Movt Kiveitat éva TETPAYWVO UMPOooTa (EKTOG av AlXHAAWTHOEL
QVTIMAAO KOMMATL) KAl TIOTE TPOG TA THOW, AAAQ OTn TIPWTT Kivnon
uropeite va ertAetete av Ba npoxwpnoeTe £va 1} SUo TeTpaywva
prnpoota.

To Mo propei va alUaAwTioEL HOVO [E Siaymvia HTIPOOTIVE
Kivnon, éva TeTpdywvo Npog Ta aptotepd iy dekia (deite oto
OLAYPAUPA TIG KIVAYOELG TIOU MITopel va KAVEL Yid va A HOAWTACEL
£va avTINaAo KOPHATY).

Av 10 MioVL dlaoyioet 6An Tr OKAKIEPA Kat
PTACEL 0T TEAEUTAIQ OEPA TOU QVTITIAAOU it
unopei va «aAAGEeL» og onoladnroTe AAAo
KOMUATL BEAEL £KTOG and Tov BaoiAtd. AuTo
onuaivel OTL UNoPEeiTe va EXETe GAAN Hia

Baoihooa, Nupyo, Immdt 1 ALlwpatiko

omv ida oKkakiEpa. pi

2YMBOYAH: EmAéETe va aAAaEete TO
Mévi oe BaoiAiooq, 1o o duvato Koppatt!

EIAIKEZ KINHZEIX!

Pokg

lMNa va npootatéyete tov Baohid oag pnopeire va kavete

«POKE» LA popd. AuTh 1y Kivnon oag ETUTPETIEL va KiviioeTe dUo
KoppaTia Tautoxpova. Kivijote tov Baowlia 6uo tetpaywva defia

1) aplotepd npog Tov évav anoé Toug Mipyoug kat YETG ToToBeTOTE
tov Mupyd oto dimhavéd TeTpaywvo Tou BaotAd and v ain
TAeupa.

To Poke priopei va yivet pévo étav:

Aev gxet kivnBei o Bagthiag oute o Mupyog (va eival n} ripotn

Toug kivnon).

Aev unidpxouv GAAa Koppdrtia avapeoa oto Baowd kat oto Mupyo.
O Baothiag dev nepvaet 1y aparwtidet avtinaAo KOpPAaTL.

O Baoihiag Sev BpiokeTat og poud.
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Aptatepd Poke
En Passant

To en passant sivat pa FaAAikn Ekppaor Tou onpaivet «ndpouo»
KAl avaQEepETaL e [ia eidikn Kivnon rou povo ta Movia
HTOPOUV VA Kavouv.

[
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Av évag NaikTng Mpoxwpnoel To MoVt Tou 3Uo TETPAYwvVaA aTn
TPWTN TOU Kivnon yia va ano@Uyet va TO AtXUOAWTHOEL TO
QVTINAAO TUGVL, TOTE 0 GAAOG NMAIKING UNOpPEl va NApet autd 1o
THOVL KAvovTag en passant.

Nwg xpenotporoteitat: O delTepog NAIKING MPOXWPAEL TO TIOVL
TOU Eva TETPAYWVO Siayavid THow aro TO oVt TOU avTindAou
TIOU TIPOXWPENOE dUO TETPAyWvA Kal To Bydalet and ) okakiEpa.

N 7

To Aanpo Miovi npoonaBel va anopayet
mv arxpaiwoia

To Madpo Midve Kavel en passant kat
aixpahwTifer To donpo Méwv

O SelTepog NAIKTNG NPETEL va KAVEL en passant aUEcwS HETA T
Kivnor Tou NpeTou naiktn yiati aA\ig 8a Xaoet Tnv eukaipia.

MQz NA NIKHZETE

Poua

‘Otav éva KoppaTtt oag Bpebei og TETola 8£0n Mou anethei Tov
Baowua Tou avtunaiou, tou kavete POYA. O rnaikig nou
£xet Tov BaotlAld nou aneeital pnopei va kavet éva ano ta
napakarw:

A. Na kivroet Tov Bagthia og éva TeTpdywvo rou dev
aretAeitat and aAAa KoppdTia.

B. Na BaAet unpoota and tov Bacd éva GAAO KOpPATL
WOoTe va Tov ripoctatéet (dev Ba Tov TIpocTATEYEL AV TO
KOMPATL Mou ékave Poud eival o Immomg).

C. Na ayHaAwTNoeL TO KOPPATL TToU eriTiBeTat.

Poua Mart

Av 0 Baowiag Bpioketal og poud kat dev pnopei va kavel tinota
yia va £e@uyet T10Te eivat POYA MAT. Kavte poud par otov
Baowuda tou avtindAou oag Kat VIKNOTE.
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