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. Staat een koning schack, d.wiz. dat hij in de volgende zet door de
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tegenstander kan worden geslagen - iets wat die tegenstander altijd
van tevoren hardop moet aankondigen - dan kan dit schaok worden
op%ehevem door:

de koning te verplaatsen;

een stuk fussen de koning en het aanvallende {= schaokbiedende) stuk
te plaatsen;

. het aanvallende stuk te slaan

Kan de aangevallen koning zich in de volgende zet niet op één van
deze drie manieren in veiligheid brengen dan is hij schackmat of,
afgekort, mat.

Als in een partij geen duidelik, beslissend voordeel is behaald, wordt

de p(ﬂrhi remise of onbeslist verklaard. Dit geldt in de volgende
evallen

door pat. Hierbij staat de koning niet schaak, maar hij kan zich niet

ros Vel bnan r e el SOk S Sein. Worreer 2l spelar

aan zet is en geen andere stukken meer heeft of zijn andere stukken

geblokkeerd zijn (geen zet meer kunnen doeny, is de partij remise door

pat

door gebrek aan materiaal. Geen van beide spelers hesft voldoende

overwicht om de tegenstander mat te zetten,

Bijv.: koning plus paard of koning plus loper is niet voldoende om de

overgebleven vijandelijke koning mat te zeften

wanneer dezelfde stelling zich driemaal herhaalt met dezelfde speler

aan zet. Beide spelers kunnen remise eisen

| door esuwig schaak. Hierbii wordt de koning voortdurend schaak

geboden door de tegenstander maar hij kan zich steeds in veiligheid
rengen door naar een vrij veld te vluchten.

. wanneer beide spelers bij onderling goedvinden tot remise besluiten.

Om het schaakspel goed - of beter - onder de knie te krijgen, verdient
het aanbeveling, zich een hiertoe gesigend studieboek aan te
schalfen. De literatuurliist op dit gebied, zowel voor beginnende
spelers als voor {ver)gevorderde schakers, is vrijwel onuitputteliik

JEU DECHECS @

. L'échiquier divisé en 64 cases est posé entre les 2 joueurs de fagon

gue chaque joueyr ait devant lui et & sa droite une case blanche. Afin
e pouvoir noter facilement les coups, les cases ont été numérotées de
al & h 8, voir diagramme A

. Choque joueur o 16 pigces, blanches ou noires, a savoir: 1 roi, 1 dame,

2 tours, 2 fous, 2 cavaliers et 8 pions. Pour la position de départ voir
diagramme B

. Le but du jeu est de mater le roi adverse, c.-a-d. qu'aprés &tre mis en

échec il ne peut se sauver sur une autre case.
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. Chaque pidce a ses propres moyens de se dépiacer et de prendre. les

mouvements des différentes pigces sont monirés dans les diogrammes
Cjusqu'a G. Des diagrammes il ressart que les piéces, & I'exception
du pion, prennent dans le sens 0J elles marchent.

. Prendre pour toutes les pieces signifie: se poser sur une case occupée

paor une piéce adverse et retirer celle-ci de I'échiquier. Une pigce peut
se poser également sur une case vide, mais elle ne peut pas étre
placée sur une case occupée par une pigce de son camp.

. Le joueur qui a les blancs commence. || Feu? avancer un pion d'une

oL 2 cases (diagramme H), & moins qu'il ne préfére jouer un de ses
cavaliers. Aprés la position de départ il ne pourra avancer ses pions
que d'une case.

. Les pions doivent toujours prendre en biais d'une case, voir

diagramme |

Le pion peut prendre 'en passant’ dans un seul cas. Cela peut se faire:
par un pion blanc placé sur la 5e rangée. Lorsqu‘un})ion noir le
dépasse & droite ou gauche pour se gép\ocer de lc7e & la 5e
rangée, le pion blanc a le droit de prendre ce pion de la méme fagon
que si le pion noir était placé sur la ée rangée et non sur lo Se;

par un pion noir se trouvant sur la 4e rangee, lorsqu'un pion blanc le
dépasse pour dller de la 2e a la 4e rangée;

il n'y @ aucune obligation & prendre 'en passant” mais on ne peut
proKVer de ce droit qulimmédiatement aprés le coup de 'adversaire
Aprés tout droit est perdu.

. Durant la partie ie roi ne peut se mettre gu'une seule fois en sécurite

au moyen d'un roque, c.-a-d., en changeant de place avec l'une de
ses tours. Pour la fagon de procéder, il y a lieu de consulter les
diagrommes J et K. Roquer est interdit:

. lorsque le roi est en échec;
. lorsque I'une des cases traversées par le roi est contrélée par une

Fiéce adverse;
lorsque le roi ou la tour en question ont déja été déplacés
antérieurement.

Si un joueur conduit un pion jusqu'd la dernigre rangée de ['échiquier,
il le remplace par une pigce de son choix, sauf par un pion ou un roi

Sile roi est en échec, c.-a-d. qu'au tour suivant le roi peut étre pris,
chose que I'adversaire doit annoncer & haute voix, cet échec peut étre
leve:

. en déplacant le roi;
. en plagant une pigce entre le roi ef lo piece attaguante;

en prenant la pisce adverse
Sile roi attaqué ne peut, au tour suivant, se mettre en sécurité par un
des 3 moyens énoncés ci-dessus, il est fait échec et mat

Qutre la conclusion normale par échec et mat la partie peut se
terminer par une partie nulle. La nullité est déclarée dans les cas
suivants:

a. e pat. lly a pat quand le roi, sans étre en échec, ne peut se déplacer

sans &fre mis en échec et qu'il ne dispose d'autres piéces ou que ses
pieces ne peuvent se mouvair {clouage ou blocus)

b. l'nsutfisance de matériel. Aucun des joueurs n'a conservé assez de
matériel pour imposer le mat. Par exemple, le roi ef un cavalier ou bien
le roi et un fou contre ur roi seul ne sont pas assez forts pour mater le
roi de |'adversaire

<. la méme position se répéte & trois reprises avec le méme joueur ou
trait. Chacun des joueurs peut exiger la nullité.

d. I'échec perpétuel. Le roi se trouve dans I'incapacité de se soustraire &
des échecs répéiés alors qu'il dispose toujours d'une case de fuite
empéchont le mat.

e. la convention mutuelle dans des positions estimées égales par les
jousurs.

Afin de bien apprendre a jouer aux échecs, il est conseillé de se
rocurer un livre d'étude traitant du sujet.
e choix est infini aussi bien pour débutants que pour joueurs avancés.

CHESS

1. The two players sit opposite each other af the board which is placed
so thot a white square is in the right-hand corner nearest each player.
The 64 squares of the board are numbered from al to h 8 which
enables the players to keep the score of a game. See fig. A.

2. Thirty-two chessmen are used, 16 being white and 16 black: 1 king,
1 queen, 2 rooks or castles, 2 bishops, 2 knights and 8 pawns.
The initial arrangement on the board is shown in fig. B.

3. The object of the game is to force the enemy king into a situation
where he cannot avoid capture, which is called checkmate.

4. Each piece has its own way of moving and copturing. See figs. C to G.

5. The taking of an opponent’s piece is done by moving a piece into the
square occupied by the opponent's piece and removing the latter.

6. Each player moves in turn. White always has the first move which,
enerally, is that of a pawn being placed two squares forward
((;see fig. HJ.
Alfter ifs first move, o pawn may advance only one square ot a fime.

7. The pawn may ottack and fake on two squares only: those which lie
dna%ono\l adjacent and forward. See Fig. |. A pawn at the edge of
the board has only one capturing square

8. In one case, the pawn may take en passant fi.e. in passing}.

a. It can be done by a white pawn after having reached the Bih rank.
When a black pawn passes it by moving from the 7th to the 5th rank,
the white one may take it in the same way os if the black pawn would
have moved 1o the 6th ranl

b. The same ogphes 10 a black pawn having reached the 4th rank, when
itis possed by a white pawn moving from the 2nd to the 4th rank.

¢ Tok;nc%en passant is not compulsory, but it must be done immediately
after the double move of the opponent's pawn.
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paard / paardesprorg
cavaiier { saut de cavalier
knight / cnight's move
springare / springardrag
springer / springer-rak
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hevonen
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