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O SE MUEVEN LAS FICHAS?

REY

El Rey puede moverse a
cualquier casilla del alrededor,
ya sea en diagonal, vertical y
horizontalmente. Si el Rey se
mueve a una casilla ocupada por
por iuna pieza del opononte, el
Rey la captura.

REINA

La Reina se mueve y captura de
manera horizontal, vertical y
diagonal, en cualquier direccion
y distancia, siempre que las
casillas que deba atravesar se
encuentren desocupadas. Sin
embargo, cuando la Reina
captura una pieza del oponente,
se detiene en esa casilla.
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TORRE

La torre se mueve tanto
horizontal como verticalmente,
hacia adelante y hacia detrds,
sin limite de casillas. Al igual
que casi todas las piezas de
ajedrez, capturan ocupando una
casilla en la que se encuentra
una pieza enemiga.

ALFIL

El Alfil se mueve y captura de
forma diagonal, en cualquier
direccion, siempre que las
casillas que debe atravesar se
encuentren desocupadas.
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CABALLO A

El movimiento del caballo no es lineal, sino
que describe una trayectoria en forma de
L, se desplaza dos casillas en direccion
horizontal o vertical y una en direccién
perpendicular a la anterior. Salta fichas en
su trayectoria. Si cae en una casilla
ocupada por el oponente la captura.

S

-
PEON

El Pedn sélo puede moverse hacia delante una casilla
por vez. En el primer movimiento tiene el privilegio
de poder avanzar dos casillas. Es |a Gnica pieza de
ajedrez que no captura del mismo modo en que se
mueve. Captura la pieza que se encuentra en
cualquier de las dos casillas diagonales adyacentes
frente a él. Cada Pedn que llega a avanzar hasta una
casilla de la dltima fila del lado contrario puede
intercambiarse por la Reina, la Torre, el Alfil o por el
(aballo de su mismo color que haya capturado el
oponente.
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COMMENT DEPLACER LES PIECES?

CAVALIER

)y
E

¢

La Tour se déplace aussi bien de fagon
horizontale que verticale, en avant et
en arriére, sans aucune limite de cases,
comme le diagramme le montre. De la

Le mouvement du cavalier n’est pas linéaire,

celui-ci se déplace en faisant une trajectoire en v
forme de L, se déplacant de deux cases en

direction horizontale ou verticale et d'une case

Le Roi peut se déplacer vers
n'importe quelle case dans
toutes les directions, c'est-a-dire
en diagonale, verticale et

169/0422

horizontale. Si le Roi se déplace
Vers une case qui est occupée
par une piéce adverse, le Roi la
«capture».

La Reine se déplace et capture
de facon horizontale, verticale et
diagonale, dans toutes les
directions et distances, a
condition que les cases que
celle-ci doit traverser soient
inoccupées. Cependant, lorsque
la Reine capture une piece
adverse, celle-ci doit s'arréter
sur cette case.

R A
Y

méme facon que presque toutes les
pieces de I'éche, celle-ci capture en
occupant une case dans laquelle se
trouve une piéce adverse.

FOU

Le Fou se déplace et capture de
facon diagonale, vers toutes les
directions, a condition que les
cases que celui-ci doit traverser
soient inoccupées.

cayro
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en direction perpendiculaire a la précédente. Il
saute des pieces qui se trouvent dans sa
trajectoire. S'il tombe sur une case qui est
occupée par une piéce adverse, il la capture.

PION

Le Pion peut se déplacer droit devant lui d'une seule
case a chaque coup. Lors de son tout premier
déplacement, il posséde le privilege de pouvoir avancer
de deux cases a la fois. Le pion est la seule piece
d’échec qui ne peut pas capturer de la méme fagon dont
il se déplace. Le pion peut capturer la piéce qui se
trouve sur n'importe qu'elle des deux cases diagonales
adjacentes face a lui. Chaque pion qui réussit a avancer
jusqu’a la case de la derniére rangée du coté adverse
peut s'échanger par la Reine, la Tour, le Fou ou par le
Cavalier de la méme couleur que I'adversaire ait
capturé.
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a RE

3 I Re pud muoversi di una casella
in ogni direzione, cioé in
diagonale, in verticale e in
orizzontale. Se il Re si sposta in
una casella occupata da un
pezzo avversario, lo "cattura".
Si muove di una sola casella.

DONNA

La Donna si muove e cattura in
orizzontale, verticale e
diagonale, in tutte le direzioni e
di un numero qualsiasi di
caselle, a condizione che le
caselle che attraversa non siano

Quando la Donna cattura un
pezzo avversario, si ferma sulla
casa occupata da quel pezzo.

occupate da un pezzo avversario.
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COME SIMUOVONO | PEZZI?

TORRE

La Torre si muove sia in
orizzontale che in verticale, in
avanti e indietro, di un numero
qualsiasi di caselle, come mostra
la figura. Come quasi tutti i pezzi
degli scacchi, la Torre cattura
occupando la casella nella quale
si trova un pezzo avversario.

ALFIERE

L'Alfiere si sposta e cattura in
diagonale, in tutte le direzioni, a
condizione che le case che
attraversa non siano occupate
da un pezzo avversario.
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CAVALLO ¢

Il movimento del Cavallo non & lineare: si
muove descrivendo una traiettoria a forma

di L: due case in direzione orizzontale o
verticale e una casa in direzione perpendicolare
rispetto alla casella precedente. Puo saltare i
pezzi presenti sulla sua traiettoria. Se termina
il movimento in una casella occupata da un
pezzo avversario, lo cattura.

PEDONE

Il Pedone si muove in avanti di una sola casella. Se
viene mosso per la prima volta, ha la possibilita di
avanzare di due caselle alla volta. Il Pedone & il solo
pezzo degli scacchi che non effettua le catture nello
stesso modo in cui si muove. Il Pedone puo catturare
qualsiasi pezzo che si trova su una delle due caselle
poste in diagonale di fronte a lui. | Pedoni che
riescono a raggiungere |'ultima traversa possono
essere scambiati con una Donna, una Torre, un
Alfiere o un Cavallo dello stesso colore.

T
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DE KONING

De koning mag één veld in alle richtingen (vooruit, achteruit,
links, rechts of schuin) lopen en slaan. Er is wel iets bijzonders met
de koning. De koning mag nooit aangevallen (aanvallen is als je
de volgende beurt het stuk dat je aanvalt kan slaan) staan. Dus als
een stuk van de tegenstander je koning aanvalt, dan moet je met
je koning weglopen of een stuk tussen je koning en de aanvaller
zetten zodat je koning niet meer aangevallen staat. Als de koning
aangevallen staat en niet meer kan vluchten, dan sta je schaakmat
en verlies je. Dit maakt de koning een kwetsbaar en belangrijk
stuk. Je moet hem dus goed beschermen!

DE DAME

mag meerdere velden in alle

DELOPER

De dame (ook wel koningin) K ) De loper mag meerdere velden

DE TOREN

De toren mag meerdere
velden vooruit, achteruit,
links of rechts lopen en
slaan. De toren mag dus
alleen recht bewegen. Dit
maakt de toren een sterk
stuk, net iets sterker dan de
loper en het paard die hier
na komen.

schuin bewegen en slaan. Hij loopt

richtingen (wel via een rechte ( y dus over diagonalen. Een loper die op

lijn, dus horizontaal, verticaal,
of diagonaal) lopen en slaan.
Dit maakt de dame dus een erg
sterk stuk. Je hebt .

een zwart veld staat zal dus altijd op
een zwart veld blijven, hetzelfde
geldt voor een loper op een wit veld.

HET PAARD

Het paard is een interessant
stuk. In tegenstelling tot
andere stukken loopt hij niet,
maar maakt hij een sprong.
Hij kan dus over andere
stukken heen springen. Het
paard springt altijd 1 veld
recht en 1 veld schuin.

DEPION

Pionnen kunnen alleen 1 stap vooruit bewegen. Hierop
is 1 uitzondering: zoals je zometeen in de beginstelling
zal zien beginnen de pionnen op de 2e (of voor zwart
op de 7e) rij. De eerste keer dat je met de pion beweegt
mag je ook 2 velden vooruit. Je kunt er dus voor kiezen
je pion 1 veld vooruit te spelen naar de 3e rij, of 2
velden naar de 4e rij. Pionnen kunnen alleen schuin
vooruit slaan. Ze kunnen dus enkel het veld links of
rechts schuin voor hen slaan.






