Pelin sisilto:
1 pelilauta, 32 shakkinappulaa.

Pelin tavoite

Tarkoituksena on vastustajan
kuninkaan vangitseminen.
Kaikki muut nappulat voidaan
lyodi ja poistaa laudalta. Kun
kuningas joutuu vangituksi, siitd
tulee “matti”.

Alkuasetelma

Pelilauta asetetaan pelaajien
viliin niin, ettdi kummankin
pelaajan oikealla oleva kulma-
ruutu on valkea. Kahdeksaa
vaakasuoraa ruuturivid
nimitetdin “riveiksi”, kahdeksaa
pystysuoraa ruuturivid
“linjoiksi”. Samanvirisid
ruuturiveja, jotka kulmittain
koskettavat toisiaan, nimitetiin
“viistoriveiksi”.

Pelinappuloiden virit arvotaan.
Kummallakin on 16 nappulaa,
yksi kuningas, yksi kuningatar,
kaksi tornia, kaksi lihettid, kaksi
ratsua ja kahdeksan sotilasta

“tdrkeysjdrjestyksessd” lueteltuna.

Pelinappulat sijoitetaan
pelilaudalle kuvan osoittamalla
tavalla (kuva 1).

Nappuloiden siirtiminen
Jokainen nappula voi siirtyd
lzhtéruudultaan mairittyjen
sadntojen puitteissa. Nappula ei
voi siirtyd oman nappulan
miehittimiin ruutuun. Jos
siirtoruudulla on vastustajan
nappula, timi “lyddddn” ja
poistetaan pelilaudalta. Vain
ratsu voi ylittdd ruudun, jolla on
jommankumman virinen
nappula.

Yksittiisten nappuloiden
siirrot

* Kuningas siirtyy
linnoittautumista lukuun
ottamatta ruudustaan johonkin
sitd koskettavaan ruutuun, jota
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vastapelaajan nappula ei uhkaa.
Osapuolten kuninkaat eivit
milloinkaan voi olla toisiaan
koskettavilla ruuduilla (kuva 2).
Linnoittautuminen on
kuninkaan siirto, jota tiydentdd
tornin siirto. Se lasketaan
yhdeksi siirroksi ja on
suoritettava seuraavasti: kuningas
siirtyy samaa rivid myoten
jompaankumpaan lihimpiin
samanviriseen ruutuun ja sen
jalkeen torni, jota kohti kuningas
on siirtynyt, siirtyy kuninkaan
yli ruutuun, jonka timd juuri on
ylittdnyt (kuva 3).
Linnoittautuminen on
mahdoton, jos kuningasta on
aiemmin siirretty.
Linnoittautuminen on samoin
mahdoton jo siirtyneen tornin
avulla.

Linnoittautuminen on
tilapiisesti estetty:

a) kun kuninkaan lihtéruurtu tai
ruuty, jonka yli kuninkaan on
siirryttdvd, on vastapelaajan
nappulan uhkaama tai

b) kun kuninkaan ja tornin
vilissd on yksi tai useampi

nappula.

* Kuningatar litkkuu pitkin niitd
linjoja, rivejd ja viistorivejd, joilla
se on (kuva 4).

* Torni litkkuu pitkin linjoja ja
riveji, joilla se on (kuva 5).

e Lihetti liikkuu pitkin
viistorivejd, joilla se on (kuva 6).
* Ratsun siirron muodostavat
kaksi erilaista askelta. Ensin se
ottaa yhden askeleen linjaa tai
rivid mydten ja sitten jatkuvasti
lihtéruudusta poispdin yhden
askeleen viistorivid mydten
(kuva 7).

* Sotilas siirtyy ainoastaan
eteenpdin.

a) Lyontitapausta lukuun
ottamatta se etenee alku-
perdisestd ruudustaan yhden tai

kaksi ruutua vapaata linjaa
mydten ja sen jilkeen yhden
ruudun kerrallaan, mikili se on
vapaa. Lyddessdin se etenee
yhden ruudun viistorivid mydten
(kuva 8).

b) Sotilas, joka uhkaa ruutua,
jonka vastapelaajan alkuperiisesti
ruudustaan yhdelli kertaa kaksi
askelta edennyt sotilas on
sivuuttanut, voi lyodd, mutta
ainoastaan vilittmasti seuraavalla
siirrolla, timén vastapelaajan
sotilaan, ikdin kuin viimeksi-
mainittu olisi siirtynyt vain yhden
ruudun. Tétd lydntid nimitetddn
ohestalydnniksi (en passant-
lyénti) (kuva 9).

¢) Jokainen sotilas, joka saavuttaa
viimeisen rivin, on saman siirron
osana vaihdettava heti ja
riippumatta shakkilaudalla jiljelld
olevista muista nappuloista
samanviriseksi kuningattareksi,
torniksi, lihetiksi tai ratsuksi
pelaajan valinnan mukaan. T4td
sotilaan vaihdosta nimitetdin
korotukseksi. Korotettu nappula
vaikuttaa vilittomisti.

Pelaaminen

Pelaaja, joka sai arvonnassa
vaaleat nappulat, tekee
ensimmiisen siirron. Tdmin
jalkeen siirretddn vuorotellen.
Nappuloiden ollessa alku-
asetelmassa kumpikin pelaaja voi
siirtdd ainoastaan ratsua tai
sotilasta. Ensimmiisen siirron
jilkeen voi muitakin nappuloita
ottaa peliin mukaan.

Shakki ja matti

Kuningas on shakissa, kun sen
ruutu on vastapelaajan nappulan
uhkaama. Timin sanotaan silloin
shakkaavan. Shakki on torjuttava
vilittdmisti seuraavalla siirrolla:
a) siirtdimilld kuningas ruudulle,
jossa se ei ole uhattuna,

b) lyomilli shakkaava nappula tai
¢) siirtdmilld jokin nappula
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shakkauslinjalle.
Ellei shakkia voi torjua, kuningas
on matti.

Pelin voittaminen

Pelaaja, joka tekee vastustajan
kuninkaasta matin, voittaa pelin,
vaikka hinelld olisi laudalla
vihemmin nappuloita. Pelaaja,
joka nikee matiksi joutumisen
uhkaavan kuningastaan tai toteaa
olevansa hividasemassa, usein
antautuu. Pelaaja, joka saa toisen
pakotetuksi antautumaan, on
voittaja.

Tasapeli

Peli on tasapeli

1. Jos kummallakaan pelaajalla ei
ole tarpecksi nappuloita
matittaakseen vastustajan
kuninkaan.

2. Kun siirtovuorossa olevan
pelaajan kuningas ei ole shakissa,
mutta timd pelaaja ei voi tehdi
mitiin siirtoa (tilanne on
“patti”).

3. Molempien pelaajien siitd
sopiessa.

4. Jommankumman pelaajan
vaatimuksesta, kun sama asema
esiintyy kolme kertaa saman
pelaajan ollessa joka kerta
siirtovuorossa. Asema katsotaan
samaksi, jos samanlaiset ja
-vériset nappulat ovat samoissa
ruuduissa ja ndiden nappuloiden
siirtomahdollisuudet ovat samat.
Oikeus vaatia tasapelii on
yksinomaan pelaajalla,

a) jolla on mahdollisuus tehdi
aseman uusiutumiseen johtava
siirto, mikili hin ilmoittaa
tekevinsi timin siirron,

b) jonka on vastattava aseman
uusiutumiseen johtaneeseen
siirtoon.

5. Kun siirtovuorossa oleva
pelaaja osoittaa, ettd puolin ja
toisin on tehty vihintdin 50
siirtoa mitddn nappulaa lydmattd
tai sotilasta siirtimitti.
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