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Vuo:

eAlkuasemassa laudan
vasemmanpuoleinen
nurkkaruutu on musta

* Valkean nappulat
asetetaan 1-ja 2-riveille,
mustan 7-ja 8-riveille

* Kuningattaret asetetaan
oman virisille ruuduille

* Pelin aloittaa aina valkea

* Pelaajat tekevit

rotellen yhden siirron

kerrallaan

* Pelin tavoite on tehdd
matti vastustajasta

Nappuloiden
litkkkuminen:
torni

* Torni litkkuu
suoraan vaaka- ja
pystyrivejd

Valkean kuningatar voi lyodd mustan ldhetin

Nappuloiden
litkkkuminen:
kuningatar

* Kuningatar liikkkuu seki
suoraan ettd viistoon.
 Kuningatar voi siirtyd
niin niin pitkélle kuin
mahdollista (omat ja
vastustajan nappulat
rajoittavat liitkkumista)

Nappuloiden
litkkkuminen:
lahetti

e Lihetti liikkuu
viistorivejd pitkin

* Lihetti liikkuu
VAIN tummia TAI
vaaleita ruutuja




Nappuloiden
litkkuminen:
ratsu

 Ratsu liikkuu
kaksi ruutua
vaaka- tai
pystysuoraan ja
yhden ruudun
siitd sivuun.

Nappuloiden
liikkuminen:
kuningas
* Kuningas voi siirtyd
joka suuntaan, siis
viistoon ja suoraan, mutta
vain yhden ruudun
kerrallaan.
* Kuninkaat eivét
KOSKAAN voi olla
viereisilld ruuduilla

Nappuloiden
litkkuminen: Sotilas

e Sotilas liikkkuu suoraan

By
n eteenpdin, ei koskaan

EE NN
. u . . ¢ Alkuruudustaan sotilas voi
liikkua kaksi ruutua
\{
. . t*] . eteenpdin, muuten yhden
ruudun eteenpéin
. . . . * Sotilas LYO yliviistoon
ﬂ x ﬂ ‘ “ ‘ ﬂ ‘ * Mikdli sotilas pédsee
o A perdriville voi sen korottaa
. =t ‘é_@ h kuningattareksi, torniksi,
ldhetiksi tai ratsuksi
Alkuasemassa valkea pelaa kuninkaan edesti sotilaan ja musta kuningattaren

edesti sotilaan kaksi ruutua eteenpéin. Tdmén jilkeen valkean sotilas keskellda

voi siirtyd yhden ruudun eteenpdin tai lyodd mustan sotilaan pois pelisti.

Erikoissaannot:
Linnoittuminen

* Kuningas siirtyy kaksi ruutua
kohti tornia ja sen jilkeen torni
siirretdén kuninkaan viereen
sithen ruutuun, jonka kuningas
ylitti.

* Ehtoja tornitukselle:
*Kuninkaan ja tornin vélissa
ei saa olla nappuloita

* Kuningas ei saa olla
uhattuna linnoitusta tehtéessi
tai ylittda tai padtyd
shakkaavaan asemaan
*Kuningas ja linnoittautuva
torni ei saa olla siirtynyt
aikaisemmin

Asemassa siirtovuorossa valkea ei voi
linnoittaa oikeallekaan, koska mustan
lahetti a6:ssa uhkaa ruutua kuninkaan
oikealla puolella. Musta vuorollaan voi
linnoittautua kummallekin puolelle




Erikoissaannot:
Ohestalyonti

laan oikeutta ottaa kaksoisaskel.
* Jos alkuasemassa oleva sotilas
etenee KAKSI ruutua ja ylittdd
silloin vastustajan uhkaaman
ruudun, VOI vastustaja heti
seuraavalla siirrollaan lyoda
sotilaan ohesta, niin kuin se
olisikin edennyt vain yhden
ruudun.

Asemassa valkean siirtdessi &
vasemmalla olevaa reunasotilasta kaksi

ruutua eteenpdin voi mustan sotilas

lyodd sen pois SEURAAVALLA

siirtovuorollaan.

* Ohestalyonnill4 rajoitetaan soti-

Mattiharjoituksia
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Valkea siirtédi ja tekee yhdelld siirrolla matin mustasta!

Pelin tavoite: shakki ja matti!
* Kuninkaan uhkausta sanotaan shakiksi
* Shakki on aina torjuttava!
* Kun shakkia ei pysty torjumaan on kuningas matissa ja peli pdittyy
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Ylla musta el huomaa va]kean uhkausta sotllaaseen kumnkaan edesta,

ja néin peli piittyy ns. koulumattiin jo neljéssi siirrossa!

Mattiharjoituksia
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Valkea siirtid ja tekee yhdelld siirrolla matin mustasta!




