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@ The pawn captures in a different
way than the other pieces. It can-
not capture a piece which is di-
rectly in front of it, but it can cap-
ture something which is one
square diagonally in front of it.

if you have a bigger army than
your opponent, it will normally
be easier for you to win. It is
usually an advantage to capture
an opponent’s piece if you can
do so without losing one of your
pieces, or if you can capture a
piece in return for a less valuable
one of your own. As a rough
guide the values of the pieces
are:

Pawn =1
Knight = 3
Bishop = 3/,
Rook =5
Queen = 9

Special Moves

There are three special moves
which are different from all other
moves.

A) Castling — This is a double
move (counting as one move)
made with the king and one of
the rooks the purpose of which
is to put the king in a safer place
and to bring the rook into play. To
castle, a player moves his king
two squares in the direction of
the rook and then the rook jumps
over the king, landing on the
square nextto it.

In order for castling to be pos-

sible, all of the following condi-

tions must be satisfied:

1. Neither the king nor the rook
involved must have moved
earlier in the game.

2. The squares between the king
andthe rook must all be empty.

3. The opponent must not be
attacking (checking) the king,
and he must not be attacking

the squares over which the
king passes or the square on
which it lands.

B) Pawn Promotion — If a pawn
succeds in marching all the way
up the board to the far rank, it is
given a special bonus. It is re-
moved from the board and
changed into a queen, rook,
knight, or bishop at its owner’s
choice. This is called »promot-
ing« a pawn.

C) En Passant Captures — If a
pawn advances two squares (on
its first move) and lands on a
square adjacent to an enemy
pawn, the pawn which has just
moved may be captured by its
neighbour, as though it had ad-
vanced only one square.

This type of capture is called an
»en passant« capture (from the
French, meaning »in passing«).
If a player wishes to make an
»en Passant« capture he must
do so immediately when the
opportunity presents itself. If the
player makes any move other
than the en passant capture, the
right to make that en passant
capture is lost.

Being in Check

A player is »in check« when his
king is attacked by an opposing
piece. He must then move »out
of check« immediately. This may
be done in one of three ways:

1. Capture the enemy piece
which is giving check.

2. Move the king to an unattack-
ed square.

3. In the case of a check from a
rook, bishop or queen, inter-
pose a piece between the king
and the checking piece.

When you check your opponent,

it is considered polite to say

»check«.

Note: A player is never allowed

to move into check.

Closing Moves

Checkmate — If your king is in
check and there is no way out of
the check, you have been check-
mate. The object of the game is
to checkmate your opponent’s
king — once you have done so
you have won the game.

Stalemate — If a player is not in
check, and all possible moves
result in check, then the player
is »stalemated« and the game is
a draw — neither side has won.
In tournament play a win counts
as 1 point, a draw as '/» and a
loss as zero.

The Rules of the Game

The players move aiternately,
White having the first move. The
game is won by the player who
gives checkmate, or whose op-
ponent declares that he resigns.
If you are absolutely sure that
you will lose, it is considered
good manners to resign the
game.

If neither player wins the game,
the result is a draw. In addition
to stalemate there are four other
ways in which the game can end
in a draw:

1. The Players Agree to a Draw
One player, when making a
move, asks »Do you want a
draw?« His opponent may
consider this offer until he has
decided for his next move and
if he wishes he can agree to
the draw. To turn down the
offer of a draw, the opponent
will normally say »No thank
you«, or simply reply by a
move on the board. Making
this reply move automatically
rejects the draw offer.

2. Repetition of Position
If the same position for both
players occurs three times
with the same player having
the right to move each time,
the game is a draw.
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The 50-move Rule

if each player makes 50 suc-
cessive moves without cap-
turing anything and without
moving a pawn, the game is a
draw.

4. Insufficient Mating Pieces

If neither side has sufficient
pieces on the board for check-
mate to be possible, the game
is a draw. For example, two
lone kings, or king and bishop
against a lone king.

Chess Notation

We first name the square from
which a piece moves, followed
by the square to which it moves
to.

Castling king-side is written 0 0
and castling queen-side is 0 0 0.

Ten Hints on How to Play

In the opening phase of

the game

1. Bring out your pieces quickly,
starting with the knights and
bishops, and then castle to
put your king into safety.

2. Do not bring out the queen too
early — it can easily be attack-
ed by your opponent’s pieces.

3. Try not to move the same
piece many times — it wastes
moves which might be useful
for something else.

in the middle phase of
the game:

Once you have brought out your
pieces and castled, you are
ready to engage your opponent’s
army. You should:

4. Keep your king well protected
— do not advance-the pawns
near your king unnecessarily
because the king will then be
more vulnerable to attack.

5. Try to place your pieces so
that they attack as many
squares as possible, particu-
larly squares in the center of
the board and squares near
your opponent’s king.

6. if you want to protect a piece
do so with something of lesser
value (pawn, knight or bishop)
rather than a high valued piece
(king or queen).

7. Play actively — make every
move count. If in doubt about
what to do, improve the posi-
tion of your worst placed piece
by bringing it nearer to the
center of the board or to your
opponent’s king.

Near the end of the game:

When there are few pieces on
the board:

8.1t is important to advance
pawns in an attempt to pro-
mote them to queens.

9. If you think it is safe to do so,
use your king as a fighting
piece — with fewer pieces on
the board the chances of a
surprise checkmate are much
lower.

All the time:

10. Swap pieces when you are
ahead, but avoid exchanges
when you are behind. Ex-
ception: Near the end of the
game, if you are in bad shape
and fighting for a draw, try to
swap as many pawns as
possible so that your oppo-
nent has less chance of pro-
moting his pawns to make
new queens.
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@joueur décide de metire une
piece dans une case déja oc-
cupée par I'adversaire. La piece
de I'adversaire est alors retirée
de ’échiquier.

La prise est effectuée par le pion
de maniére différente de celle
des autres piéces. Le pion ne
prend pas la piece directement
en face de lui, mais celle qui se
trouve dans une case placée
devant lui en diagonale.

Il est normalement plus facile de
gagner avec une armée plus
grande que celle de I'adversaire.
Il est avantageux de prendre une
piéce de I'adversaire sans perdre
soi-méme de piéce, ou de sacri-
fier une piéce moins importante
que celle prise a I'adversaire.
Lavaleur des pieces estindiquée
approximativement comme suit:
Pion =1

Cavalier = 3
Fou =3
Tour =5
Reine =9

Manoeuvres spéciales

Trois manoeuvres spéciales se
distinguent des autres.

A) Roque — il s’agit de deux
mouvements (comptant comme
une seule manceuvre) effectués
avec le roi et une des tours, per-
mettant de mettre le roi en sé-
curité et d’amener la tour dans
le jeu. Le roque est assuré en
déplacant le roi de deux cases
en direction de la tour, puis en
faisant passer la tour au-dessus
du roi pour la placer a coté de ce
dernier. Les modalités suivantes
s’imposent avant de pouvoir
roquer:

1. Ni le roi ni la tour intéressée
ne doivent avoir été déplacés
lors de mouvements précé-
dents quelconques du jeu.

19

2. Les cases entre le roi et la
tour doivent étre vides.

3. Ni le roi, ni les cases au-des-
sus desquelles il passe, ni sa
case de destination définitive
ne doivent étre sous I'attaque
de I'adversaire (échec).

B) Pion damé — Lorsqu’un pion
arrive a remonter I'échiquier
jusqu’au dernier rang, il regoit
une prime spéciale. Il est retiré
de I'échiquier et transformé au
choix du joueur, et devient reine,
tour, cavalier ou fou. Ceci s’ap-
pelle »damer« le pion.

C) Prise effectuée »en passant«
— Lors de 'avance d’un pion de
deux cases (a sa premiere ma-
noeuvre) a proximité immédiate
d’un pion ennemi, le pion avancé
peut étre pris par I'adversaire de
méme gu’apres l'avance d’'une
case seulement. Ceci s’appelle
la prise effectuée »en passant«.
Le joueur recherchant la prise
exécutée »en passant« doit la
faire sans délai dés que I'occa-
sion se présente. Le droit a la
prise effectuée »en passant« est
annulé si le joueur procéde a
une autre manceuvre.

»Echec«

Le joueur est en »échec« lorsque
son roi est attaqué par une piece
de Padversaire. |l doit alors dé-
placer la piece »hors d'échec«
sans délai. Ceci est effectué au
choix selon I'un des trois pro-
cédés suivants:

1. Prise de la piéce adverse
attaquante.

2. Déplacement du roi sur une
case en sécurité.

3. En cas d’attaque par une tour,
un fou ou la reine, une piéce
est interposée entre le roi et
la piece attaguante.

Lors de la mise en échec de

'adversaire, il y a lieu de lui dire

»échec«.

Important: il est interdit de dé-
placer une piéce si cela met son
propre roi en échec.

Manceuvres définitives

»Echec et mat« — Lorsgue le roi
se trouve en échec, sans pouvoir
sortir de cette situation, il est en
»échec et mat«, L’objectif du jeu
est de mettre le roi de l'adver-
saire en échec et mat, la partie
étant alors gagnée.

»Faire pat« — Lorsque I'adver-
saire ne peut plus jouer, si ce
n’est se mettre en échec, on dé-
clare une situation de »pat«, la
partie étant jugée »match nul«.
Lors des tournois d’échec la
partie gagnée compte 1 point, la
partie »match nul« compte un
demi-point et la partie perdue
compte zéro.

Les regles de jeu

Les joueurs déplacent les piéces
atourde rdle, ’honneur étant aux
blancs de commencer. La partie
est gagnée par le joueur faisant
»échec et mat«, ou lorsque 'ad-
versaire déclare ’abandon. Le
joueur estimant qu'il est forcé
de perdre doit normalement dé-
clarer son abandon.

Un »match nul« est déclaré
lorsque la partie reste sans gag-
nant positif. Qutre la partie finis-
sant »en pat«, il existe quatre
autres manieres de faire »match
nul«:

1. Les joueurs conviennent de
faire »match nul«
Ayant effectué sa manceuvre,
le joueur demande a son ad-
versaire »Acceptez-vous le
match nul?« Son adversaire
peut étudier cette offre jusqu’a
samanoeuvre suivante et peut
alors convenir le »match nule.
En signe de refus I'adversaire
dit normalement »Non merci«,
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ou procéde a la manceuvre
suivante sans répondre. Ce
geste dénote automatique-
ment le refus de I'offre.

. Position répétée

Si la méme position est re-
jointe trois fois de suite par les
joueurs, le jeu restant a faire
parle méme joueur, le »match
nul« est déclaré.

. La regle des 50 manoeuvres

A lissue de 50 manoeuvres
successives par chaque jou-
eur, sans prise de piéce et
sans déplacement de pion, le
»match nul« est déclaré.

. Insuffisance de piéces pour

I'echec

Dans I'éventualité d’une in-
suffisance de pieces sur
I'échiquier permettant de
mettre un des joueurs en
échec, le »match nul« est
déclaré. |l s’agit par exemple
de deux rois seuls, ou d’un roi
et d’un fou contre un roi seul.

Notation des manoauvres
d’échecs

On indique en premier lieu la
case de départ d'une piéce,
suivie de sa case d’arrivée. Le
roque du coOté roi est affiché
»0 0« et du c6té reine »0 O O«.

Dix recommandations
surle jeu

En phase d’ouverture

1.

Sortez les pieces rapidement,
les cavaliers et les fous en
premier lieu, et roquez pour
assurer la sécurité du roi.

.1 est important de ne pas

sortir Ia reine trop rapidement
— elle s’expose faciiement a
I’attaque par 'adversaire.

3. Ne déplacez pas la méme
piece trop souvent — it en
résulte une perte de manceuv-
res exploitées plus utilement
ailleurs.

En phase moyenne du jeu

Aprés avoir sorti les pieces et
rogué pour mettre le roi en sé-
curité, vous étes prét a affronter
I’adversaire. Les régles suivan-
tes sont a retenir:

4. Assurez la bonne protection
du roi — n’avancez pas les
pions inutilement & proximité
du roi, qui devient plus vul-
nérable en conséquence.

5. Cherchez a placer les piéces
en vue d’attaquer autant de
cases possibles, particuliére-
ment les cases du milieu de
I’échiquier et celles a proxi-
mité du roi ennemi.

6. Assurez la protection d’une
piéce avec une autre piéce
de valeur inférieure (pion,
cavalier ou fou) plutdét qu’avec
une piéce de valeur supé-
rieure (roi ou reine).

7. Assurez un jeu actif en éva-
luant chague manceuvre. En
cas de doute, consolidez la
position de la piéce la plus
vulnérable en essayant d’oc-
cuper le centre de I'échiquier
ou d’attaquer le roi ennemi.

Vers la fin du jeu

Alors que quelques piéces

seulement restent sur I'echi-

quier:

8. Il est important d’avancer les
pions, de maniére a les damer,
assurant leur transformation
en reine.

9. Utilisez le roi pour attaquer, a

condition qu'il se trouve en
toute sécurité — au fur et a
mesure de I'élimination des
pieces sur I'échiquier, les
possibilités d’échec et mat
inattendu diminuent.

A tout moment du jeu
10. Echangez les piéces lorsque

vous étes en avance, mais
évitez les échanges lorsque
vous étes désavantageé.
Dérogation: Vers la fin du
jeu, sivous étes désavantagé
et vous cherchez a obtenir
le »match nul«, échangez
autant de pions que possible,
de maniere a interdire a
’adversaire autant que pos-
sible de damer ses pions
pour renforcer son effectif de
reines.
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@ With the program module »Video Chess«
TEXAS INSTRUMENTS offers you the chance to
improve your skill and to have thrilling games,
or to learn the game.

© Mit dem Programm-Modul »Schachmeister«
gibt Ihnnen TEXAS INSTRUMENTS die Maglich-
keit, an Inrem Home-Computer zu trainieren
und spannende Schachpartien auszutragen,
bzw. dieses Spiel der Spiele zu erlernen.

@ Le module d’application »échecs« de
TEXAS INSTRUMENTS offre a la fois 'occasion
d’apprendre, de se perfectionner ou de
disputer des parties inoubliables.

@ Con il modulo di comando »Video Scacchi«
(Video Chess) la TEXAS INSTRUMENTS Vi
offre I'occasione di affinare la Vostra abilita
con partite entusiasmanti o di imparare il re dei
giochi.

(™ Met de programmamodule »Video Schaak«
biedt TEXAS INSTRUMENTS u de kans om
uw vaardigheid te oefenen en spannende
partijen te spelen of om het spel der spelen te
leren.
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