Schackborgarmirket

Lir dig hur pjaserna gar!

Namn:




Schack — ett spel mellan tva arméer

Schackspelet uppfanns i Indien pa 600-talet for att
tridna officerare hur man planerar och vinner en
strid. Handelsmin tog med sig spelet till Persien
dir det fick namnet schack. Shah dr det persiska
namnet for kung, och schack matt betyder kungen
dar dod.
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I ett schackparti stiller de vita och svarta ar-
méerna upp sig mot varandra. Varje armé har sex
olika slags pjiser: kung(%), dam(%), torn(&), lo-
pare(£), springare(\) och bonde(£). Vi ska ldra
oss hur pjdserna gar, och borjar med fornet.

Tornet(X)
Tornet kan ga rakt fram och rakt bakat. Tornet kan
dven ga rakt at sidan, bade at hoger och vinster.
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Tornet kan ga hur manga rutor som helst i ett drag,
och tornet hor diarmed till langdistanspjdserna.

Tornet kan inte hoppa éver nagon pjés.

Loparen(£.)
Loparen kan ga snett, bade snett framdt och snett
bakat. Att ga snett kallas dven att ga diagonalt.
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Loparen dr (liksom tornet) en langdistansare som
kan ga hur manga rutor som helst. Loparen kan
inte hoppa dver nagon pjés.

Damen()

Damen kallas dven for drottning. Damen kan ga
rakt precis som tornet, och snett precis som 16-
paren.
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Aven damen tillhor ldngdistansarna som kan gé
hur manga rutor som helst, och damen kan inte
heller hoppa dver nagon pjis.
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Ovningar: Hur Tornet, Loparen och Damen gdr och hur de sldr

Sitt kryss (x) i rutorna dit den markerade pjédsen kan ga, och ringa in (()) de pjéser den kan sla. Man kan

inte sla sina egna pjdser! Forsta uppgiften visar hur man ska gora.
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- N W A 00O N ©

a b c¢c d e f g h
x —Gar () -Slar (Rita!)

- D W A~ OO N ©

a/b c d e f g h
x—Gar (O -Slar (Rita!)

3D

o o
" om maE

/8/ '
e

7,
»

/%% )

- DD W A 00O N ©

a b c¢c d e f g h
x—-Gar () -Slar (Rita!)

- N W A 00O N ©

a b c¢c d e f g h
x—Gar (O -Slar (Rita!)

Tips: Kolla dina svar med losningarna!
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Svar till 6vningarna
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Narstridspjaserna: Kungen, Springaren och Bonden

Kungen(%)
Kungen kan ga i alla riktningar, men bara en ruta i
taget.

Kungen ér spelets viktigaste pjds. Tar man mot-
standarens kung har man vunnit partiet.

Springaren(%))

Springaren (eller hdsten som den ocksa kallas) ror
sig tva steg framat och ett at sidan. Det liknar
bokstaven L vridet at olika hall.
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Springaren dr den enda pjds som kan hoppa Sver
andra pjiser.

Bonden(A)

Bonden gdr rakt framat, men sldr snett framat.
Den gar bara ett steg i taget, utom forsta gangen
da den kan ga ett eller tva steg. Pilarna visar alla
bondedrag som vit kan gora hir.
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Nir bonden nar sista raden forvandlas den till en
dam (eller ett torn, en lopare eller en springare om
man vill det).
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Kungen, springaren och bonden har begrinsad
riackvidd, och hor darfor till ndarstridspjdserna.
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Ovningar: Hur Kungen och Springaren gar och hur de slar

Sitt kryss (x) i rutorna dit den markerade pjdasen kan ga, och ringa in (0)) de pjaser den kan sla. Man kan
inte sla sina egna pjéser!
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Ovningar: Hur bonden kan g4 och hur den kan sla

Rita alla bondedrag som vit kan gora. Sétt kryss (x) dit en vit bonde kan ga, och ringa in (()) de pjdser

de kan sla. Forsta uppgiften visar hur man ska gora.
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Svar till 6vningarna pa sid 7

Svar till 6vningarna pa sid 6
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