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Ik leer schaken

KVDC Karel van Delft

www.schaaktalent.nl
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Inleiding

Je leert door dit boekje de schaakregels.
Speelde zetten na op een schaakbord.

Je kuntin dit boekje ook een gar spelletjes doen.
Ga veel oefenen en leer vangevaringen

Veel plezier!

Karel van Delft
karel@kvdc.nl

Een aantakinderen en volwasseam heeft meeggeholpenbij het maken van dit boekje.
Coby Erika,Femle, Frank,Frans Jolien, JudithKarlijn,Marijke, Mark, Merijn, Michiel,
Mincke,Richard RozemarijnSipke, Thomag,on,Veerle,Yannick: bedankt!
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Bord
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Je schaakt op een bord.

Een bord heeft 64 velden.
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Alle velden hebben een naam.

Het rondje staat op veld a2.

Het vierkantje staat op veld e4.
Het kruisje staat op veld f7.



Namen van de stukken
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Eenspeler heeft 8 stukkean 8 pionnen.

Die zet je neer zoals het plaatje.
De dames staan op hun eigen kleetd.

Beginstelling
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De andere speler heeft het zwarte leger.

De ene speler heeft het witte leger.

Er zijn twee legers.



Parti

Elk leger witle andere koning vangen.
Dat heet mat zetten.

Je wint als de andere koning mat staat.
Je wint ook als de ander opgeetft.

Je wint als de ander geen tijd meer heetft.
Dat kan als je met een schaakklok speelt.

Spelers doen om de beurt een zet.
Wit begint

Schakers noemen hgevechteen partij.
Een partieindigt in 20, 0-1 of gelijkspel.

Gelijkspel noemen we remise.
Beidespelerskrijgen dan eemalf punt.






Sukken en pionnembewegen

Stukken en pionnen kunnen bewegen.
De stukken mogen naaitle kanten gaan.
De pionnen mogen alleen voorulit.

Op elk veld mag maar 1 stuk of pion staan.
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De koningnagl stapje alle kanten op.

Dus recht en schuin.
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De toren gaat recht.

Hij mag zover hij kan.
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De loper gaat schuin.

Hij mag mver hij kan.
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De dame gaat recht en schuin.

Ze mag zover ze kan.
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Het paard gaat 1 recht en 1 schuin.

Het lijkt op de letter L.
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Het paard mag over stukken en pionnen

springen.
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Andere stukken mogen dat niet.
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De pionbegint net 1 of 2 stapjes voorulit.

Dat mag je zelf weten.

Daarnamagde pionsteeds 1 stapjeloen

De pionkannooit achteruit gaan.
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Waarde van de stukken

Door punten weet je hoe sterk een stuk is.
De koning heeft geen punten.
Het spel is over als hij gevamyis.

i
@ 9 punten

S punten
©
== 3 punten
5
Z 3 punten

1 punt
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Slaan

Stukken en pionnen kunnesiaan.

Zegaan darop het veld van een ander
stuk of pion staan.
Die verdwijnt dan van het bord.

Het is slim om stukkean pionnernvan de
ander te $aan.
Zijn koning heeft dan een kleiner leger.

Je kan alleen stukken en pionnen van de
ander slaan.
Logisch. Het is niet slim om je zelf te slaan.

Slaan is niet verplicht.
Dat is bij dammen wel zo.

20



Een stuk slaat zoals het gaat.
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De toren slaat eeroper.
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De toren gaat op dat veld staan.
De loper verdwijnt van het bord.
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De dame slaat een paard.
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De dame gaat op dat veld staan.

Het paard verdwijnt van het bord.
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Het paard slaat een toren.
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Hetpaard gaat op dat veld@an.

De toren verdwnt van het bord.
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De pion gaat rechtooruit.
Maar hij slaat schuin.
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De pion slaat een paard.

55555555

N %% X N
} ﬁ% ﬁ% %W // -
- N N\ N\

N N |

“////.

W
.

W

o

N N
@/ @/ @/ -
<IN N\

[ -

55555555

De pion gaat op dat veld staan.

Het paard verdwijnt van het bord.
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Aanvallen

Bij aanvallerbeweeg jeeen stuk of pion.

De volgende zet kan je dagts slaan.

55555555

i
-
S m
m/

.
//

N
L

<
L
.
.

/
/,,

.

.
.
.

/
.

/e
/c

88888888

/

.

.

/L "

.
.
.

N

/
.

/

o
./
.

.

/

N\

N

%,

N
.

B
.

.

55555555

.

/ .

"

55555555

55555555

[
“/

/
/
/
/

-
.

.
.

-
.

L

-

.
.

.

.
.
.
.

.
.
.
.

B
B
o

T

55555555

26






[t

.
.

a/

.

e,,,”,, /
e =
n

=
.
.
.

.
.
o

5N
.

.

=
N\

\ie€

N

\\E¢

A
<

gﬁ

N

N

N

N

Je oefenthiermeehoe stukkeren pionnen

gaan en slaan
Wit begint steeds.

Spelletjes
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Wit wint als een pion de overkant bereikt.
Zwart wint als de dame alle pionnen slaat.
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Wit wint als de toren alle pionnen slaat.

Zwart wirt als een pion de overkaiuereikt.
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Wit wint als een pion de overkant bereikt.
Zwart wint als de loper alle pionnen slaat.

30



=

-
e
c,ﬂ

T ee
\_ee
\ o
\_ee
e
\_eel
\ o
L 8o

L)
.
.
/

G

/e
/c

Sla de meeste muntjes met je paard.
Je mag ook pepernoten gebruiken.
31

Of pionnen.
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Wie bereikt het eerst de ovkant?
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Welke pion bereikt het eerst de overkant?

De koning mag pionnen slaan.

Je mag ook een ander stuk nemen.

Z0 oefen je alle stukken.
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Dit spelletje heet wisselschaak.

De stukken moeten naar hun beginveld.

Je wint als je heterst klaar bent.

Je zet om de beurt.

Je moet op je eigen helft blijven.
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Rullen

Ruilen Is 1ets van elkaar slaan.

De paarden zijn evenveel waard.

Hetis een gelijke rull.
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Een wit paard slaat een zwart paard.
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Een zwarte loper slaat een wit paar
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De zwarte loper slaat de witte toren.

Zwart wint 5 punten.
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De witte loper slaat de zwarte loper.

Wit wint 3 punten.
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Zwart wint meer punten dan wit.

Dat is een voordelige ruil voor zwatrt.
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De5 van verdedigen

Soms valt de ander eatuk of pion aan.
Je kan op 5 manieren verdedigen.

Slaan

De zwarte loper valt het witte paard aan.
De witte toren slaat de zwarte loper.
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