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Inleiding 
 
 
Je leert door dit boekje de schaakregels. 
 
Speel de zetten na op een schaakbord. 
 
Je kunt in dit boekje ook een paar spelletjes doen. 
 
Ga veel oefenen en leer van je ervaringen. 
 
Veel plezier! 
 
 
 
Karel van Delft 
karel@kvdc.nl  

 

 

 

 

Een aantal kinderen en volwassenen heeft meegeholpen bij het maken van dit boekje.  

Coby, Erika, Femke, Frank, Frans, Jolien, Judith, Karlijn, Marijke, Mark, Merijn, Michiel, 

Mincke, Richard, Rozemarijn, Sipke, Thomas, Ton, Veerle, Yannick: bedankt!  

mailto:karel@kvdc.nl
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Bord 

 
 
Je schaakt op een bord. 
Een bord heeft 64 velden. 
 
De helft van de velden is wit. 
De andere helft is zwart. 
Het veld rechtsonder is wit. 
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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. 
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Namen van de stukken 

 

  koning 

  dame 

  toren 

  loper 

  paard 

  pion 
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Beginstelling 
 
Een speler heeft 8 stukken en 8 pionnen. 
Die zet je neer zoals in het plaatje.  
De dames staan op hun eigen kleur veld.  
 

 
Er zijn twee legers. 
De ene speler heeft het witte leger. 
De andere speler heeft het zwarte leger. 
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Partij 
 
Elk leger wil de andere koning vangen. 
Dat heet mat zetten. 
Je wint als de andere koning mat staat. 
 
Je wint ook als de ander opgeeft. 
 
Je wint als de ander geen tijd meer heeft. 
Dat kan als je met een schaakklok speelt. 
 
Spelers doen om de beurt een zet. 
Wit begint.  
 
Schakers noemen het gevecht een partij. 
 
Een partij eindigt in 1-0, 0-1 of gelijkspel. 
 
Gelijkspel noemen we remise.  
Beide spelers krijgen dan een half punt. 
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Stukken en pionnen bewegen 
 
 

 
Stukken en pionnen kunnen bewegen. 
 
 
De stukken mogen naar alle kanten gaan. 
 
 
De pionnen mogen alleen vooruit. 
 
 
Op elk veld mag maar 1 stuk of pion staan. 
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De koning mag 1 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 zover 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. 
 
Andere stukken mogen dat niet. 
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De pion begint met 1 of 2 stapjes vooruit. 
Dat mag je zelf weten. 
Daarna mag de pion steeds 1 stapje doen. 
 
De pion kan nooit 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 gevangen is. 
 

 

  9 punten 

  5 punten 

  3 punten 

  3 punten 

  1 punt 
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Slaan 
 
 

Stukken en pionnen kunnen slaan.  
 
Ze gaan dan op het veld van een ander 
stuk of pion staan. 
Die verdwijnt dan van het bord. 
 
Het is slim om stukken en pionnen van de 
ander te slaan. 
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. 
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Een stuk slaat zoals het gaat. 
 

 
De toren slaat een loper. 
 

 
 

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

 
 

De dame gaat op dat veld staan. 
Het paard verdwijnt van het bord. 
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Het paard slaat een toren. 
 

 
 

Het paard gaat op dat veld staan. 
De toren verdwijnt van het bord. 
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De pion gaat recht vooruit.  
Maar hij slaat schuin. 
 

 

De pion slaat een paard. 
 

 
 

De pion gaat op dat veld staan. 
Het paard verdwijnt van het bord. 
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Aanvallen 

Bij aanvallen beweeg je een stuk of pion.   

De volgende zet kan je dan iets slaan. 
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Spelletjes 
 

Je oefent hiermee hoe stukken en pionnen 
gaan en slaan. 
Wit begint steeds. 

 

 

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



29 
 

 

 
 
Wit wint als de toren alle pionnen slaat. 
Zwart wint als een pion de overkant bereikt. 
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Wit wint als een pion de overkant bereikt. 
Zwart wint als de loper alle pionnen slaat.  
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Sla de meeste muntjes met je paard. 

Je mag ook pepernoten gebruiken. 

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

De koning mag pionnen slaan. 

 

Je mag ook een ander stuk nemen. 

Zo oefen je alle stukken. 
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Dit spelletje heet wisselschaak. 

De stukken moeten naar hun beginveld.  

Je wint als je het eerst klaar bent. 

Je zet om de beurt. 

Je moet op je eigen helft blijven. 
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Ruilen  
 

 
Ruilen is iets van elkaar slaan. 
 
De paarden zijn evenveel waard. 
Het is een gelijke ruil. 
 
 

 
 
Een wit paard slaat een zwart paard. 
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Een zwarte loper slaat een wit paard. 
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De zwarte loper slaat de witte toren. 
Zwart wint 5 punten. 
 
 

 
 

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 zwart. 
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De 5 van verdedigen 
 

 
Soms valt de ander een stuk 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. 
 
 
 


