 Основні правила гри в шахи
Гра у шахи ведеться двома гравцями за дошкою, що має 64 клітини чорного та білого кольору, фігурами білого та чорного кольорів. Шахова дошка зазвичай називається шахівниця. Вісім вертикальних рядів квадратів (полів) звуться «вертикалі». Вісім горизонтальних рядів квадратів (полів) звуться «горизонталі». Пряма лінія квадратів (полів) однакового кольору, що йде від одного краю дошки до сусіднього, називається «діагональ». Шахівниця розміщується таким чином, що її перша горизонталь знаходиться біля гравця, що грає білими. 
Гравець, який має фігури світлого кольору (білі), робить перший хід, потім гравці ходять по черзі, і наступний хід робить гравець, який має фігури темного кольору (чорні). Вважається, що гравець «має право ходу» після того, коли хід суперника «зроблено». 
Метою кожного з гравців є напад на короля суперника таким чином, щоб він не мав жодного дозволеного ходу. Про гравця, який досягнув такої мети, кажуть, що він «дав мат» супернику і виграв партію. Залишати свого короля під нападом, ставити свого короля під напад, а також брати короля суперника не дозволяється. Гравець, королю якого був даний мат, програє партію. 
Якщо досягнута така позиція, що жоден з гравців теоретично не змозі дати мат королю суперника партія закінчиться нічиєю.
Кожен з гравців має 16 шахових фігур: вісім пішаків, дві тури, два коня, два слона, ферзь та король.
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По горизонталі дошка позначена латинськими літерами від a до b, по вертикалі – цифрами  від 1 до 8. Ці  цифри і букви слугують для запису шахової партії.
Перед початком партії «чорні» і «білі» мають однакову кількість фігур. Ці фігури у початковому положенні розташовані симетрично, як показано  на малюнку.
Розглянемо  ходи  кожної  з фігур.
Король. Найголовніша фігура шахової партії і водночас найвразливіша. якщо королю поставлено мат (тобто у короля немає змогу піти і йому оголошено шах), то шахова партія закінчується. Можливі ходи короля на малюнку позначені хрестиком. Король може ходити на будь-яке сусіднє поле, по вертикалі, горизонталі та діагоналі. Король не може ходити на поле, якщо це поле зайнято своєю фігурою або його атакує фігура  (тобто король потрапляє під шах).
Особливість короля в тому, що він може зробити ротацію (рокірування).
Рокірування – це спеціальний хід королем і турою. Спочатку король переміщується зі свого початкового поля на два поля у напрямку до тури, що стоїть на початковому полі, потім тура пересувається через короля на поле, яке він щойно перетнув.
Рокірування буває двох видів: коротке та довге. Коротке рокірування роблять на королівському фланзі, а довге – на ферзевому.
Рокірування заборонено:
якщо король уже робив хід;
якщо тура, з якою король хоче зробити рокірування, вже робила хід;
якщо зайняті сусідні поля (для короткого рокірування g і f, для довгого b, с;
якщо після рокірування король опиниться під шахом;
якщо королю оголошено шах (і він іде з-під нього рокіруванням);
якщо король під час рокірування має пройти через “бите поле” (тобто поле, яке знаходиться  під  ударом  фігури  суперника). У запису шахової партії коротку ротацію позначають “0-0”, довгу – “0-0-0”.
Шах – ситуація в шахах, коли король атакований ворожою фігурою. У такій ситуації можливо:
захиститися від шаха;
забрати фігуру, що оголосила шах, іншою своєю фігурою;
піти від шаха на інше поле, не атаковане ворожою фігурою.
мат – ситуація в шахах, коли королю оголошено шах, а гравець не може зробити жодного ходу, щоб його уникнути. забрати таку фігуру неможливо і закритися від шаха також неможливо.
Пат – ситуація, за якої королю нікуди ходити, бо всі вільні поля, куди може піти король, атакуються ворожими фігурами, але королю не оголошений шах, і у гравця немає більше фігур, крім короля, або нема змогу піти тією чи іншої фігурою.
Ферзь. Найпотужніша фігура шахової  партії.  Умовна  вартість  ферзя  – 8 пішаків. Ферзь може ходити як по діагоналях, так і по вертикалях, займаючи будь-яке з можливих полів, якщо на його шляху немає інших фігур. Поєднує в собі силу слона (який ходить тільки по діагоналях) і тури (яка ходить тільки по вертикалях і горизонталях).
тура. Умовна вартість – 5 пішаків. Ходить по горизонталях і вертикалях, на будь-яке можливе місце, якщо на шляху тури немає інших фігур.
Слон. Умовна вартість слона – 3 пішаки. Ходить по діагоналі, на будь-яке можливе місце, якщо на його шляху не стоять інші фігури. Слони бувають «чорнопольні» (ті, які ходять тільки по чорних полях) і  «білопольні» (ті, які ходять тільки по білих полях).
Кінь. Умовна вартість коня – 3 пішаки. Кінь ходить буквою Г: спочатку він переміщається на два поля вперед по вертикалі, а потім на одне поле в бік по горизонталі або ж він переміщується на одне поле по вертикалі і на два в бік по горизонталі. Відмінною особливістю коня є те, що він може “перестрибувати” через фігури суперника.
Пішак Найслабша шахова фігура. Ходить по вертикалі, але б’є по діагоналі, стаючи на місце побитої фігури. якщо пішак початковій позиції (наприклад, на полі е2), то він може зробити хід через клітинку (на поле е4), а також може піти тільки на одну клітинку вперед (е3). якщо пішак не в початковій позиції, то він хо- дить тільки на одну клітинку вперед.
Також треба розтлумачити таке поняття, як бите поле. Бите поле – це позиція, коли, наприклад, білий пішак дійшов до е5, а чорний перебуває у початковій позиції. чорний пішак робить хід d7-с15, і тут білий пішак може побити чорного, ставши на поле d6.
Ще одна особливість пішака в тому, що, досягнувши восьмої горизонталі у білого пішака і першої горизонталі у чорного пішака, він може перетворитися на будь-яку фігуру.
Способи перетворення пішаків:
пішак не обов’язково повинен торкнутися поля перетворення;
зняття пішака з шахової дошки та заміна його на нову фігуру може відбуватися в будь-якій послідовності;
якщо поле перетворення пішака зайняте фігурою партнера, то фігура має бути знята з шахової дошки.
Перед початком  гри два гравці жеребкуванням визначають, хто   з них гратиме білими фігурами, оскільки вони роблять перший хід. Розпочинають шахову партію білі пішаки. Потім ходять  чорні і т.  д. з кожним ходом переміщається одна фігура. Гра завершується, коли одна зі сторін отримує мат або супротивники погоджуються на нічию. Також гра закінчується, коли один із суперників прострочив час, від- ведений йому на партію.

Виконання ходів
Кожен хід треба робити тільки однією рукою.
якщо гравець робить хід, він може поправити розміщення однієї чи більше фігур на їхніх полях за умови, що він завчасно висловить свій намір (наприклад, сказавши: “Поправляю”).
Без попередження, передбаченого пунктом 2, якщо гравець під час ходу торкається фігури на шаховій дошці з наміром зробити хід або взяття:
однієї чи більше своїх фігур – він має зробити хід першою фігурою, до якої доторкнувся, якщо такий хід можливий;
однієї чи більше фігур суперника – він повинен першою взяти фігуру, до якої доторкнувся, якщо таке взяття можливе;
однієї фігури кожного кольору – він має взяти фігуру суперника своєю фігурою або, якщо це неможливо, зробити хід чи взяття першою фігурою, до якої він доторкнувся і якою можливо зроби- ти хід чи взяття. якщо неможливо виявити, чи до своєї фігури, чи до фігури суперника було перше торкання, треба вважати, що це фігура гравця, за яким черга ходу, а не його суперника.
якщо гравець під час ходу:
торкається свого короля й тури, він повинен зробити рокірування у відповідний бік, коли такий хід можливий;
навмисно торкається своєї тури, а потім свого короля, то йому не дозволяється цим ходом робити рокірування в цей бік, а він має зробити хід фігурою, до якої доторкнувся першою;
маючи намір рокірувати, торкається свого короля, а потім своєї тури і рокірування у цей бік неможливе, гравець повинен зробити інший можливий хід своїм королем (який може включати рокірування в інший бік). якщо король не має можливого ходу, гравець може зробити будь-який можливий хід;
перетворює пішака, вибір нової фігури вважається завершеним, коли ця фігура доторкнулася до поля перетворення.
якщо жодна з фігур, до якої гравець доторкнувся відповідно до пунктів 3 та 4 попереднього підрозділу, не може зробити хід чи взяття, гравець може зробити будь-який можливий хід.
Коли, як можливий хід чи як частина можливого ходу, фігуру відпущено на поле, робити хід на інше поле неможливо. Хід вважається виконаним:
у разі взяття, коли взяту фігуру знято з дошки і гравець, поставив- ши свою фігуру на нове поле, відпустив від неї руку;
у разі рокірування, коли гравець відпустив руку від тури на полі, яке перетнув король. Коли гравець відпустив руку від короля, хід ще не вважається зробленим, але гравець не має права зробити інший хід, окрім рокірування у цей бік, якщо це можливо. якщо рокірування у цей бік неможливе, гравець повинен зробити ін- ший можливий хід королем (що включає рокірування в інший бік). якщо король не має можливих ходів, гравець може зробити будь-який можливий хід;
у разі перетворення пішака, коли гравець відпустив руку від нової фігури, поставленої ним на поле перетворення, а пішак був знятий з дошки.

Завершення партії
Перемога, поразка в партії:
партія вважається виграною гравцем, який поставив мат королю партнера;
партія вважається виграною гравцем, партнер якого заявляє, що він здається. це відразу завершує гру.
Нічия
у шахах нічиєю вважають, коли у гравця, за яким черга ходу, не- має жодного можливого ходу і його король не перебуває під шахом. Таку ігрову ситуацію називають патом. це відразу закінчує гру;
партія закінчується внічию, коли виникає позиція, у якій жоден із гравців не може поставити мат королю партнера за будь-яку кіль- кість можливих ходів. Вважається, що така партія завершилася “мертвою позицією”. це відразу закінчує гру;
партія закінчується внічию при взаємній згоді партнерів під час гри. це відразу закінчує гру;
партія може закінчитися внічию, якщо будь-яка однакова позиція виникла чи виникала на дошці тричі;
партія може закінчитися внічию, якщо не менш ніж останні 50 ходів поспіль зроблено кожним гравцем без пересування жодного пішака та без будь-якого взяття.
З кожним виграшем переможцеві нараховують один бал, переможеному – нуль. якщо партія завершилася внічию, то обом суперникам додають по 0,5бала, тобто ділять перемогу на двох порівну.
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