Sakk HY

A doboz tartalma:
1 jatéktabla, 2x16 figura,
jatékszabaly

Jatékszabaly:

A sakktabla 8 x 8, vagyis 64 mez6bdl all. A tablan felvaltva
vannak a vildgos és a sotét mez6k. Annak érdekében, hogy az
egyes figurdk lépéseit rogziteni lehessen a tablan, minden
mezd6nek van egy koordinétaja (a1-a8-t6l h1-h8-ig). A 64 mezé
vizszintesen 1-8-ig, fligg6legesen a-h-ig van jelolve. A tablat
ugy kell lerakni az asztalra rakni, hogy mindkét asztalnal Gl6
jatékosnak a jobb alsé sarokban vildgos mezé legyen. (h1
mez6 fehér, a8 mezé sotét). A sakkban ketten jatszanak egy-
mas ellen. Az egyik jatékos a vildgos figurdk tabornoka,
a masik pedig a sotéteké. Mindkét sereg 16 figurabdl all
(1 kiraly, 1 vezér, 2 bastya, 2 futd, 2 huszar, 8 gyalog).

WA ¢ VD ¢ 4 W AJatszma elején a két félnek ugyano-
ttttt1tt 1] yvanértékd, és ugyanannyifigurdja van,
a két seregnek csak a szine tér el.

A jatékot vilagos kezdi. Ezt kdvetben
a jatékosok felvéltva léphetnek egy fi-
gurdval. A sakkfigurdk neve és mérete
eltéré. A figurdk értékét a hozzdjuk
rendelt Iépések tipusa hatdrozza meg.
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A jatékszabalyban az alabbi roviditéseket hasznaljuk:
kiraly K, vezér V, bastya B, futé F, huszar H, gyalog G

Az egyes figurak lépései:
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BASTYA: (2. kép) — vizszintesen és fiiggSlege-
sen barmelyik iranyban léphet. Ures tablan egy
bastya 14 mezé6t tart ellenérzés alatt.

FUTO: (3. kép) — atlésan Iéphet, mindig meg-
egyezd szini mez6n. Ha a tabla kdzepén all,
13 mez6t tart ellenérzés alatt, a tabla szélén
viszont csak 7 mezét.

VEZER: (4. kép) — 6tvdzi a bastya és a vezér
[épéseit, ezért ez a legerésebb figura a tablan.
Tetsz6leges szami mezdt léphet vizszintesen,
fligg6legesen vagy atlésan.

HUSZAR: (5. kép) — ennek a figuranak a legér-
dekesebb a [épése. Az aktualis helyérél mindig
a masodik eltér6é szinli mezdre tud ugrani — L
alakban. Példaul ha a huszar a d5 mezd&rél in-
dul, akkor a kdvetkezé mezdékre tud Iépni: b4,
b6, c3, c7, e3, e7, f4, {6, kivéve, ha ezen mezdk
egyikén egy sajat babuja all.

KIRALY: (6. kép) — egy mez6t tud lépni vizszin-
tesen, fliggélegesen vagy atlésan, abban az
esetben, ha azon a nem all egy sajat babu.
A kirdly nem utheti le az ellenfél babujat, ha azt
egy masik babuja védi. A kiraly tehat mindig egy
mez6t Iéphet. Ez aldl csak a sancolas a kivétel.
GYALOG: (7. kép) — a legkisebb érték( figura
a tablan, csak egy mezé6t 1éphet elére fliggdle-
gesen. A kiindulasi helyérél mind a nyolc gyalog
tetszés szerint egy vagy két mez6t l1éphet elére,

de a tovabbiakban Iépésenként mindig csak egy mez6t halad-
hat elére. Utni azonban csak jobbra vagy balra atlésan tud,
szintén csak egy mezd&nyi tavolsagra. Ha a gyalog athaladt az
egész tablan és eljutott az ellenfél alapsoraba, atvaltozik tiszt-
té. Ez ugy torténik, hogy a gyalogot levessziik a tablardl, és



a helyére allitunk egy (a tablan levé allomanyon kiviili) vezért,
bastyat, futét vagy huszart, tetszés szerint, fliggetlendl attdl,
hogy a felvett figurdbdl hany van mar a tablan, ily médon egy
jatékosnak lehet tobb vezére is, mint amennyivel a partit kezd-
te. Van egy kivételes (ités, amit az amat6r sakkozok koziil
sokan nem is ismernek, a menet kézbeni (ités, az ,en pas-
sant”, az egyik fél gyalogja kett6t el6re Iépve kikeriilné az el-
lenfél gyalogjanak atlos titését. Ez az egyetlen eset a sakkban,
amikor egy gyalog nem az atlésan el6tte all6, hanem a mellé
1ép6 figurat Gtheti ki.

A 8a kép mutatja be a bastya és a futd |épéseit, a 8b kép pedig
a futd és a kiraly lépéseit.
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A figurdk értékét az altaluk megtehetdé lépések hatarozzak
meg. A gyalog értéke az alap egység. A tobbi figura értékét
nagyjabdl az alabbiak szerint lehet meghatarozni:

A konnytitisztek (futé és huszar) értéke 3-3,5 gyalog, a bastya
egy konnyl(tisztet és 2 gyalogot ér, a vezér 2 bastyat vagy
3 konnyd tisztet ér. Ez persze csak egy altagos értékarany.
A pillanatnyi 4llas jelent6és mértékben befolydsolhatja az
egyes figurdk értékét.

Sancolas:

A sancolas a kirdly és a bdastya egyiittes Iépése: a kirdly két
mez6t halad jobbra vagy balra, a bastya pedig ezzel egyidében
atall a kirallyal szomszédos, a masik oldalan Iév6 mezdre.
A sdncolds célja altaldban a kiraly védelme, és a bastya jatékba
hozasa. Sancolni csak akkor lehet, ha a parti folyaman sem
bastya, sem a kirdly nem Iépett, és a két figura kozti tébbi mezé
tres. Nem lehet ugy sancolni, amikor a kiraly sakkban van, ugy,



hogy a kiraly sakkba Iépjen, és nem is mehet keresztil a kirdly
olyan mezdkon, amiket az ellenfél sakkban tart.

Rovid sancolas:

— akirdly a g1 vagy g8 mezére |ép, a bastya pedig az f1 vagy f8
mezdkre.

9. kép - allas rovid sancolas utan.

Hosszi sancolas:

— A kiraly a c¢1 vagy c8 mezdre Iép, a bastya pedig az d1 vagy
d8 mezdbkre.

10. kép — allas hosszu sancolas utan.
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A jaték célja:

Atdblan a legfontosabb figura a kiraly. Ha megtdmadjak, vissza
kell vonulnia, vagy egy masik figuraval meg kell védeni, és le kell
tni a tdmado figurat. A kirdly akkor van sakkban, ha az ellenfél
egy babuja lelitéssel fenyegeti.

Ha a kirdly nem tud kilépni a sakkbdl, akkor mattot kap, és
a jatéknak vége. A jaték célja, hogy ellenfellink kirdlydnak mat-
tot adjunk. Minden figurdnak az a célja, hogy az ellenfél kiralyat
tamadja, illetve, hogy a sajat kirdlyat védje.

Ennek ellenére nem minden parti ér véget mattal. El6fordulhat,
hogy valaki feladja a jatékot, ha kivédhetetlen tamadas éri, vagy
a masik fél folénye miatt a jatékos gy gondolja, hogy a matt
csupan id6 kérdése. A jaték véget érhet ugy is, hogy valamelyik
jatékos tullépi az id6hatéarat, és igy elveszti a jatékot.
Sakkversenyeken sok parti dontetlen eredménnyel zarul.



Dontetlen:

1. Egyik félnek sem all rendelkezésére megfelel6 haderé ahhoz,
hogy mattot adjon.

2. A soron |évé jatékos nem tud ugy Iépni, hogy a szabalyok
betartasaval a sajat kiralyat ne hozza sakkba.

3. Az egyik jatékos folyamatosan sakkot ad a masiknak, de
nem tud mattot adni.

4. Haromszori tiikorkép — vagyis a tablan haromszor ugyanaz
az allas lathato. Ekkor a soron |évé jatékos kérheti
a dontetlent.

5. Ha 50 Iépésen keresztll nem volt sem (ités, sem gyalog lé-
pés, akkor kérhetd a dontetlen.

A ,fogott figura |ép” alapvet6 szabaly. Jelentése, hogy ha a so-
ron lévé jatékos megérinti az egyik figurajat, akkor azzal a figu-
raval kell 1épnie. Ha az ellenfél egyik figurajat érinti meg, akkor
pedig azt (természetesen a szabdlyok betartasaval) le is kell
ttnie. Nincs kdvetkezménye annak, ha olyan figurat érint meg,
amivel nem lehetséges Iépni, vagy leiitni. A |épés véget ér, ha
a jatékos a figurat lerakta a tablara, és elengedte azt, vagy ha
ellenfele figurajat a tablardl levette és a sajatjat a helyére rakta.
Ha egy jatékos meg szeretné igazitani a figutajat a tablan, ak-
kor elére be kell jelentenie: ,Igazitok!”

Sakkjatszmak lejegyzése:

A sakktabla mezGinek jelolése lehetévé teszi, hogy a tablan
végrehajtott Iépéseket rogziteni lehessen. Ezt segitik a figurdk
neveinek roviditései is, és még néhany szimbolum, ami a sakk-
ban elterjedt.

Mit kell egy kezddnek feltétleniil tudnia?

Figyelembe véve az egyes figurak mozgasi lehetdségeit, azt
lathatjuk, hogy a figurak a tabla kozepén a leghatékonyabbak
és legerésebbek. Ezért a sakktdbla kozepének elfoglalaséara
vagy az ott zajlé folyamatok iranyitasara az elsé l1épéstél kezd-
ve torekedni kell. A kis kozpont a d4-d5-e4-e5 mez6k, a nagy
kozpont a c3-c6-f6-f3 mezdk altal hatarolt terdlet.
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A leggyakoribb kezdés, amikor a kirallyal szemben 1évé gyalog-
gal lépnek két mezét. Ezzel a |épéssel kezdetét veszi a tabla
kozépsé részéért folytatott harc is, illetve igy utat nyithatunk
a futoknak és a vezérnek. A kozpontért vivott csataban érdemes
tobb figurat is bevetni, hogy a jaték folyaman ne lehessen kony-
nyen eltavolitani ezeket a helyiikrél.

Ezért gyakori, hogy a huszarral az f3, c3, f6 vagy c6 mezdre
Iépnek, ahonnan a kdzpont j6l felligyelhetd. Az elsé par lépés
soran keriilend6 a toébbszori 1épés ugyanazzal a figuraval, mert
ez id6éveszteséget okozhat, ami kdnnyen katasztréfahoz vezet-
het. Célszer minden |épésben Ujabb figurat jatékba hozni.
Hasznos lehet a kirdly mellél a figurakat elinditani, majd a kiraly
védelme érdekében sdancolni, és jatékba hozni a vezért.
Altaladban a vezér az utolsé jatékba hozott figura. Kockazatos
a vezért tul koran jatékba hozni, hiszen ekkor az ellenfél kihasz-
nalhatja a vezér helyzetét, megtamadhatja és esetleg le is tithe-
ti. A parti kimenetele a jo stratégiatol és a tamadas erejétdl
fligg. Egy tul korai tdAmadas, ami ellen konnyen lehet védekezni
idépazarlas lehet, és felesleges veszteségeket okozhat. Aki fej-
I6dni szeretne, annak érdemes erésebb ellenféllel jatszani, aki-
16l sokat tanulhat. A sakk konyvek tanulmanyozasa, illetve sak-
kmesterek jatékainak tanulmanyozésa is segithet tudasunk fej-
lesztésében.
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