SAKK

A jaték célja: A jatékot az nyeri meg, aki mattot ad az ellenfél kirdlyanak.

Szabalyok: A sakktabla 64 mez6bdl alld, 8x8-as négyzet alaku tdbla. A tablan sotét és vildgos mez6k vannak. Annak
érdekében, hogy a lépések rogzithetbk legyenek a sakktabla mezGinek koordinatdik vannak (az els6 sor A1-AS8, a
nyolcadik pedig H1-H8). A vizszintes sorokat 1-8-ig szdmokkal, a fligg6leges oszlopokat pedig A-H-ig betlkkel jeldlik.
A sakktablat ugy kell az asztalra rakni, hogy mindkét jatékosnak vilagos mezd legyen a jobb alsé sarokban (vilagos-H1
sOtét-A8).

A sakkjatékot ketten jatszak, egyikiik a vildagos, masikuk a sotét babuk tdbornoka. A hadsereg 16 sakkfigurabdl all (1
kiraly, 1 kirdlyng, 2 bastya, 2 futd, 2 huszar és 8 gyalog). A jaték elején a két haderd egyenld.

A képen bemutatjuk a babuk helyes elhelyezését a tablan. A vilagos kezd, majd a jatékosok felvaltva kévetkeznek
egymas utan. A babuk kilénb6z6 értékliek, amit a Iépéseik jellege hatdroz meg.

a b ¢ d e f g h Az alabbi szabalyok minden babura érvényesek: Csak szabad mezére,
vagy az ellenfél babuja altal elfoglalt mezére lehet Iépni. Ez utébbi
esetben az ellenfél babujat ki kell Gtni. Nem lehetséges olyan mezére
[épni, ahol egy sajat babu all. A huszar az egyetlen babu, amelyik at
tud ugrani a sajat vagy ellenséges babuk felett. Minden korben csak 1
babuval lehet [épni. A sancolas az egyetlen kivétel (Iasd kés6bb).
Lépések a babukkal:

Bastya: Vizszintesen vagy fliggéegesen tud lépni. Az lres tablan 14

mez6t tart a felligyelete alatt.

Futd: Atlésan tud Iépni, mindig csak ugyanolyan szin(i mezén &llhat.
Ha a tabla kézepén all, 13 mez6t tart a felligyelete alatt.

Kirdlyn6: A futd és a bdstya |épéseit kombinalja, igy ez a leger6sebb
figura a tdblan. Tetsz6leges szdmuU mez6t léphet vizszintesen,

fliggblegesen vagy atldsan.

Huszar: Ennek a figuranak a legérdekesebb a |épése. Az aktualis pozicidjabdl ,L” alakban ugorhat, mindig ellentétes
szinl mez6re érkezik. Példaul, ha a 16 a D5-6n all, akkor a B4, C3, C7, E3, E7, F4 és F6 mez6k barmelyikre 1éphet,
feltéve, hogy az adott mezG6t nem all egy sajat figura.

Kiraly: 1 mezét léphet barmilyen irdnyban (vizszintesen, fligg6legesen vagy atlésan), de nem léphet olyan mezére,
ahol egy sajat babu all.

Egyetlen kivétel ez aldl a sdncolas.

Gyalog: a legkisebb értéki figura a tablan, csak egy mezét 1éphet el6re (fliggbleges vonalakon az ellenfél térfele felé).
Ez aldl kivétel a kezdGallasbdl vald elindulds: ekkor két mezét is 1éphetnek. Mas baboktél eltéréen, a gyalog nem arra
Ut, amerre ,,normalisan” 1ép, hanem atldsan el6re, jobbra vagy balra Gtheti le az ellenfél figurait.

Atvaltozds: amennyiben egy gyalog atér a tabla atellenes oldalara, akkor tetszéleges babura (kirdlynd, bastya, huszar,
futd) cserélhetd, de kirdlyra nem. igy egy jatékosnak tehat lehet tébb kiralyndje, vagy egyéb babuja, mint a jaték
elején. A menet kdzbeni Gtés (en passant): ha egy gyalog az alapallasbdl elindulvan egyszerre kétmezGnyit Iép és
ezzel az ellenfél egy gyalogja mellé érkezik (magyaran atugorja azt a mez6t, ahol az lelithetné), akkor lehet6ség van
"menet kdzben" is lelitni. Ezt azonban csak a kdzvetlen kovetkez6 1épésben lehet megtenni, késébb mar nem!

A babuk értékét |épéseik hatarozzak meg. A gyalog értéke az alapegység.

A babuk értéke a kbvetkez6képpen hatarozhatd meg: A futd és a huszar 3-3,5-sz6r annyit ér mint a gyalog. A bastya
kétszer annyit ér mint egy futd vagy huszar, a kiralyné kétszer annyit ér, mint egy bastya, és haromszor annyit, mint a
futd és a huszar. Ez az értékelés természetesen csupdn hozzavetdleges, nem pontos. A babuk valddi értéke csipan
egy adott poziciéban hatarozhaté meg pontosan.

A sancolas dupla |épés: a kiraly |ép el6szor két mezével jobbra, vagy balra, majd azt a bastyat, amelyik felé Iépett a
kiraly, a kiralyt atugorva, a kirdly mellé, a masik oldaldra helyezzik. Sancolni csak akkor lehet, ha a jaték folyaman a
kiralyt és a bastyat a jatékos még nem mozgatta, és ha a két babu kodzott 1évé mezbk lresek. Amennyiben a kirdly
sakkot kapott, nem sancolhat.



Rovid sancolas esetén a kirdly a hozza kdzelebb levé bastya felé 1ép (kirdly c1-re vagy c8-ra, bastya d1-re vagy d8-ra)

Hosszu sancolds esetén a kiraly a téle tavolabb levé bastya felé 1ép (kiraly gl-re vagy g8-ra, bastya fl-re vagy f8-ra)

A jaték célja: A kiraly a legértékesebb babu a tablan. Ha megtamadjak, Iépnie kell, vagy a megtamadott jatékosnak

egy masik babuval el kell haritani a fenyegetést. Ha a kirdlyt megtamadjak, az t SAKKnak hivjuk. Amennyiben a

megtamadott kirdly nem tud kilépni megtamadott helyzetébdl, akkor SAKK MATT — a jatéknak vége. A jaték célja

tehat, SAKK MATTot adni az ellenfél kirdlyanak. A tablan lévé babuk feladata hogy tamadjak az ellenfél kiralyat és

megvédjék a sajat kiralyukat.

Nem minden sakkjaték ér véget sakk mattal. Abban az esetben, ha az egyik jatékos azt tapasztalja, hogy a sakk matt

elkerilhetetlen, partnere behozhatatlan elényre tett szert, akkor feladhatja a jatékot. A jaték akkor is véget érhet, ha

valamelyik jatékos elhasznalta az 0sszes jatékidejét. Az a jatékos, akinek elfogy az ideje, veszit.

A jatszma dontetlen eredménnyel végzédhet az alabbi esetekben:

1. Egyik jatékos sem tud sakk mattot adni a tarsanak.

2. A jatszma dontetlen, ha a lépésen lévé jatékos kirdlya nem 3ll sakkban és egyetlen babjaval sem tud szabalyos
|épést tenni (Patt helyzet alakult ki.)

3. Az egyik jatékos folyamatosan sakkot ad a masik kiralydnak, de nem akar sakk mattot adni.

4. Ha ugyanaz a pozicido haromszor ismétlédik meg a jdtszma soran, a jatékos kérheti a dontetlen eredményt.

5. Haaz 50 utolsé lépésben egyetlen babut sem Gtottek le.

ERINTETT BABU — A sakk legelemibb szabdlya. Ha egy jatékos megérinti valamelyik babujat, akkor kételezd azzal

|épnie, feltéve, hogy tehet6 szabdlyos lépés. Ha egy jatékos az ellenfelének babujat érinti, akkor azt Utni koteles.

Nincs kovetkezménye az érintésnek, ha olyan babut érint meg a jatékos, amivel nem lehet |épni vagy nem Uthetd le.

A lépés befejezettnek tekintendd, ha a jatékos elengedi a babujat, vagy felemeli az ellenfél leitott babujat a tablardl,

és a sajat babujat a helyére teszi.

Ha az érintés célja a babu megigazitdsa, szandékat elGszor jeleznie kell, rendszerint az "igazitok" szé kimondasaval.

A jaték menetének rogzitse:

A sakktdbla jelolései lehet6vé teszik a tablan [év6 Osszes |épés rogzitését, beleértve a jaték menetét és az egyes

figurak mozgdsat. A babuk nevének roviditései mellett van néhdany altaldnosan elterjedt rovidités:

- [épés ! jo 1épés 1? érdekes [épés
Utés ? rossz lépés 0-0 rovidsanc

+ sakk 1 nagyon jo lépés 0-0-0 hosszusanc
sakk matt ?? nagyon rossz |épés

Mit kell tudnia eg kezd6nek?

Figyelembe véve az egyes bdbuk mozgdsi képességeit, azt tapasztaljuk, hogy a sakktabla kozepén a
leghatékonyabbak és leger6sebbek. Ezért az elsé lépésektdl elindul a harc, hogy a jatékosok elfoglaljdk, vagy
irdnyitasuk ala rendeljék a sakktabla kozéppontjat. A tabla kis kozpontja a d4, d5, e4, e5 mezbk, a nagy kozpont pedig
ac3, c6, f6, és f3 mezbk altal hatarolt terdlet.

A nyitas legmegfelel6bb mddja, hogy a kirdly el6tt all6 gyalog 1ép két mezét elSre. igy egyrészt harcba indulunk a
tabla kozepének uraldsdért, masrészt utat nyitunk a kiralyné és a futdk szamara. A kozpont felligyeletéért folytatott
harcban célszerl a babukat Ugy elhelyezni, hogy egymast védjék a kdzéppontért folytatott harcban, igy nem lehet
kénnyen eltavolitani a pozicidjukbdl a jaték soran. Ezért a huszart altaldban az f3-ra és a c3-ra, az f6-ra és a c6-ra
mozgatjuk, ahonnan a kozpontot iranyithatjak. Nyitasnal, nem célszer( ugyanazzal a babuval tobb Iépést tenni, az
ilyen id6veszteség gyorsan veszteséget okozhat. Célszer(i minden lépésnél masik babut mozgatni. A legjobb, ha
el6szor a kirdly oldalat mozgatjuk, igy létrehozvan egy kastélyt a kiraly védelmére, ezutan nyithatunk a kiralyné
oldalan. Rendszerint a kiralyn6 az utolsoként jatékba hozott babu, mivel a kirdlynG tul korai jatékba eljuttatasa
gyakran veszélyes. Az ellenfél kihaszndlhatja a kirdlyn6 pozicidjat, megtamadhatja, vagy akar le is Utheti. A jaték
végkimenetele a babuk j6 koordinacidéjatél és a megfelel§ tdmadasi stratégiatdl fligg. A tul korai tdmadas, kdnnyen
kivédhetd, altalaban idépocsékolas, rdadasul néha még veszteséggel is jar. Ha van lehet&séglink, j6 egy er6sebb
ellenféllel jatszani, akit6l sokat tanulhatunk. A szakkdnyvek olvasasa és a sakk-mesterek jatszmainak tanulmanyozasa
segithetnek fejleszteni tuddsunkat.



DAMA

A jaték célja: A jatékosok célja az ellenfél babuinak lelitése, vagy mozgdsuk blokkolasa.

ElGkészilletek: A jatékot a 8x8-as sakktablan kell jatszani, mindkét jatékosnak 12 korongja van. A tablat ugy rakjatok
az asztalra, hogy a bal alsé sarokban sotét mezd legyen. A bdbuk csak a s6tét mezbket hasznalhatjak. A jatékosok
eldontik, hogy ki melyik szinnel jatszik, majd 12 korongjukat a tabla elsé harom soraban |évé s6tét mezbkre teszik. A
tabla kdzepén l1évd két sor Gresen marad. Vilagos kezd.

Szabdlyok: A korongok egy mezé6t |éphetnek atlésan, mindig csak a sotét mezéket haszndlva. Nem szabad olyan
mezG6re Iépni, ahol egy masik korong all. A korongokkal csak el6re lehet |épni (hatrafelé nem), és soha nem lehet
vildgos mez6re Iépni. Ha azon a mez6n, ahova a babu léphetne, az ellenfél egy babuja all, és azonos iranyban még
egy mezG6t tovabb haladva lGres mezd van, akkor Gtni kell: az ellenfél babujat atugorva a mogotte 1évé Ures mezére
|éplink, az ellenfél babujat pedig levesszik. A ddmajatékban hagyomdnyosan Utéskényszer van, azaz ha egy jatékos
tud Gtni, akkor kotelezd tnie. Ha tobb (itési lehet8sége is van, szabadon donthet, hogy melyiket valasztja.

Ha az Utés utan a babu ismét téshelyzetbe keril, azt az Gtést is végre kell hajtani, igy itéssorozat jon létre. Az
Utéssorozat addig folytatandd, amig letithetd babu van.

Az a babu, amelyik eléri a tabla szemkozti sorat, ddmava valtozik (valamilyen kis szines jelet kell a korong tetejére
tenni). Egy jatékosnak lehet tobb ddmaja is egy jatékban. A ddmak szabadabban mozoghatnak, mint az egyszerd
babuk: minden dama tetszéleges szamu lires mez6t léphet akar hatrafelé is (ellenkezd esetben nem is tudnd
elhagyni a széls6 sort). Ez azt jelenti, hogy az ellenfél korongjanak lelitését kbvetSen tetszéleges szamu Ures mez6t
haladhat. Amennyiben a dama (tés utan olyan mezGre érkezik, ahonnan ismét Utni tud (fliggetlendl attdl, hogy
milyen irdnyban és milyen tavolsagra), akkor folytathatja az Gtést. Ha a dama befejezte a lépést, a masik jatékos
korongjaval letitheti — bar erre kicsi az esély, mert a dama sokkal szabadabban tud mozogni a tdblan.

Backgammon

A jaték célja: A jatékot két jatékos jatszhatja, vildgos illetve sotét kovekkel. A jaték célja, hogy minél el6bb kivigylk az
Osszes sajat koviinket a tablardl, illetve, hogy ebben akadalyozzuk az ellenfelet.

A jaték menete

A jatékot egy specidlis, 24 haromszoget tartalmazd tablan jatsszak, és az alabbi helyzetbél indulnak:

A fehér jatékos kezd, aki a tabla jobb fels6 sarkabdl indul, a babui jobbrdl balra haladnak a tabla tetején, aztan a bal
oldalra érve atldpnek az alsé oldalra, ahol balrél jobbra mennek tovabb. A fehérrel jatszé jatékos a jobb alsé sarokbdl
indul, és épp ellentétes iranyba halad, mint a fehér.

A jatékosok felvaltva dobnak két kockaval, (a dobast itt a program automatikusan elvégzi) a dobott pontoknak
megfelelen léphet a soron kovetkez6 jatékos. A dobott értéket le lehet l1épni egy vagy két kilon kével is. Ha valaki
parost dob, akkor ezt nem kétszer lépheti meg, hanem négyszer. llyenkor akar 4 kilonboz6 kével is lelépheté a
dobas. Fontos szabadly, hogy ha tobb szamot egy kével Iép a jatékos, akkor azt csak Ugy teheti meg, hogy a két [épés
kilén-kalon is szabalyos legyen. (Azaz a kozbilsé Iépéseknél ne legyen fala az ellenfélnek.)

Fal — Ha egy mezdn legaldbb 2 kove all egy jatékosnak, akkor azok falat képeznek. Erre a mezére az ellenfél nem
Iéphet, viszont atugorhat;ja.

Utés — Ha egy jatékos olyan mezdre |ép, ahol az ellenfélnek pontosan egy kéve van, akkor azt kiiiti. A kilitott k& a
jatéktér kozepére kerdl. A kititott kével jatszd jatékosnak el6szor mindig a kilitott koveket kell visszahoznia a jatékba,
amig ez nem sikeril neki, mas kével nem Iéphet.

Kiszallds — Ha egy jatékosnak mar minden kdve az utolsé 6 mezd valamelyikén (Az un. kiszallé-korzetben) van, akkor
megkezdheti a kdvek kiléptetését. Egy kével akkor lehet kilépni, ha a dobott szdam megegyezik a k6 mezGjének a
sorszamaval. Ha a jatékos nem tud kiszallaskor lelépni egy dobast, mert mar minden kove kisebb sorszamu mezén
all, mint amit dobott, akkor felhaszndlhatja a dobast arra, hogy a legnagyobb sorszamu mezdén |évé kovével kilépjen.
Passz — Ha a jatékos nem tudja lelépni minden dobasat, akkor passzol.

A jaték vége — A jatékot az a jatékos nyeri, aki hamarabb kiszall az 6sszes kovével.



Malom

A jaték célja az ellenfél babuinak lelitése. Céljaik elérése érdekében a jatékosoknak minél tébb malmot kell
kialakitaniuk. Malomnak azt nevezziik, ha 3 egyformaszin(i koron egy vonalban all. Ha egy jatékosnak sikeriil malmot
csinalnia, akkor leveheti az ellenfél egy babujat.

Szabdlyok: A jaték kezdetén a babuk a tabla mellett vannak. Mindkét jatékosnak 12 babuja van. A jatékosok eldontik,
hogy melyikiik kezd, ezutan felvaltva tehetnek le 1-1 babut a tabla valamely lres karikdjara, arra térekedve, hogy
mielSbb legyen 3 egyforma szinl babu egy sorban. Ha egy jatékosnak sikertl malmot lerakni, akkor leveheti ellenfele
egyik babujat. A jatékos eldontheti, hogy melyik babut veszi le, de nem vehet le olyan babut, amelyik malomban van.
A jatékosok célja, hogy bdabuikat Ugy rakjak le, hogy megakadalyozzak ellenfeliiket a malom Iétrehozdsaban. Ha
mindkét jatékos elhelyezte kilenc-kilenc babujat, kezd6dik a jaték masodik része. A jatékosok felvaltva lépnek egy-
egy babujukkal, mindig a vonalak mentén, és mindig csak a szomszédos csomépontig. Nem lehet olyan csomdpontra
Iépni, ahol mar all figura (akar az ellenfélé, akdr a sajat). Most is malom létrehozasa a cél. Aki malmot csindl, leveheti
az ellenfél egy babujat, de csak olyat ami nem all malomban. Ha valamelyik jatékosnak csak harom figurdja maradt,
ugorhat: nem kell tobbet a vonalak mentén kozlekednie, hanem barmelyik szabad csomdpontra atugorhat babuival,
akarhol dlltak is azok. Ha azonban ezutdn ellenfelének sikeril malmot csindlnia, nyert, hiszen ha a harom kozil levesz
egyet, kett6 marad, ennyivel pedig nem lehet malmot csindlni. A jaték véget érhet Ggy is, hogy a soron levé jatékos
nem tud Iépni, mert minden babujanak el van zarva az Utja - ekkor vesztett. Ervényes |épés lehet ha meglevd
malmunkat kinyitjuk - kiléplink az egyik babuval -, majd Ujra bezarjuk. Ezt ismételgetni is lehet, aminek csiki-csuki a
neve; ellenszere a ki-be |épegetd babu utjanak blokkoldsa, valamint az ugralas, amikor lehetévé valik. A csiki-csukit
megegyezés szerint tiltani is lehet.

Tic-Tac-Toe

A jatékot két jatékos (X és Q) jatssza egy 3x3-as tablan. Az elsé jatékos egy X, a masodik pedig egy O jelet hasznal a
|épései soran. A tabla mezéi a kiinduld allapotban liresek.

A jatékot az X jeld jatékos kezdi. A jatékosok felvaltva lépnek, |épéseik sordn a hozzajuk tartozd jelet a tabla
valamelyik Gres mezG6jére kell helyezniiik. A valaszthatd Iépések szama igy minden esetben véges, a tabla méretébdl
koévetkez6en legfeljebb 9 lehetdséghdl lehet valasztani.

A tabla mindvégig lathatd mindkét jatékos szamara, igy a jatékkal kapcsolatos informacidk birtokaban vannak. A
lépéseket nem befolydsolja a véletlen, az csak a szerepl6k dontésein mulik, igy a szerencsének nincs szerepe egy
adott jatszma alakuldasaban. A jaték addig tart, amig:

1. Valamelyik jatékos el nem éri azt, hogy az 6 jelébdl vizszintesen, fligg6legesen vagy atlésan 3 db legyen egymas
mellett a tablan. Ekkor az adott jel tulajdonosa nyerte meg a jatszmat.

2. Vagy addig, amig a tablan nem marad tobb lres mez8, és igy nincs lehet6ség tovabbi lépésekre. Ha ebben a
helyzetben egyik jatékosnak sincs 3 jele egymas mellett az 1. pontban leirtak szerint, akkor a jaték dontetlenl
végzédik.

Mivel kezdetben 9 lires mez6 kozill lehet valasztani, és az lUres mez6k szdma minden megtett |épés utdn 1-gyel
csokken, ezért végtelen jatszmak nem fordulhatnak el6.

A szabalyokbdl kovetkezik, hogy a Tic-Tac-Toe megfelel a kétszemélyes, teljes informacidju jatékokkal kapcsolatban
megfogalmazott kritériumoknak.

T " A lehetséges gy6zelmi pozicidk a ol X
1=+ A bal oldalon levé dbran lathatok. X X X
+ |+ ]+ +| A jobb oldali dbran példaként egy
5 |épéses jatszma lathatd, amely az
+ + Y| X jatékos gybzelmével zdrul (az X of [X ©
+ + + s s (o X |0 X|O
aktudlis lépést a nagyobb méretd X
+ +] |+

jel szimbolizalja):



