Sakktanfolyam kezd6knek

Ennek akét részbdl allé ,,tananyagnak” az alapos és figyelmes attanulmanyozasa barkit képessé tesz
arra, hogy az anyag elvégeztével szabalyos, , értelmes” sakkjatszmat jatsszon, kevésbé tapasztalt
jatékosok ellen akar a gy6zelem esélyével is.

Ugyancsak hasznos lehet ez az anyag azon felnGttek (szul6k, nagyszilék) szamara is, akik tanitani
szeretnék a csalad gyerkGceit erre a csoddlatos jatékra. Ehhez nemcsak a legfontosabb szabalyokat
irjuk le, hanem gyakorlatok bemutatdsaval mddszertani segitséget is kivanunk adni.

Vagjanak bele!! Sok sikert kivanunk!!

1. rész: a kezdetektdl a sakkjatszmaig

1. Miasakk?
A sakk egy indiai eredetl( tablas , harci” jaték, mely egy kozépkori csatat modellez, melyben két
egyenld erGsségli sereg all egymassal szemben (vilagos és sotét) és melynek célja az ellenfél
kiralyanak ,elfogasa” (bemattolasa).

A jaték alapallasa:
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A két, egymassal szemben elhelyezkedd sereg litkozetének szintere a sakktabla. Ismerkedjiink
meg legel8szor ezzel!

2. A sakktabla
8x8-as négyzethdld, ,pepita” szinezéssel.

Fontos szabaly (jegyezziik meg!):
a. A jatékosok bal kezénél elhelyezked6 mez6 mindig sotét szind!

b. Vildgos esetében ez a mez6 az al-es mezé.

A sakktabla elemei:
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- Mez6: a sakktabla 64 mez6bdl all (8x8). A mezbket a koordinatajukkal azonositjuk be: az abran
zoldre szinezett mez6 a d4 mezé.

- Sor: az egymas mellett vizszintesen elhelyezkedd 8 mezG6. Az dbran sarga nyillal jeleztiik a 2. sort
(a2-h2).

- Vonal: az egymas mellett fliggblegesen elhelyezked6 8 mez6. Az abran kék nyillal jeleztiik az f
vonalat (f1-f8).

- Atl6: az egymas mellett atlésan elhelyezkedd azonos szin(i mezSket nevezziik atlénak. Az 4tlét a
kezd6- és a végpont mez6inek koordinataival jeldljik. Az dbran piros nyillal jeleztiik az a4-e8
atloét.

A két leghosszabb atlét (a1-h8, ill. h1-a8) nagyatldnak nevezziik.

Tovabbi elemek (teriletrészek):
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Centrum (kis centrum): d4, d5,e4,e5 (sarga teriilet)

]

Kib&vitett centrum (nagy centrum): zold terilet



Do- [In
be B
Pe: |0
> E
Do (5
Pe- |-
bo B
Peo- [

AP AFAP AL
1292 YD

A
H

e >
*|IE¥C>

- Vezérszarny: sargaval jelolt terllet

- Kiralyszarny: kék szin(i mez6k

(Igazadbdl ezt csak akkor mutassuk be, ha mar ismerik a gyerekek a figurakat és a szabalyos
alapallast, mert anélkiil nem tudhatjak mihez viszonyitani...)

A figurdk és azok menetmadja

A ,sereg” az alabbi figurakbal all:

- Kiraly (King): az orszag els6, legfontosabb embere. Ha 6t elfogjak, elveszik az egész csata is.
- Vezér (Kirdlyng, Queen): a legerdsebb, legértékesebb figura. A sereg hadvezére.

- Bastya (Torony, Rook)

- Futo (Futar, Bishop - érsek)

- Huszar (L6, Knight — lovag)

- Gyalog (gyalogos, ,paraszt”, Pawn)

A vezért, bastyat, futét, huszart tiszteknek nevezziik.
- Futé és huszar: kdnnyditiszt

- Vezér és bastya: nehéztiszt

Ha mdr miden figurat ismeriink, akkor djra bemutathatjuk az alapallast, most mar el is
magyarazva és gyakoroltatva azt. (Egy fontos szabaly: a vezér mindig a sajat szinével megegyez4
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Gyakorlatok:

Rakd fel az alapallasbdl hianyzé babukat!
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Karikazd be az alapallasban rossz helyen lévé babukat:
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A figurdak menetmadjat az aldbbi sorrendben (az egyszer(bbtél a bonyolultabb felé haladva)
tanitsuk:
bastya — futd — vezér — kirdly — huszar — gyalog

Altalanos tematika:

- |épések az lires tablan

- hany helyre tud |épni a tabla kiilénb6z6 mezdirél? (kozéprdl a legtobb helyre = centrum
szerepe)

- labirintus: juss el egy adott helyre olyan Utvonalon, hogy nem Iéphetsz olyan mezére, ahol
masik figura all

- ,gombaszedés”: ezzel bevezethet6 az ités fogalma

- babu specifikus jatékok (lasd kés6bb)

3.1. Bastya
Ebben a fejezetben a bastya menetmddjan kiviil megismerkediink még a lIépés altalanos

szabdlyaival, valamint az iités és a tdmadas fogalmaval.

A bastya soron és vonalon minden irdnyban tetszéleges hosszusagut Iéphet.



Mutassuk ezt be az Ures tablan:

§ A

Hany helyre léphet a bastya az Ures tablan?
Valasz: 14 helyre, figgetlenil attdl, hogy melyik mezén all. (Ebben kilonbozik a tobbi
figuratdl, ezt majd latjuk a kés6bbiekben!)

Tehat: a bastya soron és vonalon minden irdnyban tetszéleges hosszlsagut |éphet. De csak
addig, ameddig akadalyba nem {itkozik!

Nézziik meg erre az aldbbi példat:
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A sotét bastya a hl mez6r6l az 1. soron vagy a 'h’ vonalon tetsz6leges hosszUsagu lépést
tehet, mert nincs az utjaban ,,akadaly”.

A vilagos bastya lehetséges |épéseinél 3 fontos szabalyt kell figyelembe venniink:

a.) Egy babu nem léphet olyan helyre, ahol sajat szinével megegyez§ figura all. (Vagyis
ebben a példaban nem Iéphet b2-re.)

b.) Olyan helyre azonban léphet, ahol ellenséges figura tartézkodik (itt g5). Ekkor az
ellenséges figurat le kell venni a tablardl, ezt nevezziik iitésnek. A sakkban az iités az egyik
legfontosabb dolog!

c.) Sem sajat, sem ellenséges figurat a bastya nem ugorhat at! A fenti példdban a vilagos
bastya nem |éphet bl-re és h5-re sem.



Ezek a szabalyok altalanos érvényliek minden figurara vonatkozéan, annyi kivétellel, hogy
a huszar dtugorhat mas figurat (sajatot és ellenséget egyarant).

Gyakorlatok a bastya Iépésének begyakoroltatasara

- Labirintus
Juss el a bastydaval a lehetd legkevesebb lépéssel (11) a h8 mezdén levé célig!
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Ezt tetszés szerint lehet bonyolitani: Iépések szamanak névelése, eldgazasok beiktatasa.
Haladjunk az egyszer(it6l a bonyolultabb felé.

A megoldds soran ne a prdobalkozas, hanem a szamolas (vagyis a megoldas gondolatban
torténé megtervezése) dominaljon.

Gombaszedés: ebben mar felhasznaljuk az (ités fogalmat.

Szedd Gssze a bastydval a tablan szétszért ,,gombdkat” ugy, hogy minden lépésben felszedsz
(kiUtsz) egy gombat.

; * *

Ezt is bonyolithatjuk a gombak szamanak novelésével, elagazasok és , visszafordulasok”
beiktatasaval:
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Megoldas: c4 2a4 > g4 2>g7 >d7 > d8 > d1 >f1 >f5 > e5 > e6. 2> b6 2b2.

Ezt kovet6en ratérhetiink a gombaszedés ,,sakkos” vdltozataira.
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Csak a vilagos bastya 1ép. Usd le vele az 6sszes sotét gyalogot ugy, hogy minden |épésben
Ussél! (c1 2> ¢7 2> a7 > h7 2 h4 > b4 - b6)

A kovetkez6 példaban is csak a vilagos bastya Iép. Kérdés: hany |épésre van sziiksége ahhoz,
hogy mind a 6 gyalogot le tudja ttni.

Ebben a példdban ahhoz, hogy az els6 gyalogot le tudja (itni a bastya, el6szor egy
»el6készit6” 1épést kell tenni, mert azonnal egyik gyalog sem (ithet6. Ezt az el6készits |épést
(és az azt kovet§ allapotot) nevezziik tamadasnak.

Egy figura tdmadja az ellenséges babot akkor, ha azt a kdvetkezé |épésében le tudja (le
tudna) Gtni.
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Megoldas: 12. (Példaul: Ba7, h7, h6, g6, g5, f5, stb.)

Itt a kiindulé allas hasonld, de a feladat ugyanaz. Hany lépésre van szlikség az 6sszes gyalog
lelitéséhez?
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Itt mar elég 10 is, mert 2-2 gyalog azonos soron helyezkedik el.

A tamadas fogalmanak gyakoroltatasa
Allits fel a tablara egy vildgos bastyat gy, hogy az a lehetd legtébb sotét gyalogot tdmadja!
(ed)

[ 3 3
6




A végére még egy logikai feladat:

Hany bastyat tudunk a sakktablan elhelyezni Ggy, hogy egyik se lithesse a masikat?
Kénnyen rajohetiink, hogy mindegyik bastyanak olyan soron és vonalon kell allnia,
amelyiken nem all egy masik bastya. igy 6sszesen 8 bastya allithatd fel, szinte tetsz6leges
elrendezésben:
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3.2. Afuté
(A tanitds mddszertana szinte teljesen megegyezhet a bastyanal alkalmazottal.)

A futd egy adott mez6rdl a mezét keresztezd atldkon barmely irdnyban, tetszéleges
hosszUsagu lépést tehet.
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Hany helyre léphet a d5 mezén allo vilagos futé? (13)
Es hanyra a sétét futd h6-rél? (7!)

Vegylk észre: a tabla kbzepén allo futd sokkal tobb Iépést tehet, mint a tabla szélén allo.
Az aldbbi dbra kitlin6en érzékelteti ezt:
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A tabla szélérdl (kék mezdk) 7, egy sorral beljebb (z6ld) 9, a sarga mez6krdl 11, mig a piros
mezG6rél 13 mezére léphet a futd.

A futd jellegzetessége még, hogy az egész jadtszma alatt csak egyszinli mez6kon kozlekedhet,
olyanon, ahova ,sziiletett” (vagyis amilyen szinli mezd6n az alapallasban allt.

Gyakoroltatas: itt is alkalmazhaték a bastydnal megismert gyakorlatok:
- Labirintus

- Gombaszedés

Két logikai feladat (nehezek, ezeket csak kés6bb, haladdbb korukban adjuk fel a
gyerekeknek, vagy pedig otthoni feladatként: oldjak meg a sziileik segitségével).

Allitsd fol a lehet6 legtobb futdt Ggy a tablara, hogy egyik se tudja {itni a masikat:
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Ez még egy fokkal nehezebb:
Allitsd fel a lehet6 legkevesebb futét Ugy a tablara, hogy mindegyik mezét tamadja
valamelyik futd!
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3.3. Avezér
A vezér egyesiti magaban a bdastya és a futd menetmddjat: sorokon, vonalakon és atlékon
egyarant léphet.
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Hany helyre léphet az dbran lev6 vezér? 27! (=14 + 13. Vagyis az ugyanezen mez6én allé
bastya és futd lehetséges |épéseinek Osszege)

A vezérre is elkészithetjiik a futé esetében mar bemutatott abrat:
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A tabla szélérdl (kék mezdk) 21, egy sorral beljebb (z6ld) 23, a sarga mez6krél 25, mig a piros



mez6rél 27(11) mezGre léphet a vezér. Az, hogy egy babu hany helyre tud Iépni,
meghatdrozza annak az erésségét, értékét.
A sakkban a vezér a leger6sebb figura!

Gyakoroltatas:
- labirintus

- gombaszedés

Hany helyre tud ebben az allasban 1épni a vilagos vezér? (13, ebbdl 2 az tés)
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Melyik mezdre kell dllitani a vildgos vezért, hogy a lehet6 legtébb s6tét babut tdmadja?

1 A 3

Logikai feladatok a vezérrel (a vezér helyett azonban fizikailag gyalogokat hasznaljunk, mert
hogy nincs annyi vezér a készletben, mint amennyi ezekhez a gyakorlatokhoz kellene!)

a.) Allits fel a tablan a lehetd legtdbb vezért tgy, hogy egyik se iithesse a masikat.

(8 vezér dllithato igy fel, de az nem koénnyd.)

Ezt lehet parosan is jatszani: felvaltva rakjdk fel a vezéreket: aki tud még tenni és jo helyre is
rakja, az kap egy pontot. Ha nem tus mar rakni, akkor passzolhat. Ha rossz helyre rak és a
tarsa észreveszi, akkor a tars kap egy pontot.

b.) Rakjunk fel minél kevesebb vezért gy, hogy mindegyik mezét tamadja legalabb egy
vezér. (Ez a feladat 5 vezérrel megoldhaté.)



3.4. A huszar

A huszar menetmaddja lényegesen eltér az eddigi figurakétdl, mert hogy a huszar (16!) ugrik
és nem lép.
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Vagy ha ez szemléletesebb dbra: , huszarkerék”.

Figyeljik meg: a huszar minden lépésben ellentétes szinl mezdre lép (sotét mez6rél
vilagosra, vilagosrdl sotétre)!

A huszar esetében a legnagyobb a kiilonbség a lehetséges |épések szamat tekintve, hogy a
tdbla szélén helyezkedik el, vagy pedig a kdzepén:
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Gyakoroltatas

a.) gombaszedés
b.) labirintus

Egyéb gyakorlatok

Sorold fel azokat a mezd6ket, ahova léphet a vildgos huszar az alabbi allasban:

Hany lépésben tudja leltni a vildgos huszar a sotét gyalogot, futét, bastyat? Mindegyik
esetben ird oda azt is, hogy hany féle médon érhet6 ez el!



Egészitsd ki a lenti sakktdblat! Minden mezé6re azt a szamot ird, ahany Iépésben azt a huszar
el tudja érni a sarokbdl indulva

Kett6 az egyben:

a.) Hany lépésre van sziiksége a huszarnak ahhoz, hogy sorban (vagyis el6sz6r az a4-et, aztdn
a b4-et, stb.) lelisse az 6sszes gyalogot?

b.) Es hany Iépés kell akkor, ha tetszés szerinti sorrendben Utheti le Sket?

{2

1AAAAAAAA

] b c d e f a h

Erdekes feladatok a huszarral kapcsolatban:



3.5.

- Hany huszar dllithato fel ugy a sakktablara egyszerre, hogy egyik se tudja Gtni a masikat?

- Csak a teljesség kedvéért, mert ez nehéz (ne adjuk fel a gyerekeknek, csak ha mar
»haladdk”): hany huszar kell ahhoz, hogy a tabla minden mezéje tdmadas alatt legyen?

- A huszarral a sarokbdl kiindulva jarjuk be Ugy a sakktablat (vagy kezdetben csak az egyik
térfelét), hogy minden mezGre csak egyszer Iéphetiink. (Ez paros jatéknak is jo! Magyarazat
az 6ran.)

A gyalog

A gyalog menetmddja lényegesen eltér mind az egymassal sok hasonlésagot mutaté bastya-
futd-vezér hdrmasétdl, mind pedig a huszarétél.

A gyalog menetmaddjat az aldbbi szabalyok hatdrozzak meg:

- a gyalog csak elGre felé |éphet, hatra felé nem

- mindig csak 1 mez6t Iéphet el6re, kivétel, amikor az alapdllasbdl indul, ekkor vélaszthat,
hogy 1 vagy 2 mezét lép

- ha a gyalog el6tti mez6n van mar figura (mindegy, hogy sajat vagy ellenség), akkor el6re
mar nem léphet

- a gyalog is tud Utni, ezt atlésan teheti meg

- ha a gyalog eléri az ellenfél alapsorat, akkor tisztté valtozik at, de azt a jatékos hatarozza
meg, hogy milyen tisztté (vezér, bastya, futd, huszar).
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Milyen |épései vannak a vilagos gyalogoknak a fenti allasban?

- a6 gyalog: nem Iéphet

- b2 gyalog: vélaszthat, hogy az alapallasbdl egyet (b3) vagy 2-t (b4) Iép elbre
- d4 gyalog: csak d5-re

- e5 gyalog: Uithet f6-ra, de nem léphet (iithet) e6-ra

- g3 gyalog: csak b4-re léphet

- h7 gyalog: h8-ra, ahol atvaltozik valamilyen vilagos tisztté.

Van még egy specialis |épése a gyalognak, ez pedig a menet kdzbeni ttés (en passant). Ezt
ne tanitsuk még ebben a fazisban, raériink majd kés6bb, amikor elkezdenek partit jatszani a
gyerekek. De a teljesség kedvéért mi most targyaljuk ezt.
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Vildgos az alapallasbdél 2 mez6t Iépett elére (c2-c4). A sotét gyalognak ekkor jogaban all un.
menet kdzbeni Gtést végrehajtani: d4-rél c3-ra Iéphet, mikozben lelti (leveszi a tablardl) a
c4 gyalogot. Fontos szabaly még, hogy ezt csak kdzvetlenil vildgos lIépése utan teheti meg,
késébb mar nem!

Gyakorlas

- Gombaszedd
Juss el a vildgos gyaloggal a sotét vezérig ugy, hogy minden lépéseddel Utsz.
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Hogyan lehet a vilagos gyaloghdl vezér a lenti alldsban? (Csak a vilagos gyalog léphet, mas figura
nem.)
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Ez egy Osszetett gombaszedd: csak vildgos 1ép és minden |épésében iit. Ussiik le mindegyik s6tét
figurat. (d7, e8>V, e5, b7, stb.)
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(c7, d8H!, f7, g5, stb.)



3.6. Akiraly
Mar csak egy figurdnk maradt a végére, a kiraly!

A kiraly nagyon egyszerlen |ép: barmely irdnyban a szomszédos mezére |éphet.
De a kiralyra is vonatkoznak szabdlyok, melyeket még 6 sem haghat at:

- nem léphet az ellenséges kiraly mellé (kirdly kozelités tilalma)

- nem lépet olyan mezbre, amelyet barmely ellenséges figura tamad (,1at”)

- de a kiraly is Gthet, ha olyan mezére 1ép, ahol ellenséges figura tartézkodik.

A kirdly |épései lres tablan:

a b c d e f g h
A tébla kdzepén alld kiraly 8, a szélén all6 5, mig a sarokban all6 csak 3 helyre [éphet. (De
ennek nincs akkora jelent&sége, mint a tisztek esetében.)

Alkalmazzuk a kirdlylépésre vonatkozo szabalyokat. Hova Iéphet a vilagos kirdly a lenti
allasban?
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- c3: nem léphet, mert sajat babu nem theté

- d3, c4: nem léphet, mert a futd tamadja ezt a 2 mez6t

- e5: nem léphet (kiralykozelités!)

- e3: nem (theti a gyalogot, mert az f4 gyalog tdmadja az e3 mez6t (védi az e3 gyalogot)
- c5, e4: Iéphet

- d5: Iéphet (lelti a védtelen huszart)



Rajzold be a vildgos kiraly utvonalat a csillaghoz Ugy, hogy a kirdly nem Iéphet olyan mezére,
amelyet valamelyik ellenséges figura tamad (de Utni tGthet!)
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4. Sakk, a sakk elharitasa, matt, patt

A bastyalépés gyakorlasakor mar megismerkedtiink a tamaddas fogalmaval.
Egy figurat akkor tdmadunk meg, ha azt a rakévetkezé lépésiinkkel le tudnank Gtni.

B _t
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Jelold be a vildgos bastya 6sszes lehetséges 1épését, amellyel egy sotét figurat tdmadhat. (a3, b3,
e3, h3, g2, g4, g7, g8)

A fenti példaban a vilagos bastya a3-rdl a s6tét kirdlyt tamadta meg.
A kiraly megtamadasat sakknak nevezziik.

Gyakoroljuk elGszor a sakkadast.
Hany féle sakkot lehet adni az alabbi allasban a sotét kiralynak
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Es hogyan lehetséges a sakk itt?
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Kétféle mdédon adhatunk sakkot:

- A vilagos kiraly barmely |épésére (kivéve f6) a sotét kirdly sakkba keril a h4-en allé futétdl. Az
ilyen sakkot felfedett sakknak nevezziik.

- A vilagos huszar barmely 1épésére ugyancsak felfedett sakk all el6 (a sakkot adé figura a d1-en
allo bastya lesz). Vegyiik észre, hogy Hcb vagy Heb lépésre nemcsak a bastya fog sakkot adni,
hanem maga a felfedést el6idéz6 huszar is, vagyis a sotét kirdlyt egyszerre2 figura is sakkolja. Ezt
nevezzik kettds sakknak.

Szigoru szabadly a sakkban: a sakkot kapo fél a sakkot koteles azonnal (vagyis a rakévetkez6
lépésével elharitani)!

A sakk elharitasanak 3 mddja lehetséges:

- a kirdly kilép a sakkbdl

- leltjuk a sakkot ado figurat

- kdzbelépéssel haritjuk el a sakkot (huszarral adott sakkot ilyen médon nem lehet elharitani)

Az alabbi allasban a vilagos futd e3-rél adott sakkot sotétnek. Sorold fel sotét 6sszes lehetséges
Iépését, amellyel elharithatja a sakkot:
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Huszarsakk esetén a sakk kdzbelépéssel nem harithato. Kettds sakk elharitasa pedig csak
kilépéssel lehetséges!



Nézziik meg, mi a helyzet az aldbbi allasban!

A vilagos vezér e7-r6l sakkot ad a kiralynak. Hogyan harithato a sakk?

- A sakkot ad6 vezér nem iitheté.

- Nincs olyan figuraja sotétnek, mellyel kozbe tudna Iépni (e6-ra).

- Marad a kiraly ellépése a sakkbdl. d4-re és f4-re nem |éphet, mert azt tdmadja a huszar. d5-re
és f5-re nem léphet, mert azt tdmadja a gyalog. d6-ra és f6-ra nem Iéphet, mert azt tdmadja a
vezeér.

Ebben az dllasban tehat a sakk nem hdérithatd. Ezt nevezziik mattnak! Vildgos bemattolta a sotét
kiralyt, megnyerte a jatszmat.
A matt a sakkjatszma végso célja.

Amilyen szigoru szabdly az, hogy a sakkot kapé fél a sakkot kételes azonnal elhdritani,
ugyanolyan szigoru szabaly az is, hogy a lépésen kévetkez6 fél nem tehet olyan Iépést, mely

utan a kirdlya sakkban allna.

Milyen szabalyos |épései vannak s6tétnek az alabbi alldsban?



- a kirdllyal nem |éphet, mert barmely l1épésével sakkba Iépne

- a huszér és a d7 gyalog szintén nem Iéphet, mert barmely Iépésiik utdn a sotét kirdly tdmadas
ala kerilne (sakkban allna)

- marad egyedl a h6 gyalog |épése h5-re.

A fenti allasban a s6tét gyalogot a vildgos bastya, a huszart pedig a vildgos vezér tamadja, de
egyik sem Iéphet ki a tdmadas aldl, mert a s6tét kirdlyt sakkban hagynak. Az ilyen helyzetet
kotésnek nevezzik, mégpedig abszolut (vagy masképpen ,tiltd” kotésnek). Errél és a kbtés masik
fajtajaradl (relativ, vagy ,,megengedG”) a taktikai motivumok targyaldsa sordn még lesz szé!

Es most nézzitk meg a fenti allast egyetlen kicsi véltoztatassal, az a6 gyalog nélkiil:

1T @ 4

Sotét van Iépésen. Sem a kirdly, sem a gyalog, sem a huszar nem tehet szabdlyos Iépést!

Az olyan 3llast, melyben a lépésen kovetkezé fél egyetlen figurajaval sem tud szabdlyos |épést
tenni és a kirdlya nincs megtdmadva (nincsen sakkban), PATTnak nevezziik.

A patt kialakulasaval a jatszma véget ér, az eredmény pedig dontetlen.

A sancolas
Az el6z6 két fejezetben megismertiik a kirdly menetmaddjat, megismerkedtiink a sakk, matt és
patt fogalmaval.

Van azonban a kirdlynak (és a bastyanak) egy kilénleges |épése, amellyel még meg kell
ismerkednink: ez pedig a sancolas.



Vizsgaljuk meg az aldbbi allas részletet:
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Ebben az allasban vilagos (kés6bb részletezett feltételek teljesiilése esetén) jogosult a sdncoldsra
(népszer(i nevén rosalas):

- rovid sanc: a kirdly két mez6t |ép a hozza kdzelebb allé bastya (h1) felé, majd a bastya ,,atlépi” a
kiralyt
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- hosszu sanc: a kiraly két mez6t Iép a téle tavolabb allo bastya (al) felé, majd a bastya ,atlépi” a
kiralyt
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A sancolas feltételei:

- a kirdly és a bastya k6zott nem all figura

- sem a kirdly, sem pedig a sancolasban részt vevé bastya még nem tett |épést a jatszma
megel6z6 szakaszaban

- a kirdly nem all sakkban (sakkbdl nem lehet sancolassal kilépni!)

- a kirdly altal atlépett mezd, illetve az a mez6, ahova a kirdly 1ép, nem allhat ellenséges figura
tdmadasa alatt.

A lenti allasban melyik fél sancolhat és melyik irdnyba (feltéve, hogy egyik kiraly és bastya sem
Iépett még eddig)?
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Mattsémak, mattképek. Gyakoroljuk a mattadast!

Mattrél tehat akkor beszéliink, ha az ellenfél kirdlya sakkban all és a sakk a 3 lehetséges méd
(kilépés a sakkbol, kozbelépés, a sakkot adod figura lelitése) egyikével sem harithatd el.

Lassuk, milyen jellegzetes sémai (a figurak egymashoz viszonyitott elrendezései) lehetnek a matt
allasoknak!

A) Sakkadas az atlon (vezérrel, futéval vagy gyaloggal)

X X X X s X s X

8ty %0 P

Kirdly a tabla kbzepén Kirdly a tablaszélén Kirdly a sarokban

A piros nyil a sakkot adé figura tdmadasat jelenti a kiraly ellen. A X-ek pedig azokat a mez6ket,
ahova azért nem tud kilépni a kiraly, mert:

- a sajat figurdja all ott (amit ugye nem (thet ki)

- vagy pedig valamely ellenséges figura tdmadasa alatt all.

Nézzlink néhany tipikus példat (mattképet) a fenti matt-sémakra!

Kirdly a sarokban:



Kiraly a tabla szélén:
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B) Sakkadas soron vagy vonalon (vezérrel vagy bastyaval)

X X o c—
X oo X X X X

xTx

Kirdly a tabla kbzepén Kirdly a

w:—
X X

Kirdly a sarokban

Néhany tipikus mattkép soron / vonalon térténé mattadasra:

X ¥ X

X

szélén



Kiraly a sarokban:
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Kirdly a tabla szélén:

@
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Kirdly a tdbla kbzepén:

T
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C) Sakkadas huszarral

X X X
X o X
X X
2

Kirdly a tdbla kbzepén

Néhany tipikus mattkép huszarral:

b

N
' Y A

Kirdly a tabla szélén

K s X

Kirdly a sarokban

A ¥

3
2



Gyakorlatok a mattadasra:
Mattl_A.pdf

Mattl_B.pdf

Matt-1 figura.pdf

Matt-1 figura_2.pdf

6. Tamadas, lités, védés, csere. A figurak értéke

A tdmadas és az (ités fogalmat a korabbi fejezetekben, az egyes figurak
menetmaddjanak gyakorlatai sordn mar megismertiik.

Az alabbi allasban vizsgaljuk meg, hogy a vilagos futd mely s6tét babukat Gtheti ki!
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A vilagos futd egyarant lelitheti a bastyat, a futdt, a huszart, valamint az f6-on allé
gyalogot is.

Kérdés: mely sotét figura van ezek koziil védve?

Egy figura akkor védett, ha leiitése utdn az ellenfél az iitést végz6 babut
visszalitheti!

A fenti példdban védett a bastya (védi a kirdly), védett a futd (amit a bastya tudna
visszaltni), valamint ugyancsak védett az f6 gyalog is (6t a g7 gyalog védi, de ,rétgen
hatdssal” — ezt részletesebben még targyaljuk késébb — az al futd is). A sotét huszar
viszont teljesen védtelen: ha ezt (iti a futd, akkor ebben az esetben s6tét nem tud
visszautni.

Felmeril ezek utan a kérdés, hogy mely figura titését valassza vilagos?
Ehhez segitségil kell hivnunk a figurak értékét!

A sakkfigurak szamszer(sithet6 értékkel rendelkeznek:
-vezér: 9

- bastya: 5

- futo: 3

- huszar: 3

- gyalog: 1



(A sakkfigurak értéke egyfel6l egy empirikus, a gyakorlatban kialakult mérészam,
masfeldl viszont szoros 6sszefliggésben van a figurdk memetmaddijaval. Az adott
jatszmaban azonban a figurak tényleges értéke lényegesen eltérhet e fenti szamszer(
értékektdl. Errél kés6bb még béségesen lesz szé!)

A figurdk értékének ismeretében elemezziik tovabb a fenti allast:

- ha a futd a huszart (ti, akkor nyer egy tisztet (3 pontot)

- ha a gyalogot uti, akkor a kdvetkez6 |épésben sotét leliti az f6-ra kerilt futonkat
(nyertlink 1 pontot, vesztettiink 3-at)

- ha a bastyat Gtjuk, akkor sotét kiraly visszalthet (vagyis Utheti az a7-re kerult futot):
nyertlink 5 pontot a 3 pont veszteséggel szemben

- ha pedig az al futdt Gtjuk, akkor a s6tét bastya ugyan visszaithet, de a nyereségiink
meg fog egyezni a veszteségiinkkel: ezt hivjuk cserének.

Gyakorlat:

Sorold fel vildgos 0sszes lehetséges Uitését. Melyek ezek kozil a jok (amik anyagi
elényt eredményeznek), melyek a rosszak (anyagi hatranyt okozoék), illetve melyek a
cserék?
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7. A sakkjatszma szabdlyai. A jatszma jegyzése

Az elmult fejezetekben megismerkedtiink az 6sszes sakkfiguraval, azok értékével és
menetmaddjaval, a sakk, matt és patt fogalmadval, azzal, hogy mit jelent a tamadas,
Utés, csere.

Mar csak néhdny fontos szaballyal kell megismerkedniink ahhoz, hogy el tudjunk
kezdeni és végig is tudjunk jatszani egy sakkpartit.

Nézziik hat ezeket a szabalyokat!

A sakkjatszma alapallasat mar megtanultuk az 1. fejezetben:
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- A jatszmat vilagos kezdi. (Erdemes kihangsulyozni, hogy egy lépést tehet csak, mert
el6fordul a kéztudatban az hiedelem, hogy kezdéskor mindkét fél 2-t Iéphet.)

- A felek felvaltva lIépnek. A Iépés nemcsak jog, hanem koételesség is. (Nem lehet
passzolni...)

- A lépés a figura megérintésével, a kivalasztott mez6re torténd helyezésével, majd
annak elengedésével térténik meg. A megfogott babuval 1épni kell, de amig nem
engedtem el, addig még lehet valasztani a szabdlyos |épések kozil. (Torekedjink
arra, hogy csak akkor kezdjik meg a lépést — akkor fogjuk meg a figurat - , amikor
mar eldontottik, hogy hova szeretnénk vele 1épnil)

- A jaték célja az ellenfél kiralyanak bemattolasa. A jatszmat az nyeri, aki bemattolja
az ellenfél kirdlyat, de a jatszma végzédhet feladdassal is, amikor az egyik fél mar ugy
itéli meg, hogy a mattot nem kerilheti el.

(Id6re torténd jaték esetén az a fél is veszit, akinek elfogyott a gondolkodasi ideje. De
az 6rahasznalatrél majd késébb még ejtiink szét.)

- Az is el6fordulhat, hogy egyik fél sem tudja bemattolni a masik fél kiralyat és a
jatszma végzédése dontetlen lesz.

Ennek a kovetkez6 esetei lehetnek:

* Egyik félnek sem marad a mattadashoz elégséges figuraja.

Példaul csak a két kiraly marad, vagy egyik félnek a kirdlyan kiviil van még figurdja (1
huszar vagy 1 futd), de azzal nem adhaté be a matt.

* Pattallas esetén a jadtszma ugyancsak dontetlen.

* Orokos sakk, amikor az egyik fél tud ugy ismételten sakkot adni, hogy abbél az
ellenfél kirdlya nem menekilhet.

* Lépésismétlés: mindkét fél 3-szor teszi meg ugyanazt a [épést

* Az ellenfelek megegyeznek a dontetlenben.

Ez a gyakorlatban ugy torténik, hogy az egyik fél a [épésének megtétele utan
ellenfelének ezt mondja: ,Dontetlent ajanlok.”. Ha ezt az ellenfél elfogadja, akkor a
jatszma eredménye dontetlen, de donthet ugy is, hogy nem fogadja el. ekkor
folytatodik a jatszma.

* Néhany egyéb specidlis szabaly, csak a teljesség kedvéért:

--- 50 |épésen keresztil nem torténik gyaloglépés vagy Uités

--- ha egy jatszman belll bizonyithatdan 3-szor elGallt ugyanaz az allas



--- idGre torténd jaték estén mindkét fél gondolkodasi ideje elfogyott
(Ezek a specialis szabalyok mar inkdbb a haladé szinthez tartoznak, kezd6
gyerekeknek még ne emlitsik 6ket.)

A jatszma jegyzése

A jatszmajegyzés célja, hogy lehet6vé tegye egy korabban lejatszott jatszma késébb
torténd visszajatszasat.

A jatszmajegyzés soran azt jegyezziik le, hogy egy adott sorszamu Iépésben vildgos
majd sotét mely figurdjaval mely mezdre |épett.

A mez6 beazonositasara a 2. fejezetben mar megismert mez6 koordinatdkat
hasznaljuk (példaul 4. sor H vonal: h4), mig a figurak jelclésére a neviik kezdSbetlijét
(nagybetlivel irva):

- Kirdly: K

- Vezér:V

- Bastya: B

- Futé: F

- Huszar: H

- Gyalog: a gyalogot nem jeldljik kiilén, vagyis ha nincs a mezd koordinata el6tt
figurat jelz6 nagybetd, akkor az azt jelenti, hogy gyaloggal tortént a épés.

Kétféle jatszmajegyzéssel talalkozhatunk:

- teljes jelolés: itt jeloljuk azt, hogy az adott figura mely mez6rél mely mezdre lépett
- rovid jelolés: itt csak a cél mezd koordinatajat jeloljik, azt hogy honnan, csak abban
az esetben, ha az nem egyértelm( (példat késébb).

Nézziink egy minta jatszmat a jatszmajegyzés bemutatasara:
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Teljes jelolés Rovid jelolés
1.e2-e4 e7-e5 l.e4 €5
2. Hgl-f3 d7-d6 2. Hf3 d6
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4. Ff1-c4 Hb8-d7 4.Fc4 Hbd7
A rovid jelolésnél jeloltik, hogy a b vonalon allé huszar Iépett d7-re, nem az f vonalon
allé.
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5.0-0 a7-ab 5.0-0 a6
A séncol3s jelolése (révid sans: 0-0, hosszu sanc: 0-0-0) azonons a teljes és a rovid
jelolés esetében is.
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6. Hf3-g5 Hfbxe4 ?? 6. Hg5 Hxe4d

A jegyzés sordn az Utést kiilon jeloljik x-szel.

Nem tartozik szorosan a jatszmajegyzéshez, de a lépések ellathatok kiilonféle
»Véleményez6”, elemz6 jelzéssel, melyek mindsitik a Iépést:

I nagyon erd@s lépés

! erds lépés

1? tisztazatlan lépés
?l kétséges lépés
? hibas lépés

?7? veszts lépés
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7. FcAxf7+ Ke8-e7 7. Fxf7+ Ke7
8. Hc3-d5# 8. Hd5#
A sakkadast is kiilon jeloljik (+ jellel), csakigy, mint a mattot (#).

Ezzel elértiink az alapozd rész végére!

Habar az eddigiekben gyakorlatilag csak a jaték szabalyaira tanitottuk meg a
gyerekeket, és szinte semmilyen taktikai és stratégiai ismeretekkel nem
rendelkeznek, képesek lesznek mar ezekkel az ismeretekkel is egy szabalyos
jatszmat elkezdeni és végig jatszani hasonlé tudasu tarsaikkal szemben.
Valdszinli azonban, hogy ez a jaték inkdbb csak kevés célt és dsszefiiggést
tartalmazo lépések sorozata lesz, mint tervszerii sakkjatszma. Hogy ez ne igy
legyen, a kdvetkez6 (haladd) részben mar a valédi sakktudas atadasat célozzuk
meg!
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1. Jatékok
1.1. Nyuszis jaték
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A nyuszis jitékban a viligos gyalog a nyuszika, a sotét gyalogok a vadaszok, a sakk-
tibla pedig az erdd.

A 4 vadasznak az a célja, hogy bekeritsék a nyuszit Ggy, hogy az ne tudjon [€pni!

Ekkor a vadaszok nyernek, €s utina megsutik és megeszik a nyuszikat.

A nyuszi akkor nyer, ha keresztiil tud menni az erddn, €s valamelyik ofyan helyre
tud 1épni, ahol most a vaddsz dll.

A vadiszok is és a nyuszi is csak a sotét mez6kon l€pegethet, tehat atlosan €s min-
dig csak a szomszédos mezdre mehetnek.

A vadiiszok csakis eldre felé mehetnck, tehit az dbra szerint lefelé, a nyuszika vi-
szont eldre is €s hitrafelé is Iéphet egy mezot

Persze egyszerre csak vagy eldre, vagy hitra.

A bibuk nem ugorhatjik dt, és nem iithetik ki egymdst.

Mivel a nyuszikinak nagyobb a mozgislehetdsége, igy haugyesen ugra-bugril, ak-
kor ki tudja cselezni a vadidszokat,

A jatékot a nyuszi kezdi!



1.2. Kengurus sakk
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Ebben a jatékban a vilagos és a sotét kenguruk jarszanak egymas ellen a Kenguruk
foldjén.

Az a csapat gydz, amelyik hamarabb keresztilugrdl az orszigukon a niloldalra, va-
gyis oda, ahol most az ellenf¢l 4ll.

Viligos kezdi a jatékot. Mindkét csapat csakis a sotét mezoket hasznalhatja!

A kenguruk kétféleképpen mozoghatnak: vagy Iépnek, vagy ugranak.

Lépni 4tlés irdnyban egy mezot lehet elore vagy hitra, de csak uires mezore.

Ugrani akdr tobb kengurun keresztill is lehet akkor, ha van mogoik tires mezo.

A sajdt és az ellenfél kenguruija is atugorhato.

Ha egy ugris utin olyan helyre keriil a kenguru, ahonnan tovabb tud ugrani, akkor
ezt megteheti.

Az ilven ugrissorozatndl irinyvaltoztatds is lehets€ges.

Egyszerre ugrani is €s 1épni is nem szabad!

Az ellenfelet tilos akadilyozni azzal, hogy a kiindulé helyzetbdl a kengurut nem
visszuk el!

J6 tanics! Igyekezz minél tobbszdr, minél hosszabb ugrsokkal haladni!
A A leghdtul 1év5 kengurukkal ugorj elore!

1.3. Gyaloghaboru
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Ez a jaték alapallasa, vildgos kezd. A jaték a sakk szabdlyai szerint torténik, szabalyos
gyaloglépésekkel.
Az gy6z, akinek valamelyik gyalogja els6ként éri el az ellenfél alapsorat.
Ha olyan allas kdvetkezik be, amelyben egyik fél sem tud Iépni, akkor dontetlen az




eredmény.

1.4. Bastya 6 gyalog ellen

1.5.
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A vildgos bastyanak 6 gyaloggal kell megkiizdenie, a jaték a sakk szabdlyai szerint
torténik. Vildgos indul.
Ha valamelyik gyalognak sikeriil beérnie az 1. sorra és vezért felvennie ugy, hogy a
bastya nem tudja leltni, akkor sotét nyer.
Vildgos nyer, ha sikeril lelitnie az 6sszes gyalogot.

Kiralyok versenyfutasa
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A kiralyfutdsban a két kirdly versenyt fut egymassal. Az gy6z, amelyik el6bb eléri az
ellenfél alapsorat. (Ervényesek a sakkszabalyok, vagyis a két kirdly nem léphet
egymas mellé.)

Fontos és hasznos jaték, késébb nagy hasznat veszik a gyerekek. J6 jaték esetén a
»masodhuzé” csak dontetlent érhet el. Ezért a gyerekek felvaltva kezdjék a jatékot!



1.6. Gyaloghaboru kiralyokkal
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A jaték célja és szabalyai megegyeznek a kiralyok nélkiili gyaloghdboruéval.
A sakk szabdlyai érvényesek, vildgos kezd. Az gy6z, akinek els6ként ér at a gyalogja az
ellenfél alapsordra ugy, hogy azt az ellenséges kirdly ne tudja lelitni.

Szerz6: Molnar Péter (VSD Sakk szakosztalyvezet6)



