Sakktanfolyam kezd6knek

Ez az tananyag (a kezd6knek sz6l6 tananyag 1. részének folytatasa) azoknak szdl, akik mar tisztaban
vannak a sakk elemi szabalyaival: a figurdk menetmddjdval, értékével, a tdmadas, (ités, sakk és matt
fogalmaval.

J6 szdérakozast és sikeres tanulast kivanunk!!

2. rész: Hogyan nyerijiink a sakkban?

1. A sakkjatszma altalanos stratégiaja, a sakkjatszma részei

Az 1. részben megismerkedtiink a sakkjaték 6sszes szabalyaval, amelyek ismeretében immar
képesek vagyunk egy szabalyos jatszma végigvitelére. Tudjuk, hogy a jaték célja az ellenséges
kiraly bemattoldsa.

Ebben a részben azokkal az eszkdzokkel ismerkediink, amelyek ennek a célnak az elérésében
lesznek segitségiinkre!

A kérdés tehat az: hogyan juthatunk el a sakkjatszmaban odaig, hogy az ellenfél kirdlyanak
bemattolasa kézzelfoghaté kozelségbe keriiljon?

Amint azt a kordbbiakban mar megtanultuk, a matt egy olyan sakk, amelyet az ellenfél
semmilyen eszkozzel (tdmado figura leltése, kdzbelépés, kirdly kilépése a sakkbdl) nem tud
elhdritani. Ehhez a legtobb esetben az sziikséges, hogy a tdmadé figurdk anyagi tulsulyban
legyenek a védekez6 figurdkkal szemben (legaldbbis a kiraly kornyezetében).

Ritkabb esetben az is el6fordulhat, hogy az egyik fél akar anyagi aldozat aran is (kombinacid)
olyan helyzetet teremt, hogy az anyagi hatrany ellenére is be tudja mattolni az ellenfél kiralyat.

Vizsgaljuk most meg, hogy a jatszma milyen szakaszain keresztil juthatunk el a végsé célig, a
mattig!
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A jatszma kiindulé allasat vizsgalva lathatjuk, hogy egyik félnek sincs kdzvetlen, révid Uton
megvaldsithatd esélye arra, hogy mattot adjon az ellenfelének.

Tisztjeinek mozgdasat sajat gyalogjai akadalyozzak, a huszarokon kiviil 1épni sem tudnak. Az
ellenfél kiralyat annak tisztjei és gyalogjai veszik koriil, ezt a védelmet pedig az anyagi egyensuly
mellett nem kénnyd feltorni.



Az elsé feladat tehat, hogy gyalogjaival utat nyisson sajat tisztjeinek, majd azok kifejlesztésével
minél nagyobb aktivitast érjen el a sakktdblan. Sajat kiralyat pedig lehet6leg gyors tGton
(sdncolassal) minél biztonsagosabb, gyalogok altal jél védett pozicidba helyezze. A jatszmanak ezt
a részét hivjuk megnyitasnak.

Ezt koveti az ugynevezett kozépjaték, amelyben keressiik az ellenfél allasanak gyenge pontjait
(vagy megprébaljuk magunk is ezeket létrejottét elGidézni) és azokat tdmadva akar kirdly elleni
tdmadast kezdeményeziink, de gyakoribb az az eset, amikor ezeket a gyengeségeket kihasznalva
anyagi el6nyt ériink el. Az igy megszerzett anyagi el6nyt aztan prébaljuk névelni, vagy sorozatos
cserékkel az allast ugy leegyszerdsiteni, hogy a jatszma ily médon el6alld végss szakaszaban ez az
el6ny mar déntének bizonyuljon. Ezt a szakaszt hivjuk végjatéknak.

A sakkjatszmanak tehat 3, egymdstdl élesen el nem kilonithet6 szakasza van:

- megnyitds

- kozépjaték

- végjaték.

Mindhdrom szakasz sajatos jellegzetességekkel, kovetendd stratégiai elvekkel rendelkezik,
amelyek a sakkjaték Iényegét adjak.

Ezekkel foglalkozunk behatébban az elkévetkezs fejezetekben.

Bdr a szabdlyok ismeretében mdr képesek lennénk lejdtszani egy jatszmdt, de miel6tt ebbe
belegfogndnk, célszerii megismerkedni szamos olyan eszkézzel (fogdssal), melyek ismerete nélkiil
nem tudndnk megfelel6 szinvonalu partit jatszani.

Ezek kézé tartoznak a végjaték alapismeretek, valamint az anyagi el6nyszerzés alapvetd
mdadjainak (taktikai motivumok, eszk6z6k) megismerése.

Az egyediilallé kiraly mattolasa

Legyen barmekkora is az anyagi el6nyilink a jatszma végsd szakaszdban, képesnek kell lenniink az
egyedilallé kirdly bemattolasara. (Egy dologra kell bnagyon figyelniink, nehogy egy évatlan
Iépésiinkkel pattot idézzlink el6!!)

Tanuljuk meg ezeket névekvé nehézségi sorrendben!

2.1. 2 bastya a kiraly ellen

Authar

Stipulation

Ebben az dllasban néhany lépés alatt beadhatd a matt. A kirdlyt a tabla szélére terelem és
ott mattolom:

1.Bad4 Kc5

2. Bh5+ Kb6



3.Bg4 Kcb

4. Bgb+ Kd7

5. Bh7+ Ke8

6. Bg8tt

A kiralyt a tabla szélére terelem és ott mattolom.

. Vezér a kiraly ellen

Mattot csak a sajat kirdly kozrem(ikodésével, a tabla szélére leszoritott kiraly ellen lehet
adni. A matt barmely allasbdl 10 Iépésben elérhetd. Vigyazzunk a pattral!!
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]

(s

Stipuiation

1. Vh4 Kf5
2. Kb2 Ke5
3. Kc3 Kd5
4. Vf4 Kc5
5. Ve5+ Kcb
6. Kcd Kb6
7. Vd6+ Kb7
8. Kb5 Ka7
9. Vd7+ Ka8
10. Kb6 Kb8
11. Vd8#

Gyakorlat_1: szoritsuk be a sotét kiralyt (pattoljuk be!) valamelyik sarokba ugy, hogy a
vilagos kirallyal nem léphetink.

Gyakorlat_2: pdaros gyakorlat. A gyerekek felvaltva vannak vilagos (kiraly + vezér), illetve
sotét (csak kiraly) szinnel. Ugyanabbdl az allasbdl indulva az nyer, aki kevesebb [épésbdl

tudja beadni a mattot.

Erdekes feladat:
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Adj mattot Ugy, hogy csak a vezérrel Iéphetsz, a kirallyal nem! (Nem konnyti!l)
2.3. Bastya a kirdly ellen

Mattot itt is csak a sajat kirdly kozremUikodésével, a tabla szélére leszoritott kiraly ellen lehet
adni. A matt barmely allasbdl 16 Iépésben elérhetd. Vigydzzunk a pattra!!!
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1.Kc2 Kd4 2.Ba4+ Ke5 3.Kd3 Kf5 4.Be4 Kg5 5.Ke3 Kf5 6.Kf3 Kgb 7.Bf4 Kg6 8.Kg4 Kh6
9.Bf6+ Kg7 10.Kg5 Kh7 11.Bf7+ Kh8 12.Kg6 Kg8 13.Bf3 Kh8 14.Bf8# 1-0

2.4, Két futd a kirdly ellen
Ez mar nehezebb, 1asd a haladé részben (3. rész).

2.5. Futd + huszar a kiraly ellen
Ez egészen nehéz, a halado részben (3. rész) targyaljuk.

3. Alapvégjatékok — 1: Kiraly + gyalog a kiraly ellen



3.1.

3.2.

Négyzetszabaly

Ha sotét |ép, akkor be tud Iépni a négyzetbe és le tudja nyerni a gyalogot az atvaltozasi mez6
el6tt.
Ha vilagos |ép, akkor s6tét mar nem éri el a gyalogot, az vezérré valtozhat.

Ebben a példaban a sotét kirdly ugyan benne van az atalakulasi négyzetben, de vilagos jon
[épésen. Az alapallasbdl 2 mezét 1éphet elSre és ezzel Ugy dsszezsugorodik az atalakuldsi
négyzet, hogy s6tét mar nem tudja utolérni a gyalogot. Viladgos nyer!

Gyalog atvaltozasa a kiraly segitségével

Gyalog a 6. soron:
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Ha vilagos lép:
1.e7+ Ke8
2. Keb patt

Ha sotét lép:
1... Ke8
2.e7 Kf7



3.Kd7 Kf6
4.e8V ésvilagos nyer.

Szabaly: Ha a gyalog sakkal éri el a 7. (2.) sort, akkor dontetlen. Ha nem sakkal, akkor nyer.

Gyalog az 5. soron:
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Ha a vilagos kirdly el tudja érni a gyalogja el6tti 6. sort (a zold korrel jelzett 3 —-mez6
barmelyikét), akkor a gyalog atvaltozasat sotét nem tudja megakadalyozni. A jelzett mezdSket
kulcsmez6knek hivjuk.

(Altaldnossagban: kulcsmez6 az a mez8, melynek elfoglaldsa biztositja az adott allasban
elérhetd célt. Tovabbi példakat fogunk még erre 1atni késébb!)

Gyalog a 4., 3. és 2. soron
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Ha vilagos el tudja érni a kulcsmez6k valamelyikét (zold korrel jelzett mez6k), akkor nyer. Ezt
a piros szamokkal jelzett Uton tudja megtenni (akkor is csak abban az esetben, ha 6 indul).
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3.3. Széls6 gyalog
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SzéIs6 gyalog esetében nem érvényesiil az oppozicio (a tabla széle elveszi a , kitérés”
lehet&séget).
Ha a védekez6 fél eléri a gyalog el6tti barmely mez6t, akkor a jatszma dontetlen. A fenti
allas dontetlen, barmelyik fél indul.
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Ebben az dllasban ha sotét indul, akkor nyer: eléri a g2 mez6t és biztositja a gyalog utjat az
atvaltozasi mezdig.

Ha vilagos indul, akkor dontetlen: eléri az f1 mez6t. Ha s6tét h2-re lép, hogy
megakadalyozza a vilagos kiralyt a sarokmez elérésében, akkor f1-f2 mez6kén mozogva
nem engedi ki a sotét kiralyt a sarokbdl, ezért a gyalog sem tudja elérni az atvaltozasi mez6t.

4. Taktika: célok, motivumok, eszk6z6k
4.1. Fogalmak

- Stratégia vs taktika



A sakkban a stratégia egy hosszutavu célkit(izés megvaldsitasara irdnyuld terv. Ez a
célkitlizés inkabb csak altalanossagokban fogalmazhaté meg, mint példaul a figurdk minél
jobb elhelyezése, a koztiik levé 6sszhang megteremtése, gyengeségek kikényszeritése az
ellenfél allasaban, kedvez6 gyalogszerkezet kialakitasa az el6nyo6s végjatékba torténd
atmenet érdekében, stb.

A taktika ezzel szemben egy rovid tavu terv egy konkrét cél elérése érdekében, altalaban
kényszerit6 erejl lépéssorozat alkalmazdsaval, az dlldsban rejl§ pillanatnyi lehetGségek
kihasznalasaval.

- Mik lehetnek ezek a taktikai célok?

* Anyagi el6nyszerzés

* Dontetlen elérése (a dontetlen kikényszeritése jellemz&en hatranyosabb allasbdl)
* Matt-tdmadas

(Ritkabban, magasabb szint(i jatékosok esetében ugyancsak taktikai cél lehet bizonyos
stratégiai célok elérése is (pozicids aldozat), de ezzel ezen a szinten nem foglalkozunk.)

- Taktikai motivumok

A taktikai motivum a taktikai cél elérésének végs6é megjelenési formaja. A fent felsorolt
taktikai célokhoz eltéré motivum fajtak tartoznak.

Ezeket részletesen a kdvetkezd fejezetekben targyaljuk, itt most csak izelit6iil sorolunk fel
néhanyat:

* Anyagi el6nyszerzés: kettds tdmadas, felfedett tamadas, kotés, figura elfogdsa, védé figura
eltdvolitasa, stb.

* DOntetlen elérése: pattkombinacid, 6rokos sakk, 1épésismétlés.

* Matt-tdmadas: alapsori matt, fojtott matt, sancallas szétrombolasa, stb.

- Taktikai eszk6zok

A taktikai motivumok megvaldsulasahoz taktikai eszkdz6kon keresztiil vezet az ut.

Ezekkel szintén a kés6ébbiek folyaman ismerkediink meg részletesen, itt csak néhany példa:
elterelés, raterelés, vonalnyitas, vonalzaras, torlasz, stb.

4.2. Anyagi elényszerzés taktikai motivumai

4.2.1.Kett6s tamadas (fenyegetés)

A kett6s tdmadas soran egy figura egyszerre két vagy tébb védtelen, vagy gyengén védett
ellenséges figurat tdamad meg, melyek kozll az esetek nagy szdmaban csak az egyik védhet6
meg, igy a masik elveszik.
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Ebben az 4llasban a vilagos vezér
egyszerre tdmadja a sotét bastyat és a
huszart is, a kett6 kozil az egyik
elveszik.

A kett6s tdmadas egyik célpontja a kiraly is lehet, ez a leghatékonyabb kett6s tdmadas, mert
ekkor a sakkot védeni kell, a megtdmadott masik figura igy Gthetd lesz.

~N

A kiralynak ki kell [épnie a sakkbdl, ami utan vildgos huszar leiiti a vezért.

A kett6s tdmadas egyik célpontja lehet egy olyan mez6 is, melyen nem tartézkodik ugyan
ellenséges figura, de erre a mezére Iépve a tdmadd fél nagy kart okozhat az ellenfélnek
(legsulyosabb esetben mattot ad). Ezt az esetet nevezziik fenyegetésnek.
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Itt a vildgos vezér egyszerre tdmadja a b6-on levs sotét bastyat és fenyeget mattot adni Vg7-
tel. Mivel a mattot védeni kell, igy a bastya titheté marad.



A kett6s tdmaddasnak a megtamadott ellenséges figurak (mez6k) elhelyezkedésétél fliggben

az alabbi tipusai lehetnek:

- Villa

Ekkor a két (vagy tobb) megtamadott ellenséges figura kilonb6z6 irdnyokban
helyezkedik el. A fenti példak mindegyike ebbe a csoportba tartozik.

Villa tipusu kett6s tdmaddsra barmely figura Iépes, még a gyalog és a kiraly is.

(A, villa” kifejezést leginkabb csak a huszarral és a gyaloggal 6sszefliggésben szoktak
alkalmazni a magyar szakirodalomban, de ebben az anyagban egységesen alkalmazzuk az

Osszes tdmadé figuraral)

Vezér-villa

Be-

Bastya-villa

Futo-villa

Ebben az allasban a vezér egyszerre 3
ellenséges figurat tdmad. A kiraly kilép
a sakkbdl, majd a vezér leliti a bastyat
(mert az értékesebb, mint a futd).

A bastya sakkolja a sotét kiralyt és
egyben tdmadja a vezért is. A vezér (ti
ugyan a bastyat, de a megmaradé 2
gyalog elég vilagos gy6zelméhez.



Huszar-villa
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5 tdmadja a bastyat. A sakk zsargon ezt
4 £ sakk-bastydnak hivja.
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A két megtamadott sotét bastya kozul
csak az egyik menekiilhet!




- Nyars
Nydarsrél akkor beszéliink, ha a két megtdmadott figura azonos vonalon, soron vagy atlén
helyezkedik el és a tdmado figurahoz az értékesebb figura esik kbzelebb, amelynek el kell
[épnie a megtdmadott vonalrdl, dldozatul hagyva ily médon a mogotte elhelyezkedd
(altalaban) kevésbé értékes babut.
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A c3 futé sakkot ad a kiralynak, de a kirdlyon ,athatoléan” egyben a vezért is tdmadja. Mivel
a kirdllyal a sakkbol ki kell 1épni, ezért a futd Gtheti a vezért.

Hasonlé a helyzet ebben az allasban is:
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Az értékesebb figuranak (vezér) el kell Iépnie a tdmado futd utjabdl, igy a bastya Utésben
marad.

- Kotés
A kotés nagyon hasonld a nyarshoz, a kiilonbség az, hogy azzal ellentétben itt a kevésbé
értékes figura all a tdmadé ellenséges figurahoz kozelebb.
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A megtamadott vezér nem léphet el a kiralyt tdmadé futé atldjardl, mert a kirdly sakkban
maradna, igy a vezér elveszik (egy futdért). Az ilyen tipusu kotést abszolut (valodi, teljes,
Htiltd”) kotésnek hivjuk.
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A vilagos futé tamadja a s6tét huszart, de az nem |éphet el, csak annak az aran, hogy akkor a
nala értékesebb bastya keriil Gtésbe. A huszar kotésben van, az ilyen fajta kotést relativ
(részleges, ,megengedd”) kbtésnek nevezziik.

4.2.2. Parhuzamos tamadas

- Felfedett tamadas
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A futd a6-ra lépve megtamadja a bastyat és ezzel egyidében ,felfedi” a vilagos bastya tdmado
hatdsat a sotét vezér irdnyaban. Sotét csak az egyik figurajat védheti a kett6 kozil (ebben az



esetben nyilvan a vezért).
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Az el6bbihez hasonld allds, azzal a kiilonbséggel, hogy itt a futd sakkal fedi fel a bastya utjat,
vagyis a megtamadott vezér nem léphet el, mivel e helyett a sakkot kell elharitani.
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A kllénbség minddssze annyi az el6z6 allashoz képest, hogy a sakkot nem az ellépé (felfedd)
futé adja, hanem a felfedett bastya. A kbvetkezmény ugyanaz lesz: a vezér elveszik. (Ezt az
esetet felfedett sakknak nevezziik, ahogyan ezzel mar talalkozhattunk az elsé részben.)

A felfedett tdmadas specialis esete az Ugynevezett malom.
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. Bxg7+ Kh8
. Bxf7+ Kg8
.Bg7+ Kh8

. Bxc7+ Kg8
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sth.
A vildgos bastya sorban leliti 3 gyalogot, egy futét és egy bastyat!
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A felfedés utolsé tipusa, amikor a felfedé és a felfedett figura is sakkot ad (kettGs sakk). A
vezér itt is elveszik.

- Egyéb parhuzamos tdmadas (nem felfedett tdmadas)
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Ff5 utan fenyeget Bh7# és egyidejlileg Fxd3. Mivel a mattot védeni kell, a sotét bastya
elveszik.

4.2.3. Védé figura hatastalanitdsa
- Eltereléssel, el(izéssel
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1. Bc8+ Bxc8
2. Vxb2
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1..... Fd3+
2. Kgl Bxel

Lelitéssel

a b c d e f a h

1. Bxh7+ Kxh7
2. Vxfé

Lekotéssel (védé figura hatasvesztésének kihaszndlasa)
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4.2.4. Figura bekeritése, elfogdasa
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1.f4 Ba4d
2.f5  és a futd fogoly.

Tabla szélén 3ll6 huszar elfogasa:
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1. Fe5 Kb7
2. g4 és a kovetkez6 lépésben a gyalog (iti a huszart és vildgos nyer.
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1. Fd7 és a vilagos vezér be van keritve!

4.2.5. Gyalogatvaltozas
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Fxgb hxgb6
h7
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1. Hb7+!!  Hxb7
2. h6 és a gyalogot nem lehet feltartdztatni.



4.3. Dontetlen elérésének taktikai motivumai

4.3.1. Pattkombinacidk

A pattkombinacio révén ritkdn még jelentGs anyagi hatrdny ellenére is elérhetd a dontetlen.

a b c d e f g h

Ebben az allasban csak id6 kérdése lenne vilagos gy6zelme, ha 6 |épne. De sotét
kovetkezik 1épésen, akinek csak a bastyaja |éphet, igy ha azt sotét fel tudna aldozni ugy,
hogy a patthelyzet megmaradjon, akkor dontetlenre mentheti a jatszmat.

1... Bd6+
. Vxd6 és patt
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Sotétnek két gyalog elénye van. Ha lecseréli a vezért, az gyors vesztéshez vezet.
Ha kitér a csere al6l, akkor a két gyalog el6ny — ha nem is konnyen, de — nyer.
Mi lehet a menekiilés? Pattkombindcid:

1. Vf2 és sotétnek nincs mds valasztasa, mint Vxf2, patt.



Sotét gyalogbdl két Iépés mulva vezér lesz, a gy6zelem biutosnak tiinik. De...
Jon az 6nbefalazas!

1.Kg3 b2
2.Kh4 b1V
3.g3 éssotét nem tud olyat Iépni, hogy ne legyen patt!

4.3.2. Orokos sakk

A dontetlen elérésének egy mdsik mddja.
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Vildgost al-en és b2-n is matt fenyegeti, amit nem tud védeni. Mit tegyen hat?

Bxb6+ fxgb

Vxgb+ Kh8

Vhé6+ Kg8

Vgb+  6rokos sakk

PwnNPE

4.4. Mattkombinaciok

A mattkombindcidknak toménytelen tipusa létezik, ezek tarhaza kimerithetetlen. Itt csak néhany
példa kovetkezik izelitésképpen.



Alapsori matt

1. Vxf8+ Kxf8
2. Fhe+ Kg8
3. Be8#

Fojtott matt
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1. Hf7+ Kg8
2. Hh6+ Kh8
3. Vg8+ Bxg8
4. Hf7#

Anasztazia matt (egyes mattképeknek neve is van)



wn e

He7+ Kh8
Vxh7+ Kxh7
Bhi#

4.5. A megnyitas alapelvei

A megnyitas f6 alapelvei:

A centrum folotti ellenGrzés megszerzése

A tisztek gyors (és tervszer() fejlesztése

A kirdly biztonsagba helyezése (sancolas)
Szilard, gyengeségekt6l mentes gyalogszerkezet
Tisztek és gyalogok egytttm(ikodése

Tovabbi megnyitasi elvek:

A nehéztiszteket (vezér, bastya) ne fejlessziik tul koran, mert az ellenfél konnyd tisztjei
(futdk, huszarok) és gyalogjai konnyen tdmadhatjak 6ket, és ez id6veszteséget okoz.

Ne tegyiink folosleges gyaloglépést. Csak olyan gyaloglépést tegylink a megnyitds korai
szakaszaban, ami megkdonnyiti a tisztjeink kifejlesztését.

A jatszmat kozépsé gyaloglépéssel kezdjiik (d vagy e)

Haszontalan sakkot ne adjunk, ezzel csak id6t veszitiink

Mindig feltételezd, hogy az ellenfeled megtaldlja a helyes valaszt. Ne jatsszunk az ellenfél
durva hibajara (csak, ha mar az allasunk reménytelen).

A gyalogok segitségével probalj térelényt szerezni

Ne akarj mindenaron gyalogot nyerni. A jatszma megnyitasi szakaszdban a figurak fejlesztése
sokkal fontosabb, mint egy gyalognyerés.

A sakkot az egész sakktablan jatsszuk. Mindig a teljes tablara figyelj, ne csak egy bizonyos
részére.

Foglald el a nyilt vonalakat.

Probald megakadalyozni az ellenfél sancoldsat.

Ha térhatranyban vagy, cserékkel teret nyerhetsz. Ha viszont térel6nydd van, akkor keriild a
cserét.

A ,rossz” konny(itisztet (huszar, futd) prébald lecserélni.

KEZDODJEK HAT A JATEK!!
Szerz8: Molnar Péter, VSD Sakk szakosztalyvezet6, 2022.



