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Sakk

A sakkot két jatékos jatsza egymas ellen. Eqyik jatékos a stét, a masik a vilagos babukat iranyitia. Mindkét jatékosnak 16
sakkfiguraja van, az alabbi felosztasban. A babukat az alébbi felosztashan helyezzik el a tablan:

Kiraly
Kiralyn6
2db Bastya
2db futd
2db huszér

8db gyalog

A jaték kezdés
A vilagos babukat iranyito jatékos 1ép eloszor, ezt kdvetden a jatékosok feitvaltva Iépnek.

Ababok mozgésa: ) :

Kiraly - A sakk legfontosabb figuraja. Egy mezot [éphet barmaly iranyban, akér atlésan is. Nem lehet ledtni, ha veszélyben van, onnan azonnal el kell tavolitani. Ha ez nem lehetséges, akkor az
vereséget jelent. A Kiraly mattot kapott.

Kiralynd - a legiitoképesebb figura a tablan. Barmely mezore Iéphet azon a vonalon, soron vagy atldn, amelyen all, de nem ugorhat at masik babot.

Futé - Az lires mez kdn atlésan mozoghat, mindig azon a szinen mozog, ahova kezdéskor elhelyeztiik. Nem ugorhat &t masik babot.

Huszar - L alakban mozog (egy mez tel re, vagy hatra, és két mez tfel vagy lefelé, vagy két mez tel re, vagy hatra, és egy mez t fel vagy lefelé) nem ugorhat &t masik babot.

Bastya - A bastya barmely mezére |éphet azon a vonalon vagy soron, amelyen all, de nem ugorhat at mas babot.

Gyalog - A gyalog csak eldre Iéphet, sajat vonalan egy mezovel, feltéve, hogy a kbzvetlentil eldtte allo mezd lres. A sajét elsd lepésében két mez6t is mozdulhat lore azon vonalon amelyen all,
feltéve hogy egyik elétte levd mezd sem foglalt. A gyaloggal iitni csak atidsan tudiink, igy ha egy gyalog eldtti atldsan szomszédos mezdn ellentétes szind bab all, akkor az a gyalog altal lelithetd.

A jaték menete

Alépés azt jelenti, hogy az egyik sajat babunkat egy masik mezére helyezziik a babok menetmddjanak megfelelden.

Egyetlen babbal sem Iéphetiink olyan mezére, melyen ugyanolyan szin bab &lf mint amelyikkel lépni szeretnénk. Ha olyan mezdre Iépiink, melyet ellentétes szind foglalt addig el, akkor azt leitjiik
és ugyanazon lépés részeként eltavolitjuk a sakktablarl. .

Sakk: A kiraly akkor van sakkban, ha egy vagy tobb ellenséges bab tamadja, még akkor is, ha ezek a babok nem tudnak 1épni. Olyan lépést tilos tenni, amely a kiralyt sakkba helyezi, vagy
sakkban hagyja. A sakk elharitasanak harom mojda van. A sakkot add bab leiitése. A sakkot adé bab és a kiraly kézé egy masik babu helyezése. A kirallyal olyan mez re lépés, ahol nincs
sakkban. ’

Matt: A sakk alapvet célja az ellenfél mattolasa. Ha a jatékos nem tudja a kiraly elleni tamadast elharitani, a fent leirt modokon, akkor mattot kapott, €s a jatszmanak azonnal vége. A mattot add
jatékos nyert.

Patt: A jatszma dontetlen, ha a soron kévetkez jatékos nem tud szabalyos Iépést tenni, de a kiralya nem &ll sakkban. Ezt nevezzik patinak. A jatszamanak ebben az esetben is azonnal vége, az
eredmény dontetlen.

A sakk specidlis 1épései a sancolas, az En Passant, a gyalogcsere. .

Sancolas: Ha a kériilmények megengedik, a bastya és a kiraly egyszerre is mozoghat: a kiralyt eredeti helyérol két mezovel elmozditjuk, valamelyik, a kirallyal azonos soron elhelyezkedo bastya
iranyaba s ezutan a megfelelo bastyat arra a kiraly melletti mezore helyezzilk, melyet a kiraly ezt megelozoen atlépett. A sancolés feltételei:

- A kiraly még nem Iépett a jatszma folyaman.

- A sancolasban résztvevd bastya még nem lépett a jatszma folyaman.

- Akiraly nem all sakkban.

- Akiraly nem mehet at olyan mezon, amely ellenséges bab altal timadva van.

- A kiraly nem |éphet sakkba.

- A kiraly és a bastya kozott minden mezo iires kell hogy legyen.

En Passant: Egy gyalog - amennyiben tamadja azt a mezdt, amelyen egy ellenséges gyaiog eredeti helyzetébdl két mezot haladva atiép - itheti azt az ellenséges gyalogot, Ugy, mintha az az
eredeti helyzetébol cgak gy mezot haladt volna elore. Ezt a lépést, amely csakis egy ilyen gyalogtolast kdzvetleniil kivetd valaszlepés lehet, "en passant” (menet-kbzben) Gtésnek nevezzik.

Gyalogesere: Ha egy gyalog eléri az utolsé sort, azonnal 4t kell valtoztatni, ugyanazon Iépés részekent, a gyaloggal azonos szind vezérré, béstyava, futérra, vagy huszarra, a lépést tevd
vélasztasa szerint. A gyalogatvaltozéas hatdsa azonnal érvénybe lép.

Damajaték

Ahagyomanyos damajatékban a sotét kezd, és a jatékosok felvaltva lépnek. Az egyszer{i damababu mindig csak egyet léphet el re az elienfél felé, és csakis atiésan, azonos szinll mez re.

Ha azon a mez n, ahova a babu léphetne, az ellenfél egy babuja &ll, és azonos iranyban még egy mez t tovabb haladva lires mez  van, akkor itni kell: az ellenfél babujat atugorva a mogdtte

lev ires mez re épiink, az ellenfé! babujat pedig levessziik. A szabalyokbdl értelemszerGien kdvetkezik, hogy nem lehet leditni egy a tabla szélén alio babut A damajatékban hagyomanyosan
{itéskényszer van, azaz ha egy jatékos tud iitni, akkor kételez iitnie. Ha tBbb Uitési lehet sége is van, szabadon dénthet, hogy melyiket vélasztja. Ha az Utés utan a babu ismét litéshelyzetbe kerill
azt az itést is végre kell hajtani, igy iitéssorozat jon Iétre. Az (itéssorozat addig folytathatd (ill. ltéskényszer esetén folytatando), amig leiithet babu van.

Az a babu, amelyik eléri a tabla szemkdzti sorat, damava valtozik. A damak szabadabban mozoghatnak, mint az egyszer(i babuk: minden dama léphet és iithet hatrafelé is.

A dama jatékot az nyeri, aki liépésképtelenné teszi ellenfelét. o

A damajatéknak tbb valtozata ismert, ha mar profin elsajtitottuk a hagyomanyos jaték fortélyait, érdemes megismerkedni veliik. llyen az Ejt emy s, Egyenes, Kiralyn , Oszlopos, Hatszdglet
damajaték. '
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Jatékszabaly

A felszerelés

A jatékot backgammon-tablan jatsszak. A backgammon-tabla 24 hdromszdg alaki mez6bdl all. A 24
mez3 négy negyedben helyezkedik el, a negyedek elnevezése a kovetkezd: sajat otthon, sajat udvar,
ellenfél otthona, ellenfél udvara. A tabla kézepén 1évé lécet, mely elvalasztja az udvarokat az otthonoktdl
sorompoénak nevezzik.

Pirnps udvara Piros otthona
P a5y

. . ¥
Fehér udvara Feher atthana

1. dbra: A backgammon tébla és a kezdd felallas. Valtozd elrendezés a képen lathatd forditottja, az
otthon a bal oldalon, az udvar pedig a jobb oldalon helyezkedik el. '

A mez6k szamozassal vannak ellatva 1-t8l 24-ig.Az 1-es mez6 a sajat otthonban taldlhatd: ez a tabla
széléhez legkdzelebb esé mez8. Mellette van a 2-es mez8. A szémozas a kovetkez6képpen halad tovabb:
sajat otthon, sajat udvar, majd az ellenfél udvara, végil az ellenfél otthona. A 24-es mez6 tehat az
ellenfél otthonaban a tabla széléhez legkdzelebb, esé mez8, és ez nem mas, mint ellenfeliink 1-es pontja.

Minden jatékos 15 babuval jatszik, ezek a jaték kezdetén a kovetkezSképpen helyezenddk fel. Két babu
minden jatékos sajat 24-es pontjara, 6t minden jatékos sajat 13-as pontjara, hdrom minden jatékos
sajat 8-as, végiil ot babu minden jatékos sajat 6-os pontjara kerdl.

Mindkét jatékosnak van egy par hatoldal dobdkockaja és egy kockavetd pohara. A tabla tartozéka még
egy hatoldalt duplézd kocka, oldalain a 2, 4, 8, 16, 32, 64-es értékekkel.
A jaték célja

A jaték célja, hogy valamennyi emberiinket sajat otthonunkba vigytk, majd onnan kipakoljuk ket a
tablarodl. Az a jatékos riyer, amelyik els6ként fejezi be a kipakolast, vagyis nem marad tébb babuja a
tablan. ’



2. bra: Fehér kételez8 haladdsi irdnya (Piros éppen ellenkezbleg halad).
A babuk mozgatasa

Az elsd dobds soran mindkét jatékos egyetlen kockaval dob. Amelyikiik nagyobbat dob, az kezdi a
jatékot és babuival a kezdédobas soran kidobott szamértékét lelépi. Ha a ket jatékos ugyanazt dobja,
akkor addig dobnak Gjbdl, amig azok nem kiilonbdznek. Ezutan a masik jatékos kére kezdédik. A
masodik jatékos mar mindkét kockéjaval dob, majd lelépi a kidobott érteket. Ezutan djra a
kezd6jatékosra keriil a sor, aki ugyanugy jar el, mint a masodik jatékos. Ez addig folytatddik igy,
ameddig valaki megnyeri a partit.

A babukat a mez8szamozas szerinti csokken iranyba mozgathatjuk, vagyis a jaték soran minden bébu
sajat otthona felé tart. Ez kételezd haladasi irdny, visszafelé 1épni nem lehet. A megengedett lépéseket a
kovetkezd szabalyok hatarozzak meg. _

1. A babuk csak nyitott mezSkre mozgathatdk. Ez azt jelenti, hogy egy babu csak akkor léphet az adott
mez6re, ha azon az ellenfél emberei koziil egy sem all, vagy legfeljebb egy — utdbbi esetben a jatékos
Kititi ellenfelét. Ha kettd vagy tobb ellenséges babu van az adott mezdn, az az ellenfél elfoglalt mezdje,
és oda nem lehet 1épni. '

2. A kockadobas értéke két szam, ami a jatékos szamara két kiilonallé 1épést jelent. A Iépés Ugy torténik,
hogy a jatékos felemel egy babut, és ha az egyik dobasa 6tos volt, 6t mezOponttal tavolabb leteszi egy
nyitott mezére. Ezutdn, ha a masik harmas volt, megfogja egy masik babujat -vagy éppen ugyanazt,
amivel az 6tot lelépte- és harom mez6pontot 1ép vele.

13 14 15 18 17 18§ 19 20

3. dbra: Az 5-3 dobdskombinacié két lehetséges megjétszasa — Fehér megindulhat a 24-es mez6rol,
mivel a 21-es mez8 nyitott, majd ugyanazzal a babuval tovabbmehet a 16-0s mezore. Fehér donthet ugy
is, hogy két kiilén bdbuval lép: 5-6t a 8-as mezbrél és 3-et a 6-0s mezordl.

3. Amennyiben egy jatékos duplat dob, a szamokat kétszer 1épi le. Ha tehat dupla hatost dobott, akkor -
a szabalyok figyelembe vételével — négyszer hatot léphet.

4. Ha van ra lehet8ség, akkor valamennyi [épést kotelezO lelépni. Ha ez lehetséges, akkor a jatékos
szabadon donthet arrdl, hogy melyik kockat jatssza meg elséként. Ha csak az egyik Iepes lelépheto,



akkor azt kotelezd lelépni. Ha mindkét szam jatszhatd, de a kettd kozil egyszerre csak az egyiket lehet -
lelépni, gy a nagyobbat kell vélasztani. Ha egyik 1épés sem jatszhatd, akkor a dobas elveszett.

Utés és visszatérés

Ha egy jatékos olyan mezére 1ép, ahol az ellenfelének csak egy babuja van, akkor azt kilti. A kititott
babu a sorompodra kerdl.

Ha egy jatékos egy vagy tobb babuja a sorompén van, akkor mindaddig nem mozgathatja a tobbi
emberét, amig a sorompon IévBkkel vissza nem tér az ellenfél otthonadba. Egy bébu csak a dobds
értékének megfeleld nyitott mezdre térhet vissza.

4. dbra: A 6-4-es dobdskombindcié megjdtszésa a sorompordl — Fehér a 6-ossal nem tud visszatérni, a
4-essel igen, tehdt ez kételez Iépés. Ezutdn a 6-ost tetszlegesen megjatszhatja.

Ha a dobds értékének megfeleld mezdk egyike sem nyitott, akkor a dobés elveszett. Ha a jatékos
visszatérhet, de nem minden babujaval, akkor annyi babuval kell visszatérnie a sorompérdl, amennyivel
csak lehetséges.

Ha a jatékos valamennyi babujaval vissza tud térni és még marad kockéja, amit nem Iépett le, akkor
ktelezd azt felhasznélni. Ilyenkor barmelyik babujaval tehet megengedett Iépést.

Kipakolas

Ha egy jatékos mind a 15 babujat bepakolta otthonaba, megkezdheti a kipakolast. Egy adott mezGszami
babu a megegyez6 értékii kockadobéssal levehetd a tablardl. Tehédt egy 6-os mezdn allé babu egy hatos
dobéssal kipakolhaté.

)

Amennyiben a dobott szamhoz tartozé mez&szamon nem all babu, tigy egy magasabb mez6szamon &li6
babuval szabélyos Iépést kell tenni. Ha nem all babu magasabb mezon, akkor megengedett (¢s kételez0)
kipakolni a legmagasabb mez6szdmon &lI6 babut. Egyéb esetekben semmilyen tiltds nem vonatkozik a
jatékra: barmely egyébként megengedett lépés kipakolaskor is megengedett.
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5. dbra: Fehér 6-4-et dob és le
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szed két babut.

Ahhoz, hogy a jatékos levigyen babut a tablardl, valamennyi jatékban lévé babuja az otthonaban kell
legyen. Ha egy jatékos egy vagy tobb babuja a sorompora ker(l kipakolds kdzben, akkor mindaddig nem
folytathatja a kipakolast, amig a kititstt emberekkel vissza nem ter az otthonaba.

Duplazas

A backgammont egy pontnak megfelel6 tét alapjan jatsszak. Minden jaték egy pontrol indul. A jaték



soran barmely jatékos, aki elégségesnek itéli meg eldnyét, megduplazhatja a tétet. A jatékosok csak
sajat kériikben dupldzhatnak és csak kockadobds el6tt.

Az a jatékos, akinek felajanlottdk a duplazast két dolgot tehet. Visszautasithatja a duplazast — ez esetben
a jatékot elvesziti és kifizeti a tétet, vagy elfogadhatja azt — ekkor a jaték kétszeres téttel folytatodik, a
duplazas joga pedig a dupldzast elfogadd jatékoshoz kerlil: a kévetkezd duplazast csak 6
kezdeményezheti.

Az els6 duplazast kdvetd tovabbi dupldzasok neve visszadupldzés. Ha egy jatékos elutasit egy
visszaduplazast, akkor elvesziti a partit, és a duplazé kocka utolsé érvényes allasa alapjan kifizeti a
kezdeti tét tobbszorosét. Ha tehat a dupldzd kocka kettesen all és a kockat birtokld jatékos visszadupldz,
akkor, ha az ellenfél nem fogadja el a duplazast, kétszeres tétet kell kifizetnie. Ha viszont elfogadja, a
tét Ujra duplazddik (az eredeti tét tehat megnégyszerezédik) és a duplézas joga az elfogadd jatékoshoz
kerdl. -

Gammon és Backgammon

Ha a jaték végén a vesztes fél legalabb egy babujat mar kipakolta, akkor a duplazé kocka allasanak
megfeleld tétet fizeti ki (1 pontnak megfelel$ tétet tehat, ha nem volt duplazas). Ha viszont a vesztes
még nem pakolta ki egyetlen emberét sem a jaték végéig, az azt jelenti, hogy a duplazé kocka értékének
kétszeresét veszitette el. Ezt hivjdk gammon-vereségnek. Ha pedig a vesztes nem csak, hogy nem pakolt
ki a jaték végéig babut, de még maradt is embere az ellenfél otthondban (vagy a soropmpon), akkor
ezért a dupldzé kocka haromszorosanak megfeleld tétet koteles kifizetni. Ennek a vereségnek a neve
backgammon.

Kiegészité szabalyok
A kovetkezd valaszthatd szabalyok széles kérben elterjedtek.

1. Automatikus dupldzés. Ha a két jatékos, kezdésnél ugyanazt dobja, akkor a tét megduplazodik. A
dupldzé kocka a kettesen lesz és kdzépen marad. A jatekosok altalaban megegyeznek az egy jaték alatt
alkalmazott automatikus dupldzas szamaban.

2. Beaver. Ha egy jatékost megdupldznak, nemcsak elfogadhatja a duplézast, de azonmdd
visszaduplazhat, mégpedig anélkiil, hogy elvesztené a duplézés jogat. Természetesen az eredeti
szabélyok értelmében a dupldzést vissza is utasithatja. Ezt a szabaly csak pénzjatékban hasznalatos,
meccsjatékban nem.

3. A Jacoby Szabdly. Szintén csak pénzjatékban hasznalatos szabaly. E szerint jatszva gammon- és a
backgammon-gy&zelmet csak akkor szamoinak, ha a parti sorén tortént dupldzas. A Jacoby-szabaly
felgyorsitja a Jatékot azaltal, hogy Kiiktatja azokat a szituacidkat, amikor a jatékos azért nem duplaz,
mert jobban jarna egy gammon-gydzelemmel.



