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Sakk

Hogyan kell jatszani:Hogyan kell jatszani: A sakk a leg6sibb, legérdekfeszitébb és az egyik legnépszer(ibb jaték a vilagon.

Nem tartalmaz szerencse-elemet, a jatékosok pedig minden egyes jatszma soran j és érdekes |épéseket fedezhetnek fel.
A sakkot harminckét figuraval jatsszak. Mindkét jatékos tizenhat-tizenhat (vildgos vagy sotét) figuraval rendelkezik, ahogy

az az abran lathaté. Mindkét félnek van egy kiralya, egy vezére (kirdlyndje), két futdja, két huszarja (lova), két bastyaja és

nyolc gyalogja.
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A jatékot egy négyzethalds tablan jatsszak, amely hatvannégy, két kiilonbdzd szinli mezdre van osztva. Helyezzék a sakktablat
a két jatékos kdzé ugy, hogy minden jatékos jobb oldali sarkaban vilagos mez6 legyen. Minden jatszma kezdetén a
sakkfigurakat a C abran lathaté pozicidkba kell felhelyezni. A vilagos figurakkal 1évé jatékos kezd.

A Kiraly

A kiraly barmelyik szomszédos mezére elléphet arrdl a helyrél, ahol éppen all. Ha a kiraly egy olyan mezére 1ép, amelyen az
ellenfél figuraja all, akkor ti azt a figurat. A D abran az X-szel jelolt helyek mutatjak azokat a mez&ket, amelyekre a kiraly
léphet.

A Vezér (Kiralynd)

A vezér vizszintesen, fliggélegesen és atlésan barmely irdnyba mozoghat és uthet, barmilyen tavolsagra, amennyiben az utjaba
es6 mezOk Uresek. Ha azonban a vezér it egy ellenséges figurat, meg kell allnia azon a mezén. Az E abran az X-szel jelolt
helyek mutatjak azokat a mezdéket, amelyekre a vezér léphet.

A Futé

A futé atlésan, barmely iranyba mozoghat és Uthet az lires mez&kdn keresztll. Az F abran az X-szel jeldlt helyek mutatjak
azokat a mezéket, amelyekre a futé 1éphet.

A Huszar (L6)

A huszar barmely iranyba mozoghat és uthet egy kombinalt mozdulattal: vagy egy mez6t figgélegesen és kettt vizszintesen,
vagy egy mezét vizszintesen és kett6t fliggblegesen. Ez a Iépés egy ,L” betihdz hasonlit. Igy lathatd, hogy a huszar egy hat
mezdébdl allo6 téglalap legtavolabbi sarkaba érkezik. A G abran az X-szel jeldlt helyek mutatjak azokat a mezdéket, amelyekre a
huszar Iéphet.

A Bastya

A bastya kizarolag vizszintesen és fliggélegesen mozoghat és lithet az tUres mezdkdn keresztil. A H dbran az X-szel jelolt
helyek mutatjak azokat a mezdéket, amelyekre a bastya léphet.

A Gyalog

A gyalog csak elére mozoghat, egyszerre egy mez6t. Kivétel az elsé 1épés, amikor a gyalog valaszthatja azt a kivaltsagot, hogy
két mez6t 1ép elbre. A gyalog az egyetlen sakkfigura, amely nem ugy Ut, ahogy Iép. A gyalog az elétte Iév6 két szomszédos
atlés mezd egyikén ut. Minden olyan gyalogot, amely a tabla szemkozti oldalanak utolsé soraba ér, ki lehet cserélni egy azonos
szinl vezérre, bastyara, futéra vagy huszarra, fliggetlenil attél, hogy hany ilyen figura van mar a tablan.

Sancolas

Minden jatékosnak joga van a jaték soran egyszer sancolni. A sancolas abbdl all, hogy a kiralyt két mez&vel jobbra vagy balra
mozgatjuk a bastya felé, majd a bastyat a kiraly tuloldalan Iévé szomszédos mezére helyezziik. A jatékos az alabbi
korlatozasokkal sancolhat:

1. A kiraly nem allhat sakkban.

2. A kirdly nem haladhat at olyan mezoén, és nem érkezhet olyan mezére, amely ellenséges figura timadasa alatt all.

3. Sem a kiraly, sem a bastya nem mozdulhatott el korabban a helyérdl.

4. Nem allhat mas figura a kiraly és a bastya kozott.

A jaték célja:

A. Sakk

A kiraly akkor van sakkban, ha az ellenfél egyik figuraja tGtésbe helyezi (fenyegeti). A jatékosnak ,sakk’-ot kell mondania,
amikor olyan mezdre 1ép, amellyel az ellenfél kiralyat tdmadja. A sakkban Iévé kiralyt nem szabad feladni vagy hagyni, hogy
lelissék. A sakkban 1évé jatékosnak az alabbi harom lehetéség egyikét kell valasztania:

1. Akirallyal ki kell 1épni a sakkbal.

2. Le kell Uitni a sakkot ado ellenséges figurat.

3. Egy sajat figurat kell a kiraly és a tdmado figura k6zé helyezni.

Mivel a jaték célja az ellenfél kirdlyanak elfogasa, a jatékos elvesziti a jatszmat, ha a fenti harom lépés egyikét sem tudja
végrehaijtani. Ekkor a ,sakk” sakk-matta valik.

B. Sakk-matt

Amikor a kiraly sakkot kap, és nem tud kimozdulni bel6le, nem tud maga elé allitani egy masik figurat vagy gyalogot, és nem
tudja lelitni a tamadé figurat sem, akkor beallt a sakk-matt, és a jatéknak vége.

Déama
A jaték célja: Az 6sszes ellenséges babu leltése (atugrassal egy lres mezdre érkezve), vagy az ellenfél babuinak olyan médon
torténd blokkolasa, hogy ne tudjon tobbet Iépni.

Hogyan kell jatszani: Mindkét jatékos 12 darab egyszinii babut kap, és azokat az elsé harom sor s6tét mezéire helyezi. Ugyelj
ra, hogy a hozzad legkdzelebb esd bal oldali sarok s6tét mezé legyen. A Iépések csak a sotét
mezékre korlatozédnak. Lépni csak atlésan elére, egy lres mezére szabad (hatrafelé nem),
lasd az A abrat. Az ellenfél babujanak letitéséhez a babu mogétti mezének uresnek kell lennie.
Ugord at az ellenfél babujat az Gres mezére, majd vedd le az atugrott babut a tablarol. Sajat
babut nem ugorhat at. Amikor az egyik babud eléri az ellenfél térfelének utolsé sorat, ,Kirallya”
valik, és ,megkoronazzak” ugy, hogy egy masik azonos szinl babut helyeznek a tetejére. A
Kiraly mar atlésan elére ES hatrafelé is mozoghat. A Kiralyokat a sima babuk is atugorhatjak
és lelithetik.

Hogyan lehet nyerni: A gy6zelemhez le kell (itnod az ellenfél 6sszes babujat, vagy ugy kell
blokkolnod &ket, hogy ne tudjanak Iépni.
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Kigyok és létrak abra

Hogyan kell jatszani:

Minden jatékos valaszt egy babut, majd dobnak a kockaval. Az a jatékos kezd, aki a legmagasabb szamot dobta. Az elsé jatékos
dob a kockaval, és a dobott szamnak megfeleléen Iép a babujaval. Minden alkalommal, amikor egy jatékos 6-ost dob, egy extra
dobasra jogosult.

Ha egy jatékos babuja egy létra aljara érkezik, fel kell masznia a létra tetején 1évé mezdre. Ha egy jatékos babuja egy kigyd
fejére érkezik, le kell csusznia egészen a kigyo6 farkaig. Nincs semmilyen hatas, ha a jatékos egy kigyo vagy létra kézépsé
részére érkezik. Ha egy jatékos olyan mezére Iép, amelyen mar all egy ellenfél babuja, az ellenfél babujat vissza kell tenni az
,17-es mezbre, és annak a jatékosnak uUjra kell kezdenie a jatékot. A 100-as mezé eléréséhez pontos dobas sziikséges.
Hogyan lehet nyerni:

Az nyer, aki elséként éri el a 100-as mezét.

LUDO (Ki nevet a végén?)

El6késziiletek:

Minden jatékos valaszt egyet a 4 szin kdzul (z6ld, sarga, piros vagy kék), és az adott szinli 4 babut a megfelelé kezdékoérbe
helyezi. A l1épéseket egy darab dobdkockaval térténé dobas hatarozza meg.

Hogyan kell jatszani:

A jatékosok az 6éramutatd jarasaval megegyez6 irdnyban kovetik egymast; a legmagasabb dobas kezd. Minden dobasnal a
jatékos donti el, melyik babujaval Iép. A babu egyszeriien az éramutaté jarasaval megegyez6 iranyban halad a palyan a dobott
szamnak megfeleléen. Ha a dobott szam alapjan egyetlen babuval sem lehet szabalyosan Iépni, a sor a kdvetkezo jatékosra
szall. A 6-os dobas extra kort biztosit a jatékosnak.

Egy jatékosnak 6-ost kell dobnia ahhoz, hogy egy babut a kezd6korbél a palya elsé mezéjére mozgasson. A babu ilyenkor 6
mez6t halad elére a kérpalyan a megfeleld szinli kezdémez6tél indulva (a jatékos pedig ezutan Gjra dobhat).

Ha egy babu egy mas szin(i babura érkezik, az a babu, amelyre raléptek, visszakeril a sajat kezd6korébe. Ha egy babu egy
azonos szinli babura érkezik, akkor azok blokkot (akadalyt) képeznek. Ezen a blokkon egyetlen ellenfél babuja sem haladhat at,
és nem is léphet ra.

Hogyan lehet nyerni:

Amikor egy babu megkeriilte a tablat, a sajat szine szerinti ,hazavezeté” oszlopban halad tovabb. Egy babu csak pontos
dobassal juttathato be a k6zépsé célharomszogbe. Az a jatékos nyer, aki elséként juttatia be mind a 4 babujat a célba.
Ajanlott valtozatok:

Kisgyermekeknek: A jaték felgyorsitasa érdekében a babuk 1-es vagy 6-os dobassal is elindulhatnak.

Felnétteknek: Hogy a Ludo még érdekesebb és taktikusabb legyen, prébaljak ki a Pachisi, a Chaupur vagy az Uckers szabalyait.
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