Djeco tarsasjaték: DAMA és SAKK Cikkszam: DJ05225

Dama 000 Ajanlott életkor: 6+ Jatékosok szama: 2 f§ Jatékidd: 10-20 perc

Jaték tartalma: a Dama tdbla, 20-20 figura szinenként.
A jaték célja: az ellenfél 6sszes figurajat elfogni.

A jaték menete: Véletlenszerlien dontsik el, melyik jatékos jatszik a fehér szinnel! A jatékosok a
hozzajuk legkozelebb es6 négy sor fekete mezGire teszik fel a figurdikat. A fehér kezd. A két jatékos
felvaltva koveti egymast.

A figurak mozgatasa

1. Mindig csak el6re Iéphetiink, atlésan. Amikor egy figura eléri az atellenes széls6 sort, kirallya
valtozik. Ezt Ugy jeldljuk, hogy “megkorondzzuk” egy masik figurdval, ami nincs jatékban.

2. Akiralyok is atléban lépnek, de egy vagy tobb mez6t is akar.

Elfogas: Ha lehetdséged van rd, hogy elfogd az ellenfél egy figurajat, ezt meg is kell tenned. Ellenkezé
esetben 6 fogja elfogni a tiédet, és még jol ki is nevet! Az elfogott figurdk kikerilnek a jatékbol.

A gyalogok: A korona nélkili figurak, a gyalogok, atléban elére vagy hatra |épve foghatjak el az ellenfél
figurait. Ehhez at kell ugraniuk azt, de ez csak akkor lehetséges, ha az atugrando figura mogotti mezd
ures.

Ha az elfogas utan hasonld felallas alakul ki, a jatékos folytathatja az ellenfél figurainak elfogasat a fent
leirt médon. Utana az ellenfél kovetkezik.

A kiralyok: A kirdlyok atléban el6re, vagy hatra Iépve foghatnak el /' \ @
figurakat. Ehhez at kell ket ugraniuk (akar egy, akar tobb mezé ‘@

tavolsagbdl), ha legaldbb egy mez8 az atugrandd figura mogott
Ures. Elfogas utan a kirdly iranyt valtoztatva folytathatja az
elfogast, ha a feldlldas ezt lehet6vé teszi. Utdna az ellenfél
kovetkezik.

Vigyazat: azt a lépést kell megtenned, amivel a legnagyobb szamu figurat tudod elfogni. (A kiraly egy
figuranak szamit).

Gy6zelem: Egy jatékos akkor gy6z, ha az ellenfél 6sszes figurajat elfogja, vagy ha az ellenfél nem tud
Iépni, amikor sorra kerdil.

A jaték dontetlennel zarul, ha egy jatékos ugyanazt a |épést hajtja végre haromszor egymds utan, vagy
ha egyik jatékos sem fog el egy figuradt sem 20 |épés alatt.

SAKK

Ajanlott életkor: 6+ Jatékosok szama: 2 f6 JatékidS: 20-30 perc

Tartozékok: a Sakktabla, 16-16 figura szinenként.
A jaték célja: lelitni az ellenfél kiralyat, vagyis mattot adni.

A jaték menete: Véletlenszerlen dontsik el, melyik jatékos jatszik a fehér szinnel. A tablat ugy
helyezziik el, hogy a jatékosok elGtt a jobb sarokba vildagos mezék keriiljenek. Majd mindkét jatékos
feldllitja a figurdit.

A kiralynék mindig a sajat szin(i mez&kre keriilnek és
egymassal szemkozt allnak. A fehér kezd. A jatékosnak &

mindig Iépnie kell, amikor sorra kertiil, nincs “passz”. E@ g@ g g
A jatékosok felvaltva Iépnek, mindig egy figuraval. =
A figurdk mozgatasa:

A figurak soha nem léphetik at egymast (kivétel a huszar).
Rb'vid séncolds-

A kirdly a legfontosabb figura a jatékban. A kiraly egy
mezGt Iéphet barmely irdnyba, és végrehajthat egy
kulonleges Iépést, a sancolast. . g . g .
Ez a kirdly és a bastya egyidej(i mozgatasat jelenti, ha:
e sea bastya, se a kirdly nem lépett még Hosszu sdncolds:

a jaték soran — -.—.—I
H BHEN

e nem all kozottik masik figura
e akiraly nincs sakkban
A kiralyné a leger&sebb figura mind kézul. Barmely irdnyba |éphet barmennyi mez6t.

A bastya barmennyi mez6t |éphet hosszaban vagy széltében.
A futé barmennyi mez6t |éphet atlos irdnyban.

A huszar harom mez6t léphet. Egyet, vagy kett6t hosszaban (vagy széltében), a tobbit erre
merdlegesen. Tekinthetjiik Ggy, mint egy L-alaku Iépést. A huszar az egyetlen figura, amely dtugorhat
masik figurakat.

A gyalog mindig csak el6re Iéphet, egy mez6t, hatrafelé sohasem. A legelsé 1épésénél minden gyalog
két mez6t 1éphet el6re. Ha egy gyalog eléri az atellenes legszélsé sort, lecserélhets egy azonos szind,
a jatékos altal valasztott masik figurara (kiraly kivételével).

Leiités: Egy figura kikeril a jatékbdl, ha az ellenfél egy figurdja arra a mezére |ép, amit elfoglalt. Ezt
hivjuk lelitésnek. Az Gt6 figura ugyanugy |ép, mint barmely mds esetben, a gyalog kivételével, aki csak
atlésan el6re tud Gtést végrehajtani.

A kiraly sakkba keriil, ha olyan feldllas jon létre, ahol a kdvetkez6 l1épésben az ellenfél egy figurdja le
tudja Utni. Ekkor az ellenfél bemondja, “sakk”. (A kiralyt tilos sakk allasban hagyni.)

A kiraly mattot kap (sakkmatt):
e ha nem tud ugy kilépni egy sakkbdl, hogy megint sakkba ne keriilne
e ha a jatékos nem tud a kiraly és az ellenfél sakkado figuraja kozé egy masik figurat Iéptetni
e ha a jatékos nem tudja a sakkadd figurat leltni

GyoGzelem: Az a jatékos nyeri a jatékot, aki els6ként ad mattot az ellenfél kiralyanak.

A sakk dontetlennel végzddik, ha:
e “patthelyzet” alakul ki, vagyis az egyik jatékos nincs sakkban, de barmely lépés végrehajtasaval
sakkot kap
o 6rokos sakk alakul ki (a védekez6 fél barmit 1ép, arra folyamatosan és védhetetleniil sakkot kap)
e ugyanaz a felallas alakul ki a tablan haromszor
e ajatékosoknak nincs elég tablan maradt figurdja matt addsahoz
e 50 Iépés tortént meg lelités vagy gyalog mozgatasa nélkl
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