Szabályok, jelölések
Sokaknak biztos közismert lesz az alábbiak nagy része, de mindenkinek ajánlom az elolvasását. A szabályokat is megpróbálom röviden összefoglalni, hogy aki eddig nem tudott sakkozni, most megtanuljon.

1. Néhány fogalom, jelölés a táblával, bábukkal kapcsolatban:

2. A mezők jelölése egy betűvel és egy számmal történik. A betűzés balról jobbra a-tól h-ig megy, a számozás alulról felfelé 1-től 8-ig. Pl. a bal alsó sarok az a1, a jobb alsó a h1, stb.

3. A sorokat „soroknak”, az oszlopokat „vonalaknak” hívjuk.

4. A huszár és a futó könnyűtiszt, a bástya és a vezér nehéztiszt. Összefoglalóan ezek a tisztek.
A figurák: A figurák a közsakk tábláján kb. úgy néznek ki, mint a lenti képeken. A király kivételével minden bábunak van egy átlagos értéke, ami a zárójeleken belül olvasható. Ezeknek az értékeknek a játékban nincs szerepe, csak a segít abban hogy mit miért érdemes lecserélni. A király értéke végtelen, mert aki a királyát elveszíti, az játékot is elveszíti.
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Gyalog (1): A felek 8 gyaloggal indulnak. Kezdő helyzetükből (azaz a 2. és a 7. sorból) 1-et vagy 2-t tudnak előrelépni, egyébként 1-et. Csak előre léphetnek, és át nem ugorhatnak másik bábut. Ütni ellenséges bábut akkor lehet, ha az eggyel előrébb és a szomszédos vonalon van, azaz átlósan előre. A többi figuránál nincs az ütésre külön szabály, azokat a bábokat üthetik, ahova lépni tudnak. Mikor egy gyalog eléri az utolsó sort, átalakul egy saját színű, szabadon választott tisztre. (a legtöbbször vezérré célszerű, mert az a legerősebb figura)
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Az ábrán tehát az e2-n álló gyalog a két jelölt mezőre léphet, az a3-on álló pedig vagy egyet előre lép, vagy leüti a sötét gyalogot. (azt leveszi, és a helyébe lép). Jelölése nincs.
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Huszár /vagy ló/ (3): A huszár L alakban lép, amint az ábrán látható. A huszár az egyedüli bábu, ami átugorhat más bábukat. Jele: H
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Futó (3): A futó átlósan tud lépni, akármennyit. Az egyetlen szabály, hogy nem ugorhat át másik figurát. Jele: F
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Bástya (4,5 - 5): A bástya a sorokon és a vonalakon közlekedik, akármilyen messzire, de ő sem ugorhat át figurákat. Jele: B
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Vezér (9): A vezér mindent tud, amit a futó és a bástya. Azaz átlókon, sorokon, vonalakon mozog. Jele: V
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Király: Az utolsó figura a király, a játék legfontosabb szereplője. Egyet léphet bármelyik irányba. A király „sakkban” van, ha megtámadták. (azaz ha még egyszer az ellenfél lépne, le tudná ütni) A király soha nem léphet sakkba, és minden lépés szabálytalan, ami után a király sakkban marad. (Pl. ha egy ellenséges bástya és a király között egyetlen saját figura van, az nem léphet el. Ekkor az a figura „kötésben” van.) Továbbá ha a király sakkot kap, köteles ezt kivédeni. Ezt 3 féle módon teheti meg: ellép a királlyal, leüti a sakkot adó bábut, vagy közbehúz valamit. Ezeket szemlélteti a mellékelt ábra. A sakkot az egyik fél nem tudja kivédeni, akkor a „mattot” kapott, és a játszmát elvesztette. A sakk célja tehát a másik királyának elpusztítása.
Jele: K
Speciális lépések:
1. Menet közben ütés (en passant, ejtsd: „anpassz”, EP): Ez egy bonyolult dolog, aki nem biztos a dolgában kérdezzen meg egy hozzáértőt.

Azt írom le, hogy a világos hogyan léphet EP-t, sötét értelemszerűen hasonlóan. Csak a következő konkrét esetben lehet EP-t végrehajtani. Világosnak egy gyalogja az 5. soron áll, sötétnek pedig a 7. soron, az egyik szomszédos vonalon. Sötét következik, és a gyalogjával 2-t előrelép (ez szabályos, mert még nem lépett), ezzel a világos gyalog mellé lép. Ezután a világos EP-vel leütheti a sötét gyalogot, de csak közvetlenül sötét lépése után. Később nem gondolhatja meg magát. Az EP úgy történik, mint egy rendes ütés: átlósan erőre, azaz a világos gyalog belép a sötét gyalog mögé majd a játékos leveszi a tábláról a sötét gyalogot.
2. Sánc: Nem olyan bonyolult, mint az előbbi. A sánc értelme, hogy biztonságba helyezzük a királyunkat. Ha a királyunk és egyik bástyánk még a helyén van, és még nem lépett, köztük nincs figura, a király nem áll sakkban, sőt a király és a bástya közti egyik mezőt sem támadja ellenséges figura, akkor sáncolhatunk. (nem sáncolhatunk „sakkon keresztül”) A sánc abból áll, hogy a királlyal a bástya felé kettőt lépünk, majd a bástyát a király mögé tesszük. Mindkét oldalra lehet sáncolni.

A játszma eredménye döntetlen az alábbi esetekben:

1. Patthelyzet alakul ki, ami azt jelenti, hogy a soron következő játékosnak nincs szabályos             lépése, és királya nem áll sakkban. Egyébként ha lehet, kötelező lépni.
2. Háromszoros ismétlés: Ugyanaz az állás harmadszor fordul elő a játék folyamán és mindháromszor ugyanaz a játékos volt soron.
3. Örökös sakk: Az egyik játékos folyamatosan sakkban tartja a másik királyát.

4. Egyik félnek sincs mattoló figurája.

A játékosnak van mattoló figurája, ha legalább az alábbiak valamelyikével rendelkezik:

· gyalog (át tud alakulni tisztté)

· vezér

· bástya

· 2 futó

· egy futó és egy ló

A lépések írása: Eleinte lehet, hogy bonyolultnak tűnik a jelölésrendszer, de hamar meg lehet szokni. 

Általában a lépések jelölése a lépő figura betűjelével, és az új mező jelével történik. Pl. Ha a fenti vezért ábrázoló képen látható e4-en álló vezérrel a bal felső mezőbe lépünk, akkor azt „Va8”-cal jelöljük. Ha a8-on eddig állt egy figura, és azt leütöttük, akkor az ütést egy x-szel jelezzük: „Vxa8”. A „sakk” című képen az utolsó lépés biztosan a bástyával történt, és mivel sakkot is adtunk, ezt egy + jellel jelöljük: „Bf2+”. Illetve ha f2-n éppen ütöttünk valamit, akkor „Bxf2+”. A kettős sakkot (amikor egy királyt két bábu is támadja) ++-szal, a mattot #-tel szokták jelölni. Ha azonban a jelölés nem egyértelmű (ami előfordulhat, ha pl. olyan mezőre lépünk egyik lovunkkal, amire mindkét huszárral tudnánk lépni), akkor jelöljük azt a sort is, ahonnan odaléptünk. (pl. ha huszáraink c3-n és g1-en állnak, és e2-re szeretnénk lépni, akkor „Hce2”, vagy „Hge2” lehet a megkülönböztetés. Ha a lépés ütés volt, akkor „Hcxe2” vagy „Hgxe2”). Ha mindkét huszár egy vonalon van, akkor a sort jelöljük. (pl. ha c1-on és c3 vannak a lovaink, akkor „H1e2”, „H1xe2”, „H3e2” vagy „H3xe2” a kód attól függően, hogy ütöttünk-e).
A gyalognak nincs jele, a gyaloglépést egyszerűen csak az elfoglalt mező nevével jelöljük. A gyalog című ábrán tehát a szabályos lépések: „e3”, „e4”, „a4”, és „axb4. Ütésnél az x elé mindig odakerül a vonal betűjele, ahol a gyalog eredetileg is állt. Az fenti en passant lépés leírása logikusan „dxe6”. 
A rövidsánc szimbóluma a „0-0”, a hosszúsáncé „0-0-0”.

A lépéseket két oszlopba írjuk: bal oldalra a világos, jobb oldalra sötét lépéseit.
Néhány példa gyakorlásképpen:

1. A leggyorsabb sötét győzelem: 

1. f4  

e6

2. g4 

Vh4#

2. A leggyorsabb világos győzelem:
1. e4 

f6
2. Hc3 

g5
3. Vh5#

Készítette: Strenner Balázs, 509/D (kérdésekkel, javaslatokkal forduljatok hozzám!)
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