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Feladatgyiijtemény az udvari sakk foglalkozasaihoz

1. Rajzold meg!
- az a-vonalat,
- f-vonalat,
- h-vonalat.
Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta.

2. Rajzold korbe!
- azelso,
- negyedik,
- nyolcadik sort!
Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta.




Melyik mezdt szinezted kétszer?

- Szinezd pirosra az e-vonalat és a 4. sort!

- Szinezd kékre az c-vonalat ¢€s a 6. sort!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines
kréta.

Jelold nyillal!

- a sakktabla alatt felsorolt mezoket: d3, ¢3, a3, hl, h2,

- a sakktabla felett felsorolt mezoket: a8, h8, c6, 16, e4!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines
kréta.




S. A farkas és a baranyok
Sziikséges eszk6zok:

« sakktabla

« 1 db fekete babu (farkas)

o 4 db fehér babu (baranyok)
A jaték menete:

Helyezziik el a babukat a tabla ellentétes sz€lein gy, hogy a baranyok egy-
egy fehér mezdn, a farkas a kozépen 1€vo fekete mezore all.

A baranyok koziil mindig csak 1 1éphet, csak szomszédos fehér mezdre és
csak eldre.

A farkas minden irdnyban mozoghat, de csak egyet 1€phet (hatrafelé is
mehet).

A baranyok léphetnek eldszor, aztan felvaltva a farkas és valamelyik barany.

A jaték célja, hogy a baranyok korbezarjak a farkast ugy, hogy ne tudjon
tobbet 1épni. Ha ez nem sikeriil, €s a farkas atér a baranyok helyére, akkor a
farkas gyoz.

Fontos, hogy a baranyok visszafelé nem léphetnek!

Ajanlott minden korben megcserélni a szerepeket, hogy a sikerélmény
mindkét jatékos szamara biztositott legyen




Szinezd Ki!

- citromsargara a centrumot,
- zoldre a tagabb centrumot,
- kékre a nagyatlokat!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines
kréta.

Egyszerli amdba a sakktablan, vagy kockas papiron. Ha sakktdblan
torténik a jaték, szines piros-kék korongok kellenek hozza, de lehet a
figurdkat is hasznalni. A két jatékos szint valaszt, felvaltva helyeznek
el korongokat, és akinek sorban vagy vonalon 3 egyforma kijon, nyer.
A jaték gyors, tobb menet jatszhatd
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Keresd meg a helyed

Osszatok ki a babukat, vagy a babuk képeit. Keressétek meg a
helyiiket az 6rias sakktablan. Melyik csoport taldlja meg gyorsabban a
helyét? (Ugyeljetek a babuk egyforma elosztasara!)




Gyaloghaboru: A tablan csak alapéllasban levd gyalogok vannak. A
sakk szabalyai szerint felvaltva 1épjetek, alkalmazva a gyalogok
menetmod;jat és iités lehetdségeét. Az nyer, aki be tud vinni egy gyalogot
az ellenfél alapsoraba. Ha a gyaloglépések elfogynak, egymasba
torlodnak a gyaloglancok, az dontetlen, és ez sotétnek jelent gydzelmet.
Ismételjétek meg a jatékot forditott szinnel, a tapasztalatokat kozosen
beszéljétek meg a tanarral




10.

Az 4tlos 1épések gyakorlasa damajatékkal. Nyolc-nyolc ellentétes szinli
gyalog kell hozza. Mindkét jatékos az elsd két sorban azonos szinii
mezokre helyezi a figurakat, pl.: vilagos: al,b2,c1,d2 stb. sotét h8,g7,18
stb. Figurdk menetmodja: atlésan egyet 1éphetnek a figurdk minden
iranyba, egymast dtugorhatjak, (sajat és ellenfél figurajat egyarant) akar
egy lépésben, sorozatban tobbszor is. Visszafelé ugrani nem lehet. Cél:
minél el6bb el kell foglalni az ellenfél kiindulo allasat a tabla ttloldalan.
Akinek sikertil, nyer. Lehet demonstracids tablan is jatszani a csoportot
kettéosztva, a 1épéseket szavazassal eldontve. Egy jaték ideje kb.10-12
perc
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11.  Utkeresé: juttasd el a kiinduld pontbél a célba az alabbi figurakat:
- INDULAS I: kiraly, gyalog, béstya,
- INDULAS 2: vezér, huszar!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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12. Hovéa mehet: huszar, vezér, bastya, fut6? Jelold kiilonb6z6 szini
nyilakkal a lehetséges Iépéseket!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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13.  Uss le mindent! Szinezd be kékre azokat a mezdket, ahova vilagos
iithet, és pirosra, ahova sotét!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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14.  Sakkmatek:
- Hany gyalogot ér?

W= A
§,=x
A= A
E:x

- Keretezd be azt a csoportot, amelyik annyit ér, mint a megadott
figura!
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Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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15. Keresd a sakkot! Jelold piros nyillal azt a 1épést, amellyel sotét sakkot
tud adni vilagos kirdlynak! Jelold kék nyillal, hogy vilagos, hogy
védheti ki!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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16.  Keresd a mattot! Vilagos kovetkezik. Add be a mattot a sotét kiralynak
1 Iépéssel!

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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17.  Adj mattot! Jatszd le a sakktdblan! Szoritsd le a kirdlyt, és add be a
mattot! Ne feledd, a kiraly segitségére sziikség van! Mindig vildgos
indul.

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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18. Adj mattot! Jatszd le a sakktiblan! Szoritsd le a kiralyt, és add be a
mattot! Ne feledd, a kiraly segitségére sziikség van! Mindig sotét indul.

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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19. A hds gyalog: a sotét kiralyt bekeritették a vilagos figurdk, a matt mar
nem védhetd. De sotét jon 1épésben, és a h2 gyalog megmentheti a
kiradlyat. Hogyan? Miv¢ alakuljon, ha eléri a hl mezdt?

Sziikséges: sakk-tabla lapon/kiiltéri sakk-tabla, szines ceruza/szines kréta,
sakkfigurak.
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20. Mit latsz? Allapitsd meg a kovetkezé allasokrol, hogy sakkadas
tortént, valamelyik fél mattot adott, vagy esetleg patthelyzet alakult Kki!
Karikdzd be kékkel azt a kiralyt, amelyik sakkot kapott!

Karikdzd be pirossal azt a kirdlyt, amelyik mattot kapott!
Karikdzd be zolddel azt a kirdlyt, amelyik patthelyzetbe kertilt!

E A & W < ¢ A4 K
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