Sakk játékszabály

1. lépés: A tábla felállítása
A játszma kezdetén a sakktáblát úgy kell elhelyezni, hogy mindkét játékosnak a jobb kezéhez essen a világos (jelöletlen) színű sarokmező.

A sakkbábokat kezdéskor mindig ugyanúgy kell elhelyezni. A második sorban a gyalogokat kell elhelyezni. Az első sorban a bástyák kerülnek a sarokmezőkre, mellettük a huszárok állnak, azok szomszédjai a futók, majd a vezér érkezik saját színével megegyező mezőn (jelöletlen vezér jelöletlen, jelölt vezér jelölt mezőre kerül), végül a király kapja a megmaradt helyet.
2. lépés: A bábok menetmódja
Mind a 6 figura eltérően mozog. A bábuk nem léphetnek keresztül egymáson (csak a huszár ugorhat át más figurát), és nem léphetnek egy saját figura által már birtokolt mezőre. Léphetnek viszont az ellenfél egy figurájának négyzetére, egyúttal leütve azt. A bábukkal általában olyan helyekre igyekszünk lépni, ahonnan leüthetik az ellenfél egy bábuját (az ellenfél figurájának mezőjére lépve levesszük a tábláról), a saját bábuinkat védik, vagy fontos mezőket ellenőriznek.
A király menetmódja
A király a legfontosabb bábu, mégis a leggyengébbek egyike. Egyetlen mezőt léphet bármelyik irányba - fel, le, oldalra vagy átlósan. A király sohasem léphet sakkba (olyan helyre, ahol leüthetik). Ha egy figura támadja a királyt, azt "sakk"-nak nevezzük.
A vezér menetmódja
A vezér a legerősebb bábu. Bármelyik irányba tetszőleges számút léphet - előre, hátra, oldalra vagy átlósan -, amíg nem ütközik saját figurába. A többi bábuhoz hasonlóan ütéskor az elfoglalt mezőn meg kell állnia. 
A bástya menetmódja
A bástya annyi mezőt tesz meg amennyit csak akar, de kizárólag előre, hátra és oldalirányban. A bástyák akkor a legerősebbek, ha egymást védve együttműködnek!
A futó menetmódja
A futó annyi mezőt léphet, amennyit szeretne, de csak átlósan. Egy futó csak a jelöletlen vagy jelölt kezdőmezőjével azonos színű mezőkön mozoghat. A futók párban igazán erősek, mivel így fedezik egymás gyengeségeit.
A huszár menetmódja
A huszárok eléggé eltérően mozognak a többi bábtól. Két mezőt haladnak az egyik irányban, majd 90 fokban fordulva megtesznek még egyet, lényegében egy L betűt formázva. A huszár az egyetlen figura, amely átléphet egy másik bábon.
A gyalog menetmódja
A gyalogok abban különlegesek, hogy másként lépnek, mint ahogy ütnek: előre lépnek, de átlósan ütnek. A gyalog egyszerre egy mezőt léphet, kivéve a kezdő pozícióból, ahol egy lépésből két mezőt is megtehet. A gyalogok csak egy mezőnyire képesek ütni, azt is csak átlósan előre. Hátrafelé sem mozogni sem ütni nem tudnak. Ha egy másik báb pontosan a gyalog előtt helyezkedik el, azt sem kikerülni sem leütni nem képes.
3. lépés: Különleges szabályok
A sakkban létezik néhány különleges szabály, amelyek először kissé furcsának tűnhetnek. Azért vannak, hogy szórakoztatóbbá és érdekesebbé tegyék a játékot.
A gyalogátváltozás
A gyalogok másik különleges képessége, hogy ha egyszer elérik a sakktábla túlsó oldalát, azaz az ellenfél alapsorát, akkor egy tetszőleges bábuvá léphetnek elő (ezt hívják átváltozásnak).

Gyakori tévedés, hogy csak a már leütött bábuk vehetők vissza! Ez NEM igaz! Az esetek többségében a gyalogból vezér lesz. Ez a szabály csak a gyalogokra érvényes!
A menet közbeni ütés (en passant)
A legutolsó, gyalogokra vonatkozó szabály az "en passant". A francia kifejezés jelentése: "menet közben". Ha egy gyalog az alapállásból első lépése gyanánt egyszerre két mezőnyit mozdul és ezzel az ellenfél egy gyalogja mellé érkezik (magyarán átugorja azt a mezőt, ahol az leüthetné), akkor lehetőség van "menet közben" is leütni. Ezt azonban csak a közvetlen következő lépésben lehet megtenni, később már nem! 
A sáncolás
Egy másik különleges lépés: a sáncolás. Ez a lépés egyszerre tesz lehetővé két fontos dolgot: a királyod (remélhetőleg) biztonságos helyre kerül és a bástyád is kimozdul a sarokból, így könnyebben játékba hozatóvá válik. Sáncoláskor a király egyszerre két mezőt lép oldalra, és a bástya a király másik oldalára kerül. 
A sáncolásnak azonban vannak feltételei is:

• a király első lépése kell legyen

• a bástya első lépése kell legyen

• a király és a bástya között nem állhat sem saját sem ellentétes színű figura

• a király nem lehet sakkban a kiindulási mezőn, azon a mezőn, amelyiken átlépett és azon a mezőn sem, ahova a sáncolás befejezésével megérkezik.
Könnyen észrevehető, hogy az egyik irányba sáncolva a király közelebb kerül a tábla széléhez. Ezt hívjuk rövid sáncnak, ez történik a királyszárnyon. A másik oldal esetében hosszú sáncról beszélünk, ami a vezérszárnyon történik. Az iránytól függetlenül a király két mezőt lép oldalra.
4. lépés: A kezdés joga
Mindig a jelöletlen figurákat vezető játékos kezd. Általában pénzfeldobással vagy a másik játékos kezében elrejtett gyalog színének kitalálásával döntik el, hogy ki legyen a jelöletlen. Ezután a felek felváltva tesznek meg egy-egy lépést a játszma végéig. Az első lépés egy hajszálnyi előnyt is jelent: a jelöletlen játékos hamarabb támadhat.
5. lépés: A játszma vége
A játszma különböző módokon érhet véget: mattadással, döntetlennel, feladással, időtúllépéssel...
Hogyan kell mattot adni
A játék célja az ellenfél királyának mattolása. Mattról beszélünk, amikor a király sakkban áll, és abból nem tud kikerülni. A sakk hárítására csak három módszer létezik: ellépés (a sáncolás ilyenkor nem engedélyezett!), közbehúzás vagy a támadó báb ütése. Ha egyik sem lehetséges, akkor vége a játéknak. Ilyenkor a királyt nem szokás leütni, egyszerűen csak befejeződik a játszma.
Hogyan lehet döntetlent elérni
Előfordul, hogy a játszmák végén nincs győztes, az eredmény döntetlen. Összesen 5 oka lehet a döntetlen eredménynek:

• Pattnak nevezzük azt az állást, amelyben a lépésen lévő játékos királya nem áll sakkban és egyetlen bábjával sem tud szabályos lépést tenni

• A játékosok közös megegyezésével

• Amikor nincs elegendő báb a matt kikényszerítésére (például király és futó a király ellen)

• Döntetlen igénylésével, amennyiben ugyanaz az állás háromszor ismétlődik (nem feltétlen egymás után)

• Amennyiben ötven egymást követő lépés során nem történik ütés vagy gyalog lépés
6. lépés: Alapvető stratégiák
Négy egyszerű dolgot kell tudnia minden sakkjátékosnak:
Védd a királyodat!
Vidd a királyodat a tábla sarkába, ahol általában nagyobb biztonságban van! Ne hagyd ki a sáncolást! Érdemes elsáncolni, amint lehet. 
Vigyázz a bábuidra!
Ne veszítsd el óvatlanul a figuráidat! Minden figura értékes, nem lehet mattot adni bábuk nélkül! Létezik egy egyszerű rendszer, amely alapján a legtöbb játékos számon tartja a bábuk relatív értékét. Mennyit érnek a bábuk?

A gyalog értéke: 1

A huszár értéke: 3

A futó értéke: 3

A bástya értéke: 5

A vezér értéke: 9
A király értékével nem számolunk.

A játszma végén ezek a számok már semmit sem jelentenek - ez a rendszer a játék alatt segít a döntések meghozatalában. Segít eldönteni, mikor érdemes ütni, cserélni vagy más lépést tenni.
Urald a tábla közepét!
Az a legelőnyösebb, ha a te tisztjeid és gyalogjaid uralják a sakktábla közepét. Ha ezt megteszed, akkor sokkal több helyed lesz mozgatni a figuráidat, ellenfeled pedig egyre nehezebben talál majd megfelelő mezőt a figurái számára. A fenti példán világos remek, sötét viszont borzalmas lépéseket tesz arra, hogy uralma alá hajtsa a tábla közepét.
Használd az összes figurádat!
A tisztjeid haszontalanok, amikor az alapvonaladon ülnek. Fejleszd őket, hogy több hasznuk legyen, amikor az ellenfél királyát támadod! Egy komoly ellenfél ellen nem elég egy-két tiszttel támadni.
