TANK SAKK - Brosura
JEGYZETELES JATEK KOZBEN

A jatéktabla szélein betlk és szamok jelzik a palya
sakkhoz
hasonldan keriilhetnek a jegyzetbe: el6bb a betd, utana

O0sszes mezGjének koordinatdjat, ezek a
a szam. Kozépen taldlhaté egy iranytd is, ami eldonti az
iranyt: N (north - észak), S (south - dél), E (east - kelet),
W (west - nyugat). A koordindtdk és az iranytd
segitségével lehetdségiink van az egész jatékot leirni, a
lenti példa mutatja, hogyan tegyiik ezt meg.

Wmte Blick
i AEENE N
36. H2>H3/N (K6) , >M3/S (01+)
A

1 — Lépés sorszama

2 — A mozg6 tank kezd6koordinataja

3 — A mozg6 tank végkoordinatdja

4 — A végcélon allé tank allasanak iranya

5 —Zardjelben az ellenfél elpusztitott tankja

+ (sakk), # (sakkmatt), - (menekdlés), = (menekil6matt)

Sakk: a kovetkez6 korben elpusztithaté a Parancsnoki
Tank;

Sakkmatt: a kovetkezd korben biztosan elpusztul a
Parancsnoki Tank, ez a jaték végét jelenti;

Menekilés: a kovetkezé kdrben a Parancsnoki Tank el
tudnd hagyni a palyat;

Menekllématt: a kovetkezd korben a Parancsnoki Tank
mindenképpen elhagyja a palyat, ez a jaték végét
jelenti;

A fenti kép a 36. |épést mutatja. Az el6z6, 35. koérben a
Fekete jatékos a Konny( Tankjat [LT] a K6-os mezbre
amelybél a

mozgatta, és olyan helyzetbe keriilt,

kovetkez6 korben el tudnd pusztitani ellenfele
Parancsnoki Tankjat [CLT] (13-ra Iépve). Ez sakk, azonban
a fehérnek van néhany lehet6sége védekezni:
elmozgathatja a Parancsnoki Tankjat egy biztonsagos
helyre, vagy lel6heti ellenfele tAmaddtankjat. A masodik
lehet&séget valasztja, a Nehéz Tankjaval [HT] elpusztitja

a fekete Konny(i Tankot a K6 mezén.

Ugyanebben a korben a Fekete jatékot elforgatja a
Kozepes Tankjat [MT] az M3 mezbre nézve, igy lelGheti
a fehér Kozepes Tankot, és Ujra sakkot ad ellenfelének,
hiszen a kovetkez6 korben lel6hetné a Parancsnoki
Tankot is.

37. K1>N3/NE , H7 > K7/SE (#)

Ahhoz, hogy a Fehér olyan helyre |épjen, ahol
nincs veszélyben, ellép a Parancsnoki Tankjaval az N3-as
mezére. Nos, ez egy rossz |épés volt, mert a Fekete a
masik Konny(l Tankjaval [LT] H7-r6l K7-re |ép, és megint
sakkot ad. Miutan végignéziink az alabbi szituacidn,
lathatjuk, hogy a Parancsnoki Tank nem tud olyan
mezdre lépni, ahol a kdvetkezd kdrben ne pusztitana el
a K7-en 3llé Kénnyl Tank, vagy az M3-on allé Kozepes
Tank. Ugyanigy, a
elpusztitani a sakkot add fekete babut (ahogy az el6z6

Fehérnek nincs lehet6sége
korben tette), és nem tudja eltakarni Parancsnoki

Tankjat egy masik tankkal.
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A jaték el6tt a jatékosok felirhatjak a tdbla méreteit és
fognak. Ha

M N Hi

az akadalyrendszert, amit hasznalni
maguknak dontik el, melyik bdbukat hasznaljak a

jatékhoz, azok kezd6 koordindatajat is fel kell irni.



Ahogy leirtuk, konnyl az egész jatékot
feljegyezni, ezdltal a jatékosok elkészithetik sajat maguk
adatbazisat a jatszott partikrél. Az izgalmas jatékok
jegyzetét szivesen varjuk (akdar kommentekkel) erre az
e-mail cimre: tank.chess.game@gmail.com. A
legizgalmasabb jatékokat a Forsage Games jutalomban
részesiti, majd kozzéteszi honlapjan. Ha a korilmények
megengedik, a legjobb jatékok a kovetkez6 brosuraban

is megjelenhetnek.

AKADALYRENDSZEREK

Egy egyszer( akaddlyrendszer a tankoknak elég hely jut

vagy
tereptargy ahhoz, hogy elrejt6zzenek. A jatékot az teszi

az el6rehaladashoz, de van elég akadaly,
izgalmassa, hogy fenntartjuk az e két dolog kozti
egyensulyt. Aki épp tamad, annak az a fontos, hogy sok
irdnyba IGhessen, aki védekezik, annak pedig az, hogy
biztos menedéket taldljon, ahonnan megszakithatja
ellenfele tamadasat.

Az egyszer(ibb akadalyrendszereket az Uj jatékosoknak
ajanljuk, esetleg bajnoksagokra, mert az akadalyok és
azok kozti utak egyensilya elég lehet6séget kinal
kilonboz6 taktikak kialakitasara.

A jaték szabdlyai egyszerlek és rugalmasak, ezért tébb
palyaméretet és még tobb akaddlyelrendezési variaciot
hasznalhatunk. A kilonb6z6 formaju akaddlyokat
szamtalan mddon elrendezhetjiik a palyan, a kbvetkezd
néhany oldalon néhany ilyen javaslat talalhaté, mind a
16x16-0s, mind a 20x20-as palyaméretre. Minden tank
l[dthaté a tablan:

kezd6pozicidja annak jelével

YAODOA ™

Kilonb6z6 kezddfeladllasokkal jatszva a legtapasztaltabb

jatékosok is tesztelhetik képességeiket az eddig

ismeretlen terepen.

A jaték még vdltozatosabbd tételéhez a jatékosok
maguk is eldonthetik, melyik tankokkal szeretnének
jatszani az adott csatdban. Nem is muszaj ugyanazokat

hogy
legyen

valasztani, szamit, ugyanannyi

koztik egy

egyedil az
harckocsit  haszndljanak, és
Parancsnoki Tank. Ebben az esetben a tankokat
ugyanugy a kezd8pozicidra helyezhetik el, de nem

kotelez6 passzolnia az alatta lathatd szimbélumhoz.

A jaték leroviditéséhez érdemes kevesebb tankkal
indulni.

OVAROS (OLD TOWN): Ebben a rendszerben sok a sz(ik
és rovid atjaréd. A sok rejtekhelynek koszonhetSen a
Tank palya
tuloldaldara, am a tavolrél  is

Parancsnoki konnyedén eljuthat a
Nehéztlizérség

megakadalyozhatja 6ket ebben.

NYiLT TEREP (OPEN FIELD): Ebben a feldllasban
kevesebb akadaly talalhatd, ellenben sok a szabad hely.
Az el6rehaladast nagyon meg kell fontolni, mert nincs
elég rejtekhely minden jarminek, mas szoéval itt
fontosabb lehet a pancél, mint a sebesség.

EROD (FORTRESS): Ezt a rendszert két fal (eréd)
hatdrozza meg, a falakon csak néhany keskeny ut vezet
a kozépen talalhaté hatalmas nyilt térre. Ha teheted,
érdemes Kozepes Tankokat haszndlni Parancsnoki

Tankok helyett (*).

ATLOK (DIAGONAL): Itt az ellenfelek a tabla két

szemkozti sarkdbdl kezdenek, ezaltal aki hamar
eljuttatja a Parancsnoki Tankjat a tabla tuloldalanak

védtelen felére, gyors gy6zelmet szerezhet.

KETTEOSZTAS (SPLIT FORMATIONS): Ebben a
rendszerben a seregek két kiilonb6z6 részre oszlanak, a
palya két fele kozott pedig elég nehézkes az atjutas,
ezdltal olyan, mintha folyamatosan egyszerre két csata
folyna a harctéren.

FAL (WALL): Ha kevés akadaly van a palyan, elég nehéz
megszokni a Parancsnoki Tankkal, hiszen képtelenség
elrejtézni az ellenfél el6l. Ebben a rendszerben a
érdemes hamar

kezd6poziciok védtelenek, igy

biztonsagos helyet talalni.

VAR (CASTLE): Feddlapokat hasznalva a palya mérete
lecsokkenthetd (12x16-ra, 20x16-ra, stb.). A lenti példak
12x12-es és 16x20-as méretliek. Mindkét esetben a

csata egy Oreg var romjai kordl zajlik.

URES LAPOK
SAJAT MINTAKHOZ

Ujabb, készithetsz  a

jegyzettombben taldlhatd lres sablonokra

egyedi  palydkat
rajzolva.
Minden feldllasnal Ggyelj arra, hogy megfelelGen jeldld a
tankok

alapszabalyt kell betartani egy sajat akadalyrendszer

tipusait és  kezd6pozicidjukat! Harom

készitésekor:



- 1: A fehér babuk a tabla déli részén kezdjenek, a
feketék északon;

- 2: Az akadalyok és a kezd6poziciék kozéppontosan
szimmetrikusan helyezkedjenek el (ez garantalja az
egyenld feltételeket);

- 3 Az
kezd6poziciokhoz képest, hogy

akaddlyokat ugy kell elhelyezni a
az els6 korben ne

lehessen lelGni az ellenfél egyik tankjat sem.

A 'Var’ rendszerben lattuk,

hasznalhatjuk a fed6lapokat a palya lekicsinyitésére.

hogyan

Ezeket a lapokat tobbféleképpen hasznalhatjuk, erre
mutatunk néhany példat:

g

MEGJEGYZES: Ha az akadélyok Ggy vannak elhelyezve,
ahogy az aldbbi képen lathatd, a tankok képesek
athaladni kozottik.

/"

COLOSSEUM: A Colosseumnak fontos jellemzdje a
kozépen taldlhaté dres tér, amit mindig érdemes
kontroll alatt tartani. A 16x16-os tablat egyik Kickstarter
tdmogatonk, Lorenzo Meucci készitette, a 20x20-as
pedig ennek alapjan készilt.

FOLYOSOK (CORRIDORS): Ezen a palyan jé stratégia
lehet a szlk folyosdk elzardsa. Ha teheted, érdemes a
Nehéz Tankok helyett Nehéz Buldézereket haszndlni (*).
A 20x20-as palya megalkotdja Chris Hep.

JATEKMODOK

EGYFORMA TANKOK: Ha nem akarunk a palya
kinézetén varialni, még mindig szinesithetjik a jatékot
valami massal. Erre j6 példa, ha minden tankot egy
vdlasztott kezellink tanknak

tipusként (minden

egyforma tulajdonsagai vannak, mint a
Konny(i/K6zepes/Nehéz Tankoknak, stb.), és persze az
egyikik a Parancsnoki Tank. A legdinamikusabb jaték az,
ha mindegyik harckocsi Kénnyld Tankként jatszik (és
babut Ebben a

jatékmodban a defenziv stratégidak kifizet6dGbbek,

mindegy, milyen hasznalunk).
mivel egyik tank sem elpusztithaté. Ha mindegyik tank
Pusztitd, vagy Nehéztiizérség, a pancél jelentéktelen
lesz, és barki barmelyik oldalrél elpusztithatéva valik.
Azt javasoljuk, hogy a jatékosok néha-néha jatsszanak
ebben a jatékmddban is, ez ugyanis megkoveteli az
egyszer( jatéktdl kilonbozd észjarast. Ez a méd szinte
mindegyik akadalyrendszerben jatszhato.

AZ UTOLSO ALLO TANKIG: Gyakorlatilag mindegy,
melyik akadalyrendszerben prébaljuk ki, a Iényeg, hogy
Ebben a
jatékmaodban nincs Parancsnoki Tank, nincs lehetGség a

az ellenfél minden tankjat elpusztitsuk.
menekilésre és az efféle gy6zelemre. Ebben a mddban
azonban elég gyakori a dontetlen, példaul, ha az egyik
jatékosnak egy Konny(i Tankja, a masiknak pedig egy
Nehéz tankja marad, a Konnyd Tank sosem tudja
elpusztitani a Nehezet, a Nehéz pedig soha nem fogja
utolérni Kénnyebb ellenfelét gy, hogy ral6hessen. Ezt a
fajta jatékot a fiatalabb jatékosoknak ajanljuk.

HAROM MENEKULESIG: Az el6z6 médhoz hasonléan itt
sincs Parancsnoki Tank, és az akaddlyrendszert is
hogy
attorjenek az ellenfél védvonalan, és elmenekiiljenek a
ezt el6bb
megteszi, megnyeri a jatékot (Jegyezziik meg, hogy nem

magunk valaszthatjuk. A jatékosok célja,

palydrél harom tankjukkal, hiszen aki
feltétlenil kifizet6d6 gyorsan elmenekiilni két tankkal,
mert igy kevesebb fegyveriink marad a palyan). Ha egyik
jatékos sem képes ra, az nyer, aki tobb tankjat
menekitette ki; ha ez a szdm ugyanannyi, a jaték
dontetlen.



ZASZLOSZERZO: Ezt a jatékmodot azokon a palydkon
jatszhatjuk, amiken a kdzépsé négy mezd lres (nincs
rajta akadaly). Egy zaszlot elhelyeziink pontosan a tabla
kozepére, a jaték célja pedig az, hogy megszerezziik a
zaszlot, és ha Fehérek vagyunk, az 1-es sorba vigyuk
vissza, ha Feketék, akkor a 16-osba, vagy a 20-asba
(attol fuggben, mekkora a palya).

Amikor egy tank a kozéps6 négy mezé valamelyikére
Iép, eldontheti, felkapja-e a zaszI6t, és ha igen, erdsitsik
hozza ehhez a babuhoz. Egy tank nem I6het abban a
korben, amikor megszerezte a zaszlo6t.

Ha a zaszlohorddt lelovik, a zaszlot barmelyik
csapat megszerezheti. Ahhoz, hogy ez megtorténjen, az
elpusztitott tankkal szomszédos mez6re kell 1épni.
Hasonléan, a zaszl6 barmikor atadhatdé egy
csapattdrsnak: a zaszI6t atado tanknak allnia kell, és az
azt atvevds tanknak kell egy vele szomszédos mezGre
[épnie a kore végén. Annak, hogy 6sszesen hany tanknal

lehet a zaszl9, nincs felsd hatara.

Egy egyedi varidcidja lehet a Zaszldszerzének,
hogyha tobb zaszIlot helyeziink el a pdlyan, és az nyer,
aki ezekbdl tobbet haza tud vinni.

NEGYJATEKOS MOD

A jaték mérhetetlen rugalmassaga még azt is
megengedi, hogy egyszerre négyen jatsszanak. Mivel a
jatékosoknak megegyezne a szine, két embernek
zaszlokat kell erdsitenie a tankjahoz (igy a négy jatékos:
Fekete). A

Parancsnoki Tankokat egy antenna kiilonbozteti meg (a

Fehér, Zaszlés Fehér, Fekete, Zaszlés
Fehér és Fekete jatékosoknal), vagy egy mas formaju
zaszlo (a masik két jatékos esetében). A kezdGpoziciok

és a sorrend a kovetkez6 oldalon talalhaté.

Minden jatékos magaval jatszik és a masik
harom ellen kiizd, a cél pedig a lehet§ legtobb tank
elpusztitasa. Négyjatékos mddban a jatékot nem lehet
menekiléssel megnyerni. A Parancsnoki Tanknak mas a
jelent6sége, ugyanis amig minden elpusztitott tank 1
pontot ér, a Parancsnoki Tank elpusztitasa 2-t (az egyik
jatékosnak le kell irnia ezeket a pontokat).

A jatéknak dltalaban akkor van vége, ha mar 3,
vagy akdr mind a 4 jatékosnak elfogytak a tankjai, de
akkor is véget érhet, ha bar tébben maradtak, de a
legtobb tank beszorult valahol a palydn, vagy akarmikor,
amikor mar senki nem tud tobb tankot elpusztitani.

Minden jatékos pontszdma a lelStt tankok
szamaval egyenld, akinek pedig a jaték végén is maradt
babuja, azt is hozzdadja (ne felejtsiik el, hogy a
Parancsnoki Tank kett6t ér, mind a lel6tt, mind a
fennmaradt tankok esetében). A legtébb pontot szerz6
jatékos nyer.

Ha van elég id6nk, a jatékot jatszhatjuk akar
tobb koron at, ahol a pontok 6sszeaddédnak (példaul, a
jatékosok el6re megegyeznek, hogy 15 kort jatszanak,
és aki Osszesen a legtdbb pontot szerzi, nyer). A
pontozas ekkor sem valtozik.

SAROK (CORNER):
jatékosnak elég

A kezd6pozici6 mind a négy
habar aki
meggondolatlanul [ép, hamar veszélybe keriilhet, mert

biztonsagos,

minden oldalrdl érkezhet tdmadas.

FELNEGYELES (FOUR THE GLORY): Az akadalyrendszer
készit6je Marcos Hidalgo. A tankok a harctér szélein
foglalnak helyet, és mivel korben végig lGresek a mezdk,
akar mar rogton az els6 korben piszkalhatjuk a
szomszédjainkat.



