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JATEKVILAG

Fennhéjazé cim. Mintha bizony képes lennék ra, hogy a jatékok vilagat vagy a vilag jatékait
mind bemutassam. Pedig dehogy - akkora konyvet soha nem lehetne irni. Az emberi természet
jatékossaga kimerithetetlen. Nekem is be kell érnem a tablas jatékok egy kicsiny részével: 171

jatek leirasaval, amik koziil kettd sajat talalmany.
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A JATEK, AZ GOMBOLYU

Jatéktorténelem helyett

Ha teljességre torekszem, e helyiitt, konyvem legelején illene bemutatnom a jatékok torté-
netét, felvillantva egypar epizddot a kezdetektdl napjainkig, esetleg valamiféle 6sszefoglalot
adni a jatékok tipusairol. A téma azonban akkora, mint a legnagyobb jatékaruhaz lehet egy
hangyanak, onmagaban kitenne egy vaskos kotetet. En pedig most nem torténelemkonyvet
szeretnék irni, hanem valami egészen mast. (Hogy mit, arrdl kicsit késébb.)

Ezért csak taldlomra kotrok bele az eldttem heverd irdatlan jatékhalomba. A legelsd jatékok
nincsenek benne, azok a mult homalyaba vesznek. Bizonyos, hogy az ember eldbb jatszott,
mint valt emberré, hiszen az allatok is jatszanak. Kiskutyaimat is szamtalanszor lattam meg-
Ollekesdi kdzben, amit ugy kell jatszani, hogy raugranak egymasra és addig birk6znak, amig
valamelyik le nem gytiri a masikat. Akkor szabalyszeriien kivégzi, egy gyors rantassal eltdrve
a gerincét. Aztan Gjra kezdik, és esetleg masodjara az elébbi aldozat gyoz.

A jaték tehat eredetileg az ¢€letben eléforduld valosagos cselekvések elprobalgatasa. A kolyok-
kutyak a vadaszatra €s az egymas kozotti rangsort eldont6 verekedésekre késziilnek {6l bizton-
sagos koriilmények kozott - ettdl csak koltségeiben kiilonbdzik az, amikor a pildtak szimula-
torban lilve gyakoroljak a veszélyes helyzeteket, hogy ne valosdgosan kelljen kockdztatni az
¢letiiket.

Késébb megjelentek bonyolultabb jatékok is, amik azonban még mindig valamilyen alle-
gorikus kapcsolatban allnak élethelyzetekkel. A sakk vagy az ulti nem valamilyen konkrét
¢lethelyzetet szimulél, hanem az ember problémamegoldo képességét teszi probara, s egyuttal
alkalmazkodasbol is levizsgaztat minket. Eletiink soran szamtalanszor kell 6j és 0j szabalyok-
hoz alkalmazkodni, amiben nem mindig leljiikk 6romiinket. Jaték kdzben olyan szabéalyokhoz
alkalmazkodunk, amiket 6nként vallaltunk, amikor elkezdtiink jatszani.

Egy valosagos jatékhalomban nem latszananak, de az eléttem tornyosuldban ott vannak az
eszkoz nélkiili jatékok: az énekléssel, rigmusok mondaséaval egybekdtott korbeallos jatékok, a
tanc is. Ott vannak a verbdlis jatékok, a kérdezz-felelek, a barkochba, a szolanc. Ott van a
toméntelen labda- és kartyajaték; egy valosdgos halomban csak egy labdat és egy csomag
kartyat latnék.

Egy valdsagos jatékhalomban nem jatékokat, hanem jatékok eszkozeit latnam: jatékszereket.
Mert nem maga az eszkoz a jaték, hanem amit csindlunk vele. Az angol bolcsen kiilon szava-
kat hasznal ezekre: a jatékszer, a jaték eszkoze toy; amit csinalunk vele, az a play, egy konkrét
lefolytatott jatékmenet, jatszma a game.

A jatékszerek halma kukoricacsuhébol és rongybol késziilt babakat éppugy tartalmaz, mint fa,
fém ¢és milanyag épitdjatékokat, szamitdgépprogramokat, modern elektronikus csodakat, do-
minot, karikat, labdat, cstzlit, kavicsokat, s még ki tudja, hany otletes talalmanyt.

No meg konyveket. A jatékoknak konyvtarnyi irodalma van. Gyerekkoromban megvolt nekem
a Jo jaték sorozat tobb kotete, Rodolfd Biivészkonyve és még egy jo polcra valo. Késébb
megjelent a Kartydsok konyve, még késobb az Internet Jatékhaz.



Ezt a konyvet egy korabbi konyv ihlette. Talan tizéves lehettem, amikor megkaptam Zdzistaw
Nowak 50 tablas jaték ciml konyvét, ami nagyon ligyes Otleten alapult. Akkora volt, mint egy
becsiiletes méretii jatéktabla, és négyzet alaki. Minden kinyitott oldalpar bal oldalan egy jaték
szabalyleirasat kozolte, a jobb oldalan pedig a hozza valo jatéktabla rajza allt. A konyvhoz
mellékletként tartozott fél tucat perforalt kartonlap, amikbdl tobb szdz kis korongot lehetett
kipattintani, a kiilonféle jatékokhoz vald szinezéssel, rajzolattal. A konyv tehat egyszerre
nyujtott szabalyismertetést és eszkozoket a jatékokhoz.

E régi otlet elektronikus valtozatat tartod kezedben, nyajas Olvasd. Jatékleirasok és jaték-
eszk6zok egyiitt - szamitogépen.



PROGRAMLEIRAS

Konyvemhez egy program is tartozik, amivel a leirt jatékokat ki lehet probalni. A Jatékvilag
program tulajdonképpen nem mas, mint egy elektronikus doboz, ami tablakat, figurakat,
dobokockakat ¢és mas segédeszkozoket tartalmaz. Maga a program nem tud jatszani semmi-
lyen jatékot, nem lehet ellenfélként a szdmitogépet valasztani.

Tud azonban valamit, amit eddig még nem ismertem sem valdsagos, sem szamitogépes
formaban: eszkozoket nytjt minden tablas jatékhoz, amit csak ismerek és technikailag meg
tudtam valdsitani. De ha ez nem elég, a tdbla- és elemkészletet sajat készitésiiekkel is
kiegészitheted.

A program képernydje a jatékasztalod. Ugyantigy haszndlhatd, mint egy igazi asztal, amin a
jatékfigurakat tetszés szerint tologathatod; a figurakat nem érdekli, hogy alattuk sakktabla
vagy egy lires lap van. Ez igy van a programban is. Mas programokban egy tablat talalsz,
aminek mezdin mozgathatod a figurékat - itt azok teljesen szabadon mozgathatok, akarmilyen
tabla latszik vagy nem latszik alattuk. Mint az életben.

Ha jatszani akarsz, kell egy tabla és néhany figura vagy masféle kellék (ezekrdl késobb lesz
sz0). A tablat a Kellékek menii Tabla parancsaval valaszthatod ki, a figurdkat ugyanannak a
meniinek Figurak parancsaval. Semmilyen korlatozéas nincsen: ha ugy kivanod, hasznalhatsz
sakktablat kartyalapokkal vagy sakkfigurdkat egyszinli z6ld asztalon. Sajat képeidet is fel-
hasznalhatod akar tablaként, akar figuraként, igy voltaképpen barmit jatszhatsz, akar sajat
talalmanyt, sosem volt jatékokat is.

Alapok
A program asztalan haromféle elemet talalsz: a tablat, a kellékeket és az eszkozoket.

A tabla ,,passziv”’, nem vesz részt az eseményekben, nem adhatsz neki parancsokat, viszont
példaul kicserélheted jaték kozben egy masik tablara anélkiil, hogy a figurdk elmozdulndnak.
Fontos tudni, hogy a program nem tudja, hol vannak a tabla mez6i, akdrmilyen tablarol van is
sz0: ahogy a valodi sakktablan megeshet, hogy a figurdkat nem pontosan a mezd kdzepére
allitva teszed le, itt is. Ezért nem adhatsz olyan parancsokat, hogy ,két mezot elére”. A
figurak helye fliggetlen att6l, hogy milyen a tabla - akar tajkép is lehet a helyén.

A kellékek tobbfélek: vannak figurak, sorsolok €s zsetonok.

Eszkozok

A bal fels6é sarokban sorakozo eszk6zok ismertetése kovetkezik. Az eszkozoket gy kapcsol-
hatod be, hogy rajuk kattintasz, az Eszkozok menli megfeleld parancsat kivalasztod vagy az
eszk6zhdz tartozé billentylit megnyomod.

Kéz. A kézzel a figurdkat mozgathatod - mint mondtam, teljesen szabadon. Mozgatasuk ugy
torténik, hogy a figurara viszed az egeret, lenyomod a bal gombjat, annak lenyomva tartasa
kozben 1) helyére htizod a figurat, majd folengeded a gombot. A figurdkat az ablaknak az



eszkozoktol lefelé elhelyezkedd részén barhol leteheted, akar ott van a tabla rajzanak valamely
része, akar nincs. Egymasra is fektetheted Oket. A kezet az F1 billentytlivel is bekapcsolhatod.

Doboz. A dobozt nem lehet ki-be kapcsolni, csak kinyitni. Ez az F2 billentytivel is lehetséges.

A dobozban a figurdk két képe (el6- és hatoldal - 1asd lejjebb a Figuragyiijtés szakaszt) és
darabszama jelenik meg. Ha egy figuranal darabszamot latsz, akkor abbodl a figurabol az a
mennyiség van a dobozban; ha kivalasztod ezt a figurat és megnyomod a Lerakds a tablara
gombot, a darabszam eggyel csokkenni fog és egy ujabb oszlopban megjelenik a figura még
egy példanya, darabszam helyett 7Tdbla felirattal. Ez azt jelenti, hogy ez a figura kint van a
tablan. A tablardl a dobozba a Levétel a tablarol gombbal teheted vissza a figurdkat; ehhez
olyan figurat kell kivalasztanod, ami a tablan van. (Ez inkabb akkor jo, ha valamelyik fajta
figurakat mind vissza akarod tenni, mert a sok egyforma koziil nem tudod, melyik melyik. Ha
egy bizonyos figurat akarsz levenni a tablarol, hasznald a visszadob6 eszkozt.)

Megforditas. Ha a megforditas (ivelt zold nyillal ellatott) gombjat kapcsolod be, a figurakat
meg tudod forditani, eldoldalrél hatoldalra és vissza. Forditani a figurara kattintva lehet.
Megforditasra kapcsolni lehet az F3 billentytivel is.

Visszadobas. Ha a visszadobas (dobozra mutatd piros nyil) gombjat kapcsolod be, a figurakat
vissza tudod dobni a dobozba. Kattints ra a figurara és az eltlinik a tablarol. Visszadobdasra
kapcsolni lehet az F4 billentytivel is.

Oszlop. Ugyanugy miikdodik, mint a kéz, de nem egyetlen figurat visz, hanem az alatta
elhelyezkedd figurdkat mind, egyetlen oszlopban. A figurdknak nem kell pontosan fedni
egymast ahhoz, hogy az eszkoz egyetlen oszlopnak ismerje fel 6ket. Amikor az eszkoz leteszi
az oszlopot, az azt alkot6 figurdkat ugy igazitja meg, hogy azok pontosan fedjék egymast. Az
eszkoz tovabbi tulajdonsaga, hogy ha ramutatsz vele egy oszlopra, az ablak bal vagy jobb
sz¢lén megjelenik az oszlop tartalma. Az eszkozt az F5 billentytivel is be lehet kapcsolni.

Uj jaték
Amikor a programot elinditod, egy iires képerny0 jelenik meg az eszkdzokkel, s feliil az ablak
cimsoraban Ures jaték olvashatd. Ahhoz, hogy jatszani tudj, két dolgot tehetsz: megnyithatsz
egy alapallast a Jaték menii Alapallas megnyitasa parancsaval vagy elkezdhetsz egy ujat. Ez
utobbihoz nincs sziikség a Jdték menii Uj jaték parancsara: ez a parancs arra szolgal, hogy ha
mar van tablad és figuraid, azokat tordlje, vagyis visszaallitsa a programot az inditast kovetd
allapotba, az Ures jatékhoz.

Uj jaték kezdéséhez két dologra van sziikség: tablara és figurdkra. A kettd sorrendje tetszo-
leges. Valaszd ki a tablat és a szlikséges figurakat (valamint egyéb kellékeket, ha vannak) a
késébbiekben olvashato modon, s a jaték maris megkezdhetd. Erdemes ilyenkor elmenteni a
jatékot (a Jaték menii Jatek mentése parancsaval), hogy késébb ujra eldvehesd.

A program nem ismer olyat, hogy ,,el6készitési lizemmodd” és ,,jaték kozbeni tizemmod”: bar-
mikor a jaték soran tablat cserélhetsz, uj figurdkat iktathatsz be, barmit megvaltoztathatsz.



Allasok

A program kétféle allast ismer: alapallast és jaték kdzben kimentett allast. A kettd kozott az a
kiilonbség, hogy az alapallast a Jaték menii Alapallas megnyitasa parancsaval, a jaték kozben
kimentett allast viszont a menii Jdték megnyitasa parancsaval nyithatod meg. Az elkiilonités
célja az, hogy ha megnyitsz egy alapallast, lejatszol néhany 1épést, majd ki akarod menteni az
allast, akkor egy gyors mozdulattal ne irhasd folil az alapallast. Egyébként a kétféle allas
tarolasa azonos, éppen csak masik konyvtarba keriilnek.

Tablavalasztas

A tablat a Kellékek menli Tabla parancsaval valaszthatod ki. Egy ablak jelenik meg, amely a
rendelkezésre allo tdblakat sorolja fel. Valassz ki egy tablat, kattints az OK-ra, és megjelenik a
tablad. Tovabbi teendd a tablaval kapcsolatban nincs.

Mivel a program nem ismer mezdket, a figurdk szabadon mozgathatok a tdbla rajzatol
fliggetleniil, tibla gyanant barmilyen kép hasznalhato. Igy barmilyen képrajzold programmal
készithetsz sajat tablakat. Nincs mas dolgot, mint bemasolni azokat BMP formatumban a
program TABLAK konyvtéaraba.

Figuragyiijtés

A jatékhoz sziikséges figurak kivalasztasa kicsit bonyolultabb a tablaénal, mert tdbla csak egy
van, de figura sok. Ezért a figurakivalasztd ablak nagyobb ¢€s Osszetettebb a tablavalasztonal.
A figuravalasztd ablakot a Kellékek menii Figurak parancsaval hivhatod eld, barmikor, akar
jaték kozben is.

Az ablak célja az, hogy a rendelkezésre allo tobb szaz figuraképbdl kivalaszd azokat, amikre
jaték kozben sziikség lesz, a kivant mennyiségben. Ezeket a figurdkat egy dobozba valogatod
0ssze, s jaték kozben innen veheted ki. A dobozra azért van sziikség, hogy az olyan jatékok-
nal, ahol a figurdkat jaték kozben rakjuk a tablara, ne kelljen a tabla mellé tobb tucat, esetleg
tobb szaz figurat kiszorni.

Az ablak fels6 részén, a Figurak a dobozban felirat alatt vizszintes csik huzodik, ebben latha-
tod a doboz tartalmat. Alul egy keretet latsz Figurak hozzdaaddsa cimmel, ebben valaszthatod
ki a figuraidat.

A File lista kozli a kivalasztott konyvtarban levé (BMP formatumu) képek listajat, mellette a
Konyvtar listaval valthatsz konyvtarat, alul pedig a Meghajto dobozban léphetsz masik
meghajtora.

A keret kozepén két képet lathatsz Eldoldal és Hatoldal felirattal, ezek egyikében jelenik meg
az a kép, amit a File listaban kijelolsz. A legtobb jatéknal csak eldoldalra van sziikség,
ilyenkor a Hatoldal képet tiresen hagyhatod (ha beallitottal valami képet hatoldalnak és el
akarod venni onnan, nyomd meg az Ures gombot). Mas jatékoknal viszont a figuraknak két
allapotuk lehet; ilyenkor az egyiket eldoldalnak, a masikat hatoldalnak lehet beallitani. Jaték
kozben a két oldal ide-oda cserélgethetd. (Nem sziikséges, hogy a két oldal egyforma nagy
legyen; ha a két kép mérete eltér, a figura minden megforditasnal automatikusan méretet
valtoztat.)



Ha a File listaban megtalaltad azt a képet, amit figuranak akarsz, akkor a Darab szoveg-
dobozba ird be, hany darabra van sziikséged ebbdl a fajta figurabol, és nyomd meg az Add
hozza gombot. A figura ekkor feltlinik font, a vizszintes csikban. Ha az Osszes sziikséges
figurat hozzdadtad a dobozhoz, nyomd meg a Kész gombot, s az ablak becsukodik.

A kivalasztott figurdkat persze nem fogod latni a tablan: a dobozban vannak, arra kell
rakattintanod, hogy el6hozhasd dket.

Ha sajat készitést figuraidat szeretnéd hasznalni a programban, nincs mas dolgod, mint azok
képét (BMP formatumban) bemasolni a program FIGURAK konyvtaraba.

Sorsolok

A tablas szerencsejatékokhoz sziikséges sorsoloeszkozoket a Kellekek menli Sorsolok
parancsaval érheted el. Ezek az eszk6zok kattintasra véletlen adatokat szolgaltatnak.

Ha a Sorsolok parancsot kiadod, egy ablakot kapsz, amiben kivalaszthatod a sziikséges
sorsoloeszkozt. A kovetkezdket hasznalhatod:

Hatoldalu dobokocka. Szabélyos, pottyokkel ellatott dobokocka, amely az 1-6 értékek bar-
melyikét ki tudja adni.

Szamgenerator. Egy szamot ad, ami két megadott szam koz¢ esik (a hatarokat is beleértve).
Két szamot kell neki megadnod, a megengedett legkisebb ¢és legnagyobb szamot (az alap-
értekek 1 és 100). A szamot arab szamjegyekkel kiirja.

Rulettkerék. Ugyanugy miikodik, mint a szdmgenerator, de nem kell megadni a hatarértékeket,
mert azok a rulett szabalyaibol kovetkeznek; meg kell viszont adni, hogy szerepeljen-e a
készletben a 00 szdm is. A szdmot ezenfeliil a rulett szinezésének megfeleld szinii (piros,
fekete, a 0 és a 00 esetén pedig z6ld) hattéren irja ki.

Szerencsekartya. Tarsasjatékokhoz vald szerencsekartya-csomag, ami a megadott készletbdl
minden kattintdsra mas szoveget szolgaltat. A kartyacsomag adatait a KARTYAK konyvtar
egyik file-jaban kell megadni és a Talloz gombbal lehet kivalasztani. Ha az Elfogy négyzetet
bejelolod, akkor a csomagbol nem fog kétszer egymas utan kijonni ugyanaz a kartya: ha a
csomag elfogyott, a program megkérdezi, keverje-e Gjra. Ha a négyzetet nem jel6lod be, a
program akar kétszer egymas utdn is kihuzhatja ugyanazt a kartyat.

(A kartyacsomagok leirasardl kiilon lesz sz9.)

Ha a kivant sorsoloeszkozt kivalasztottad, az Add hozza gomb megnyomadsaval a tablara
teheted. Tobbféle sorsoldeszkdzod is lehet, s6t ugyanabbol a fajtabdl is tobb. Az eszkdzoket a
kézzel mozgathatod ¢és a visszadobo eszkozzel torolheted - a figurdkkal ellentétben a sorsolok
nem keriilnek vissza a dobozba, hanem valdban eltiinnek.

Ha a sorsolokra a megforditd eszkdzzel kattintasz, azok mitkodésbe 1épnek. A szerencsekartya
egy kis ablakban jelenik meg a képernyd kdzepén, a tobbi sorsold eredménye magan az esz-
kozon olvashato.

A szerencsekartya-csomagokat a kovetkezoképpen kell elkésziteni (persze csak egyetlen alka-
lommal). Szovegszerkesztében irj egy file-t, ami a kdvetkezdket tartalmazza:

szdm
szoveg
szoveg



ahol a ,,szdm” azt mondja meg, hogy egy-egy szerencsekartya tartalmat hany sorban irtad le, a
,»Szoveg” pedig egy-egy kartya tartalma. Minden ,,szoveg”’-nek pontosan ,,szam” darab sorbol
kell allnia.

Ha a szoveged kész, mentsd el txt (csak szoveg) formatumban, adj neki .SZK kiterjesztést és
helyezd a program KARTYAK konyvtaradba. Szerencsekartya-csomagodat ezek utan barmikor
hasznalatba veheted, ha a Kellékek menii Sorsolok parancsanal kivalasztod a Szerencsekartya
lehetdséget €s a Talloz gombbal kikeresed a fentiek szerint 1étrehozott szovegfile-t.

Zsetonok

A zsetonok olyan eszk6zok, amiken egy-egy szdm olvashatd és mozgathatok a tablan. A
szamot barmikor meg lehet valtoztatni.

Zsetont 1étrehozni a Kellékek menili Zsetonok parancsaval lehet, ami egy kis ablakot hiv elo.
Az ablakban a kovetkezoket lehet bedllitani:

Szamjegyek. A zsetonon elférd szamjegyek szama 1 €s 10 kozott. Ennél tobb szamjegyet is be
lehet irni, csak nem fognak mind egyszerre latszani.

Betiitipus. A szamjegyek betlitipusat lehet beéllitani a Windowsban talalhaté jelkészletek
koziil barmelyikre. Megadhatod, hogy a betltipus dolt és/vagy félkovér legyen-e, és mekkora
méretli legyen.

Betiiszin. A szdmjegyek szinét lehet beallitani. Barmilyen szin megadhato, amit a szamitogép
ismer.

Hattérszin. A zseton hatteréiil szolgalo téglalap szinét lehet beallitani.
Darab. Hanyat kivansz letenni a beallitott zsetonbdl.

Erték. Mi legyen a zseton értéke, amikor leteszed. Ide beirhatsz hosszabb szamot is, mint
amennyit a Szamjegyek beallitdsnal megadtal, de nem fog végig latszani.

Ha a zseton kiilalakjat izlésed szerint bedllitottad, nyomd meg az Add hozza gombot, és a
zseton megjelenik a tablan.

A zsetont, akarcsak a tobbi kelléket, a kézzel mozgathatod és a visszadobo eszkozzel torol-
heted - a sorsolokkal megegyez6 modon a torolt zseton nem a dobozba keriil, hanem végleg
eltinik. Ha a zsetonra a megfordito eszkdzzel kattintasz, atirhatod a szamot. (Semmi sem tiltja
egyébkeént, hogy betliket vagy barmilyen mas jelet szerepeltess.)

A zsetonokat lehet példaul a pontszam mutatdsara hasznalni, avagy a rulettben pénznek stb.

Jaték a programmal

Ha a tabla ¢és a figurdk mar megvannak, a jaték kozben eléforduld miiveleteket a kovetkezo-
képpen érheted el:

Alapallas felallitasa. Nyisd ki a dobozt és rakd le azokat a figurakat, amiknek az alapallasban
részt kell vennilik. (Lehet egyszerre tobbet, akar az Osszeset is: egymasra halmozza dket az
asztal bal felsé sarkaban.) Vidd a figurakat egyenként oda, ahol allniuk kell és tedd le.

Lepés, ugras. Kapcsolj kézre. Fogd meg a 1ép6 figurat és tedd at az uj helyére.

Utés. Az iitd figuraval 1épj 4t az 0ij helyre. Elétte vagy utdna kapcsolj a visszadobd eszkdzre és
kattints a leiitend6 figurara.
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Figura atvaltoztatasa. Ha olyan jatékot jatszol, amiben a figurdknak jellemzden két alakjuk
lehet (erre legjobb példa a reversi), akkor olyan figurakat tégy a dobozba, amiknek kiilonb6zo
eld- és hatoldaluk van. Ekkor csak annyi a dolgod, hogy a megfordité eszkdzre kapcsolsz és
rékattintasz az atvaltoztatando figurara.

Olyan jatéknal, ahol nem lehet eldre tudni, milyen figurava fog valtozni egy-egy figura (erre jo
példa a sakk, ahol az eldlépd gyalogok helyébe tobbféle mas babu keriilhet), egyszertien iisd le
a régi figurat és tégy a helyébe egy masikat.

Kockadobas, rulettkerék megforgatasa. Készits egy sorsolot, amely a kivant szamokat tudja
adni, és amikor dobnod vagy porgetned kell, kattints a sorsolora. Ha a jatékot tobb kockaval
jatsszék, készits tobb sorsolot, hogy egyszerre lathasd az 6sszes kisorsolt szamot.

Beallitasok
A Beallitasok meniibdl elérhetd opciok ismertetése kovetkezik.

Elozo lépés mutatasa. Ha be van kapcsolva, akkor a tablan latjuk, mi volt az el6z6 1épés. A
kovetkezd jeleket hasznalja erre a program: a 1épés jele zold vonal a kiindulasi pont és az
uticél kozott; a megforditas jele zold kor a figura koriil; a visszadobas jele piros kor.
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TABLAS JATEKOK

Mik a tablas jatékok?

A jatékok egyik legismertebb €s legvaltozatosabb csaladjat valamilyen tablan jatsszak figu-
rakkal. Nem konnyt 6ket csoportokba sorolni, de probaljuk meg.

A tabla tipusa szerint megkiilonboztethetiink négyzet-, hatszog-, haromszogracsos tablan
jatszott jatékokat; ,.eloremends” tablaju jatékokat; és egyéb tablakon jatszott jatékokat.
Eléremends tablanak azt hivom, ahol a mezdk egymas utan kovetkeznek, és a mezok soran
megadott irdnyban kell (altalaban kockadobas szerint) végighaladni.

A téblanak lehet szinezése is. A négyzetracsos tabla gyakran kap pepita mintat (sakktabla), a
tobbit altalaban valamilyen funkcionalis médon szinezik vagy latjak el rajzokkal, feliratokkal.

Térjlink at a figurakra. A jatékokat figurak (babuk) szempontjabol igy csoportosithatjuk: egy
figura; tobb egyforma figura; tobb kiilonboz6 figura (marmint jatékosonként). Egy babuval
jatsszak a legtobb eléremends jatékot; a tobbfiguras jatékok aszerint tagolandok, hogy egy
jatékos seregében csupa azonos figura van-e, vagy kiilonféle szerepeket toltenek be. Vannak
»aszimmetrikus” jatékok, amelyekben a jatékosok kiilonbozd seregekkel indulnak és kiilon-
boz6 célok felé tornek.

A jatékoknak tovabbi kellékei is lehetnek, mint példaul dobokocka, szerencsekartya, jaték-
pénz, nyereménytargy (a jaték valamely pontjan megszerezhetd dolog, aminek birtoklasa
esetleg befolyasolja a jaték tovabbi menetét) stb.

A csoportositas modjai kozott a 1épésmod is helyet kaphat. Van ugy, hogy a babukat jaték
kozben valamikor leteszik €s tobbé nem mozditjak; van ugy, hogy a figurdk a jaték elején
felsorakoznak alapallasban, s jaték kozben mozognak; maskor a kettd keveredik, jaték kozben
lehet 11j babut bevonni a jatékba vagy egy meglevét mozditani.

Végiil feloszthatjuk a tablas jatékokat egy-, két- és haromdimenzids jatékokra. Az eléremends
jatékok egydimenzidsak, mert barmely babu helyét egyetlen szdmmal, a mezd sorszamaval
adhatjuk meg; egyes jatékokat pedig tobb, egymas fol¢ helyezett tablan jatszanak, tehat harom
dimenzidban. Az 0sszes tobbi tablas jaték kétdimenzios.

A tablas jatékok alapvetéen két csoportba sorolhatok a jaték lefolyasdnak modja szerint:
stratégiai és szerencsejatékokra. Elébbiekben kizardlag a jatékos tudasa, az altala valasztott
1épések szamitanak; utobbiakban szerepe van a szerencsének is, példaul kockadobas forma-
jaban. A tablés szerencsejatékokat tdrsasjatéknak is hivjak.

Eszkozok

Nézziik at részletesebben, milyen eszkozeik vannak a tabléas jatékoknak, most mar konkrétan
emlitve némelyeket.

Tablak. A legegyszeriibb jatéktabla az egyszinii asztal, ami lehet mintas vagy barmilyen, de
nincs mezdkre osztva. A domindhoz, a kartyajatékokhoz, valamint a kockajatékok egy
részéhez ilyet hasznalnak. Ezen az asztalon nincsenek kitilintetett helyek, pusztan attol valnak
az asztal egyes részei fontosabba, hogy tesziink oda valamit.
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A tablas jatékok kozott a leggyakoribb a négyzetrdacsos tabla, amely négyszogleti mezdket
tartalmaz. A tébla belsejében levd mezdknek négy oldal- és négy sarokszomszédja van; a
sz¢éleken levé mezdknek harom oldal- és két sarokszomszédja; a sarokmezdknek két oldal- és
egy sarokszomszédja. A tabla legfontosabb tulajdonsaga a mérete, vagyis az, hogy hany
sorban ¢és hany oszlopban sorakoznak a mezdk. A mezdk szdma megegyezik a sorok és az
oszlopok szaménak szorzataval. Léteznek azonban csonka négyzetracsos tablak is, példaul a
fokusz vagy a szoliter tablaja.

A négyzetracsos tabla egyes mezdi szinjelet kaphatnak, ha az adott jatékban valamilyen
kitiintetett szerepiik van. gy példaul a tablufban megjelolik a figurak kiindulé mezéit.

A négyzetracsos tabla specidlis esete a sakktdbla, ahol a mezdket felvaltva festik kétféle
szinre, ez azonban nem jelent kiilonbségtételt, csak hagyomanytisztelet és a kdnnyebb tajé-
kozodas kedvéért torténik.

Tobb jatékot (kinai dama, havanna, hex, y, hexxagon, oddthello, hexbo stb.) jatszanak hat-
szogrdcsos tablan. Itt a hatszogli mezoknek hat oldalszomszédjuk van (és egyetlen sarok-
szomszédjuk sincsen), kivéve a szél- és sarokmezoket, amelyeknek 2-tdl 5-ig akarhany
szomszédjuk lehet. A hatszdgracs négyféle alakot vehet fel. A téglalap alaka hatszogracsban
hatszogsorok helyezkednek el egymés mellett: az elsé sorhoz képest a masodik fél
hatszdgnyivel eltolva, majd a harmadik visszatolva az elsdvel egyvonalba. A rombusz alaka
racsban ugyanez torténik, de a harmadik sort tovabbtoljuk fél hatszognyivel ugyanabban az
iranyban. A hatszog alaku racs ugy jon létre, hogy egy kozépponti hatszoget korbevesziink hat
szomszéddal, ezzel nagyobb hatszoget hozva létre; ezt megint koriilvessziik megfeleld szamu
szomszéddal, s igy tovabb. A hdromszég alaku racsban egy cstcshatszog két szomszédos
oldalahoz egy-egy hatszoget illesztiink (masodik sor), majd ezek mell¢ harom tovabbi
hatszdget a csticshatszoggel atellenes oldalon (harmadik sor) stb.

Eléfordul haromszégracsos tabla is, ahol egy egyenld oldali haromszég mindharom oldala
mellé Gjabb haromszdget helyeznek, azok mellé tovabbi haromszogeket s 1. t. Az eredményiil
kapott tabla lehet haromszog vagy rombusz alaku. Ezen a tablan a mezdknek harom oldal- és
hat sarokszomszédjuk van; a szélmezoknek két oldal- és négy sarokszomszédjuk; a sarok-
mezoknek egy oldal- és két sarokszomszédjuk.

Szamos jatékot jatszanak specialis tablan, amely csak az adott jatékra (€s annak esetleges
véltozataira) szolgal. Igy példaul a malomtibla harom ,koncentrikus négyzetbdl” all, amelye-
ket négy vonal kot Ossze; ezek metszéspontjai és a négyzetek sarkai szolgalnak mezdként. A
malomtabla csak egy a sok olyan tabla koziil, amelyek vonalakkal 6sszekotott pontokat
(koroket) hasznalnak: csillagjaték, varvédelem, ijaszles, pokhalo, vandorok stb. Ezt a tabla-
kategoriat dsszekototmek fogom nevezni.

Az Osszekotott pontokbol allo és a négyzetracsos tablak ,,gyermeke” a pontrdcsos tébla
(példaul a go tablaja), amely pontosan ugyanugy viselkedik, mint a négyzetracsos tabla, de
nem a mezoket, hanem azok sarkait hasznaljak.

A téblas jatékok kiilonleges csoportja a ,,papirjatékok”, amiket papiron, tollal lehet jatszani.
Ezeknél a tablara helyezett jatékelemek a tovabbiakban nem mozdulnak, ezért lehet papirt és
tollat hasznalni. Altalaban kockas papiron jatsszak az ilyen jatékokat.

Az eloremends tablakrdl mar esett sz0: ezek a tablak szintén csak egyetlen jatékhoz haszna-
latosak. Itt a mezOknek sorrendjiik van, ebben a sorrendben kell dket bejarni. A legtdbb (vagy
éppen az 0sszes) mezOrdl csak egy bizonyos mezdre vezet tovabb az ut, de lehetnek olyanok
is, amiknél az ut elagazik, s a lehetséges iranyok koziil a jatékos tetszés szerint valaszt, avagy
a jatékban fennalld koriilmények kényszeritik valasztasra (példaul valamelyik utat csak akkor
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valaszthatja, ha eleget tesz egy feltételnek). Az eléremends tabladkon mindig van egy start-
mez0, ahonnan a figurdk indulnak, és esetleg van célmezd is; mas jatékoknal a mezdk sora
visszavezet a startmezdére és a figurak korbe-korbe jarnak; a nyerést ilyenkor nem a
korbemenés, hanem egy¢b feltételek teljesitése jelenti.

Figurak. A legtobb tablas jatéknak (elsdsorban a logikai jatékoknak) nincs mas eszkoze a
tablan kiviil, csak néhany figura. Ezek lehetnek jatékosonként egy- vagy tobbfelek. A legtobb
jatékban a kiilonb6z6 babuk kiilonb6z6 1épésmoddal rendelkeznek és/vagy kiilonbozo
fontossaguiak. Specialis eset a szalta, ahol mindkét jatékosnak tizendt kiilonbozé figurdja van,
de azok mind ugyanugy lépnek. Mas, sokféle figurat hasznalo jatékok: sakk (jatékosonként
hatféle babuval), torisogi (hétfélével), capablanca, grandsakk, omegasakk, dzsungel, sogi
(nyolcfélével), reneszdansz sakk (tizenhétfélével), csusogi (huszonhétfélével), daisogi (har-
mincotfélével) - utdobbi valoszinlileg a legtobbféle figurat hasznald jaték.

Néha a kiilonb6z0 szerepet betoltd figurak ugyanannak a figuranak kiilonb6zo allapotai,
vagyis a jaték soran ugyanaz a babu kiilonbozo szerepeket vehet {6l (dama, ijaszles). llyenkor
célszerti, ha korongokat hasznalunk, amelyek két oldala a figurdk kiilonb6zé allapotat
megtestesito rajzot vagy szint mutat. De cserélgethetjiik is a kiilonféle babukat. A jaték soran
szerepet valtogatd babuk specialis esete a reversi, ahol a babuk rendszeresen ,,atpartolnak™
egyik jatékostol a masikhoz, majd vissza. A jatékot a legcélszeriibb korongokkal jatszani,
amelyek két oldala a két jatékos szinét mutatja.

El6fordul, hogy a két jatékosnak nem azonosak a babui, a két sereg aszimmetrikus. gy
példaul a roka és libak jatékban a rokat jatszo jatékosnak egy, a libakat iranyitonak tizen-
harom vagy tizenhét figurdja van.

A legtobb jatékban k6zombds, hogy a babuk miképpen néznek ki, ha meg lehet kiillonbdztetni
egyfelol a két csapathoz tartozd, masfeldl a kiilonbozd jatékbeli szerepet ellatd figurakat.
Akadnak azonban jatékok, ahol nem igy van: a figurdknak tovabbi kdvetelményeknek is meg
kell felelniiik. Ilyenek példaul az oszlopjatékok (fokusz, Makarenko-sakk, oszlopos damaja-
ték), ahol a figurakat tornyokba kell halmozni, ezért azoknak mindenképpen korong alaktinak
kell lennitik. (A nemzetkozi damajatékhoz is korongokat szokas hasznalni, de ha azok nincse-
nek kéznél, barmi mas is megfelelne.) Ennél is specialisabb figurai vannak a tamsk jatéknak,
amiben a babuk egyuttal apr6 homokorak, amelyeket minden 1épésnél meg kell forditani és
nem szabad hagyni, hogy lejarjanak.

Kiilonleges figurakat hasznal a felhokarcolo-jatek is: kockabdl kialakitott testeket, amik
oldalai haromféle sikidomot mutatnak.

Kockak. A dobdkockak kifejezetten a tablas szerencsejatékok eszkozei, a logikaiak nem hasz-
nalnak ilyeneket. A legtobb jaték kozonséges dobokockat hasznal, amely hatoldalu, oldalain
1-6 ponttal, szabvanyos alakzatban. (A kocka elrendezésének szabélya, hogy az egymassal
szemkozt fekvd oldalak - amelyek kozéppontjat tehat olyan vonallal lehet 6sszekotni, amely
keresztiilmegy a kocka kézéppontjan is - pontjainak Osszege paronként 7. Vagyis az 1-essel
szemkozt a 6-0s van, a 2-essel szemkdzt az 5-6s, a 3-assal szemkozt pedig a 4-es.)

Akadnak masféle kockak is. Egyes jatékok szinezett kockat hasznalnak, amelynek minden
oldala mas szint mutat. Mas jatékokhoz olyan ,,kockat” hasznélnak, ami nem hatoldali: négy-
oldalut (tetraéder), nyolcoldalut (oktaéder), tizoldalut stb. A legsokoldalubb ,kocka” szaz-
oldalu - ez mar majdnem gémb.
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Ambar nem kocka alaku, ide sorolhatd a rulettkerék is, amely hasonld szerepet lat el a
rulettben, mint a kocka mas jatékokban. Nem sorolom azonban ide a lottogdmbot, mert azt
nem tablas jatékhoz hasznaljak.

Szerencsekdrtydk. Szamos tablas szerencsejatékhoz hasznalnak szerencsekartyékat. Altalaban
akkor lehet ilyen kartyat htizni, amikor valaki a szerencsekartya jelével megjeldlt mezdre 1ép.
A kartyak szoveges utasitasokat szoktak tartalmazni: nyereménytarggyal ajandékozzak meg a
jatékost, a jaték késobbi szakaszaban fontos informaciot kozolnek, avagy - legtobbszor -
egyszerlien masik mezore kiildik, egy bizonyos sorszamura vagy a jelenlegi helyzetéhez
képest elore vagy hatra.

Egyes jatékok két szerencsekartya-csomagot is hasznalnak: ilyen a monopoly.

Jatékpénzek. Szintén a szerencsejatékok eszkozei. Késziilhetnek miianyagbol vagy papirbol,
altalaban tobbféle cimletben. A szamitégépen megvalositott jatékok tobbnyire nem
hasznalnak jatékpénzeket, egyszeriien csak nyilvantartanak egy pénzdsszeget jatékosonként.

Nyereménytargyak. A jaték sordn megszerezhetd targyak, amelyek nem szolgalnak mas célt,
mint azt, hogy megszerezhessék Oket. Esetleg feltételei lehetnek a gyézelemnek (a jaték addig
tart, amig bizonyos szdmu nyereménytargyat meg nem szereztek). Ilyen jaték a gazdalkodj
okosan, ahol a gy6zelem feltétele egy bebutorozott lakas és néhany tovabbi targy megszerzése.

E konyv jatékleirasairol
A kovetkezo fejezetekben leirom az Gsszes tablas jaték szabdlyait, amit meg tudtam szerezni.
A szabalyleirasok a kovetkez6 sablont kovetik:

Nemzetkozi damajaték

dama, hagyoményos damajaték

2 személy
Tabla: sakktabla, 10-10
Figurak: 20-20 katona, max. 20 dama

Alapallas: a jatékos feldli 4-4 sorban a fekete mezokre 20 katona

Ezt koveti a jaték szarmazasanak ¢€s céljanak megjeldlése, majd a jatékszabaly ismertetése a
lehetd legrészletesebben.

A jatékosok szamanal ,,aszimmetrikus” jelzi, ha a jatékosok kiilonbozo felépitésii sereggel
kiizdenek mas-mas célért. A tablanal ,,papir” jelzi, ha a jaték papiron, tollal is jatszhato. A
figuraknal ,,k6z6s” jelzi, ha a jatékosok ugyanazon a babukészleten osztoznak.

Nem ko6zl6m kiilon, hanem magatol értetdédonek fogom fel a kovetkezdket:

- két jatékos esetén felvaltva 1épnek, tobb jatékosnal meghatarozott sorrendben kovetik egy-
mast; egyes jatékoknal a kezdést a szin hatarozza meg, mashol sorsolni lehet;
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- minden jatékos sajat készletet kap a figurakbol, amely megkiilonboztethetd a tobbi jatéko-
sétol; a kiilonbozo szerepet betdltd figurak egyértelmiien felismerhetok;

- a kiilonboz6 szerepet betdltd babukra mas-mas szabalyok vonatkozhatnak, de akar az egyes
jatékosok is mas-mas szabalyokat kdvethetnek;

- minden 1épés (hacsak kifejezetten nem kozlok mast) egyetlen figurdnak egyetlen szabalyos
1épésébdl all, a szabalytalan 1€épést vissza kell vonni és masikat 1épni helyette;

- ,,mez0” a tabla egy meghatarozott pontja vagy teriilete, ami a tobbi mezd6tdl vilagosan
elkiilonithetd; ha nem jelzem az ellenkezdjét, egy mezon egyszerre csak egy figura allhat;

- ,,1épés” azt jelenti, hogy egy figurat, ami korabban mar a tablan allt, a r4 vonatkozo szaba-
lyoknak megfelel6 modon a tabla méas mezdjére visziink; illetve egy jatékos 1€pése azt jelenti,
hogy a jatékos megteszi mindazon cselekményeket, amiket a jaték adott pillanataban a
szabalyok megengednek neki;

- ,,utés” azt jelenti, hogy egy babut, ami korabban mar a tdblan allt, eltavolitunk a tablarol; a
leiitott babu a tovabbiakban nem jatszik (kiilon kozlom, ha a leiitottek még jatékba allithatok);

- ,,Jerakds” azt jelenti, hogy a tabla egy mezdjére tesziink egy olyan figurat, ami korabban még
nem volt a tablan;

- ,,1épésmod” az adott figura szamara az adott helyzetben engedélyezett 1épéseket jelenti;

- ,.ellenfél” a masik jatékost (csapatjatéknal az ellencsapat egyik vagy Osszes tagjat) jelenti,
»ellenség” pedig az ellenfél egy bizonyos figurajat a sajat figura szemszogébol;

- ,utéskényszer” azt jelenti, hogy aki a szabalyok szerint {itni tud, annak musz4j iitnie, de ha
tobbféleképpen is modja van iitni, akkor valaszthat a Iehetséges titések koziil,

- ,sor” a jatékos bal kezétdl a jobb keze irdnyaba haladé mezdsor;

- ,,08zlop” az egymassal szemben 1il6 két jatékos egyikétdl a masik felé¢ haladéo mezdsor;
- ,alapsor” a tablanak a jatékos feldli legelso sora;

- sajat babut leiitni nem lehet;

- ellenséges figura altal elfoglalt mezdre csak akkor lehet 1épni, ha ezzel egyuttal leiitjiikk az
ellenséges figurat (feltéve, hogy ezt a fajta litést a 1épd babunkra vonatkozo szabalyok
megengedik);

- a jatek szakaszokbol is allhat, ilyenkor minden szakasznak sajat szabalyai vannak (lehetnek);
példaul a lerakasi szakaszt a kiizdelem szakasza kovetheti;

- a négyzetracsos tablak egyes mezdit (ha a jaték nem haszndl mas rendszert) betli-szam
Osszeallitasu koordinata-rendszer jeloli, ahol a betli az dbécét koveti, a szdm 1-t6l indul. A
kezd6 jatékos bal keze felé es6 sarokmezd az al, innen jobbra van bl, cl, dI stb., illetve a
kezd¢ jatékostol tadvolodo irdnyban a2, a3, a4 stb.
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SAJAT JATEKOK

E fejezet jatékait Koszo Krisztina és Lang Attila D. talalta ki.

Camelot

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as (al-h8)
Figurak: 12-12

Alapallads: a két alapsor 0sszes mez0jére, kivéve a sz€Isé oszlopok (a és h) mezdit

A jaték 2002. oktober 5-én sziiletett Koszo Krisztina és Lang Attila D. alkotasaként.

Cél az ellenfél figurainak leiitése.

A figurdk loéugrasban lépnek: egy 2-3 vagy 3-2 mezo6bdl allo téglalap egyik sarkardl a masik
sarkara. A sakkjatékokkal ellentétben a lougras itt nem ugrast, hanem Iépést jelent: a kozbeesd
mezoknek iiresnek kell lenniiik, vagy ha ellenség all rajtuk, az letlitendd.

Ha példaul a d4-en 4ll6 figura e6-ra akar 1épni, akkor két utvonal koziil valaszthat: d4-d5-d6-
e6 vagy d4-e4-e5-¢6. (A cikcakkos d4-d5-e5-e6 utvonal nem megengedett.) Ha az utvonalra
esé két mezd (d5-d6 vagy ed-e5) iires, a 1épés szabalyos; ha a két mezd egyikén vagy
mindkettén ellenség all, a 1épés szintén szabalyos, és az atugrott egy vagy két ellenséget
letitottiik. A célmezonek, e6-nak mindenképpen iiresnek kell lennie, ott ellenség sem allhat.

Utéskényszer van: ha iitni lehet, akkor kell is. Ha tobbféle mod kinalkozik iitésre, a jatékos
valaszt koziliik.

Ha a figura iités utdn tovabb tud iitni, akkor ezt meg kell tennie. Az iitéssorozat azonban
legfeljebb harom 1€pésbdl allhat, amikben 6sszesen 3-6 figura {itheto le.

Ha mindkét jatékos figurainak szama 4-re vagy kevesebbre csokken, onnantol kezdve csak
iitni szabad, iités nélkiil Iépni nem. Ha ebben a szakaszban a Iépésen levd jatékos nem tud
iitni, a jatéknak vége. Az nyer, akinek tobb babuja maradt; ha egyenld, a jaték dontetlen.

Nyerni lehet ugy is, hogy az ellenfél 6sszes figurajat leiitjiilk vagy mozgésképtelenné tessziik.

Tetroid

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 16-16-0s
Figurak: 20-20

Alapallas: 4-5 mezdnyi téglalapra, ami a jatékos fel6l nézve a tabla bal als6 sarkaban van,
vizszintesen 5, fiiggdlegesen 4 mez0 terjedelemben
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A jaték 2002. oktober 12-én sziiletett Koszo Krisztina és Lang Attila D. alkotasaként.

Cél az ellenfél figurainak letitése.

A jatékban kétféle figura van: tetroid és gyalogos. A gyalogos azonos a kdzdnséges figuraval.
A tetroid négy gyalogosbol all, amik egymadssal oldalszomszédos mezdk folyamatos lancat
alkotjak. Otféle alaku tetroid lehetséges:

L

(A tiikrozott €s elforgatott valtozatok nem szerepelnek itt, de ugyanigy szabalyosak.)

Barmely négy figura, amely valamelyik tetroidnak megfeleld alakban all egymas mellett,
tetroidnak szamit. A tetroid egyetlen figuraként 1ép: egy mez6t vizszintesen, fiiggdlegesen
vagy atlésan. A 1épés gy torténik, hogy a tetroid négy figurdjat egyenként eltoljuk egy mezo-
vel a kivélasztott irdnyba - igy a négy figura tovabbra is ugyanazt a tetroidot fogja alkotni.

A tetroid 1épése akkor szabalyos, ha a négy figura egyike sem kerlil a tablan kiviilre vagy
olyan mezdre, ahol mar all egy sajat figura.

Ha a tetroid Iépésével elfoglalt négy mezd valamelyikén ellenség all, azt a tetroid leiiti.

A gyalogosok maganyosan is Iéphetnek, ha eltlinnek mell6liik a tarsak, illetve onként is
kivalhatnak a tetroidokbol. A gyalogos egy vagy két mezdt 1éphet vagy ugorhat vizszintesen,
fiiggblegesen vagy atlosan, de csak szabad mezdre: {itni nem tud. Csak a tetroidok {ithetnek.

Akinek négynél kevesebb figurdja marad, vesztett.
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AMOBAJATEKOK

Egyszeri malom

2 személy
Tabla: 6sszekotott

3-3-as négyzetracs, amelyben a szomszédos mezdket vonal koti ssze vizszintesen €s fliggo-
legesen

Figurak: 4-4

Alapallas: iires tabla

A kettds malom (lasd ott) kezdetleges valtozata.

C¢l harom babu egy sorba allitasa vizszintesen vagy fiiggélegesen, azaz malom Iétrehozasa.

Az els6 szakaszban a babukat felvaltva helyezziik a tdbla szabad mezdire. A kezdd 1€pésben
tilos a kozéps6 mezot elfoglalni.

A masodik szakaszban a babuk az 6sszekotd vonalak mentén 1éphetnek a szomszédos mezore.
Akinek sikeriil harom figuréjat egy sorba allitani, nyert.

Valtozat: 3-3 babuval.

Gravitacio

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as (papir)
Figurak: 32-32

Alapallas: iires tabla
Cél négy figurank egy sorba allitasa.

A jatékosok felvaltva teszik le egy-egy figurdjukat egy iires mezdére. A figura ezt kdvetden
automatikusan elindul a tabla legkozelebbi széle felé. Ha a tabla egyik széle kozelebb van,
mint a tobbi, akkor egyenesen indul el; ha két sz¢él is egyforma kozel van (vagyis a figurat egy
foatlora tettiik), akkor atlosan indul el a sarok irdnyaba. Ahol megakad (a tabla szélében vagy
egy masik figuraban), ott all meg.

A figura gravitacids mozgas eldtti allapota nem szamit a nyerés szempontjabodl, csak miutan
megallt.
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Japan haboru

haszami sogi

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 9-9
Népszerti japan jatek.

1. valtozat
Figurak: 18-18

Alapallas: a két alapsorban

A babuk egy mezényit 1éphetnek elére, hatra vagy oldalra. Atlosan nem. Ugyanezen iranyok-
ban at lehet ugrani akar sajat, akar ellenséges babut, ha mogotte iires mezd van. Ugrassorozat
is lehetséges. Az ugras nem jelent {itést.

Utni gy lehet, hogy két babunkkal vizszintesen vagy fliggélegesen beszoritjuk. Sarokmezén
allo babut ugy lehet leiitni, hogy elfoglaljuk a mellette levo két mezo6t. A két sajat figura kozé
belépd tamadot nem lehet emiatt letitni.

Az nyer, akinek elsébb sikeriil fliiggdlegesen vagy atlosan 6t sajat babut egy sorba allitania. A
két alapsorunkban all6 babuk nem szamitanak bele az Gtbe.

2. valtozat
Figurak: 9-9

Alapallas: az alapsorban

Minden ugyanugy torténik, mint az 1. valtozatban, de a cél itt az, hogy az ellenfél nyolc
babujat leiisstik.

Malom

kettds malom, csoszogos

2 személy
Tabla: 6sszekotott

Hérom koncentrikus négyzet alkotja, amelynek sarkain és az oldalak felez6pontjaiban vannak
mez0i. A felezOpontokban levd mezdket vonal koti 0ssze. Ha az egyik oldalt északinak
hivjuk, a harom négyzetet pedig megszamozzuk (a belsé lehet az 1-es), akkor Osszekotd
vonalak huzodnak a kdvetkezd mezdk kozott:
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a belsd négyzet:
1ENy-1E-1EK
1ENy-1Ny-1DNy
1DNy-1D-1DK
1DK-1K-1EK

a k6zépso négyzet:
2ENy-2E-2EK
2ENy-2Ny-2DNy
2DNy-2D-2DK
2DK-2K-2EK

a kiilsé négyzet:
3ENy-3E-3EK
3ENy-3Ny-3DNy
3DNy-3D-3DK
3DK-3K-3EK

a négyzeteket 6sszekoté vonalak:
1E-2E-3E
INy-2Ny-3Ny
1D-2D-3D
1K-2K-3K

A felsorolt vonalak jelentik azokat a mez6harmasokat, amelyeken malom hozhat6 Iétre.
(Tovabbi tizenharomféle tabla ismeretes.)
Figurak: 9-9

Alapallas: iires tabla

Okori jaték, ismerték Egyiptomban, Tréjaban és Ceylonban is. Torténete legalabb I. Ramszesz
uralkodasaig (Kr. e. 1400-1366) vezethetd vissza. Késobb a nyugat-europai uralkodohazakban
kedvelték. Kiszoritotta kezdetleges valtozatat, az egyszerli malmot (lasd ott), igy kettOs
malom helyett ma mar csak malomnak hivjak.

C¢l a jatékos hét babujanak leiitése vagy minden meglevd babujanak beszoritasa.

Az els6 szakaszban felvaltva helyezziik le a babukat, amik ekkor még nem Iéphetnek. Ha
valamelyik jatékosnak sikeriil harom babujat egy sorba allitania az 6sszekotd vonalak mentén,
leveheti az ellenfél egy babujat, de csak olyat, ami nem all malomban. Ha minden babuja
malomban all, akkor lehet malombol elvenni. (Ez lesz érvényes a késObbiekben létrehozott
malmoknal is.)

Ha mind a kilenc babut leraktuk, kovetkezik a masodik szakasz. Itt a figurdk Iéphetnek az
0sszekotd vonalak mentén, mindig a szomszédos mezoére. Tovabbra is malom Iétrehozasa a
cél.

Amikor egy jatékosnak mar csak harom babuja maradt, kdvetkezik a harmadik szakasz - de
csak az 0 szdmara, ellenfele marad a masodik szakaszban, amig haromra nem csékken az 6
serege is -: a figurakkal ugrani lehet, barmelyik szabad mezdre, tekintet nélkiil a tavolsagra.
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Otos malom

go-bang, amdba, OX, gomoko, gomoku

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 19-19-es

A jaték nem a négyzeteken, hanem a vonalak keresztezddésein zajlik, ezekbdl van 19-19.
Figurak: 100-100

Alapallas: iires tabla

Japan eredetii jaték.

C¢l ot figurat sorba allitani vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan.

A jaték elsO szakaszaban felvaltva raknak egy-egy figurat a keresztezddési pontokra (fekete
kezd). Ha valaki 6t figurat sorba allitott, nyert.

Ha elfogytak a babuk, kezdddik a mésodik szakasz. Itt a figurdk vizszintesen vagy fiiggdlege-
sen Iéphetnek a szomszédos pontra. Cél ismét az 6t figura sorba allitasa.

Valtozat: Az amdbajatékban altalaban nem hatarozzak meg a tdbla méretét, hanem kockas
papiron jatszanak €és a papir mérete szab hatart a jatéktérnek. Csak az elsé szakaszt jatsszak,
négy vagy Ot jelet kell sorba allitani.

Masik valtozat: Anglidban kdzonséges sakktablan 12-12 figuraval jatszanak, a mezokre teszik
Oket és atlosan nem lehet sort alkotni. A masodik szakasz itt is szerepel.

Pente

2 vagy tobb személy
Tabla: négyzetracsos, 19-19-es
Figurak: 180-180

Alapallas: iires tabla

C¢l ot figurat egy sorba allitani vagy 6t parat levenni az ellenfél figuraibol.

A jatékosok felvaltva egy figurat raknak le. Ha a lerakott babu ¢és egy sajat babu kozott az
ellenfél két babuja van (a négy figura igy egyenes vonalat alkot), a két ellenfelet leiitottiik.
Egyszerre tobb iranyba is le lehet iitni parokat.

Ha tobben jatszanak, barmely két ellenfélhez tartozo figurdkat le lehet venni, nem sziikséges,
hogy azok ugyanahhoz az ellenfélhez tartozzanak.

Valtozat: a kerjo-pentében 2 vagy 3 ellenfél vehetd le ugyanabban az iranyban, €s 15 babut
kell levenni a gy6zelemhez.
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Valtozat: a pente pluszminuszban iitéskor valaszthatunk, hogy a leiitott figurakat hozzaadjuk
sajat iitéseinkhez vagy levonjuk az ellenfél iitéseibdl. Tobb egyszerre torténd litésnél kiilon-
kiilon donthetiink. Nem lehet az ellenfél pontszdmat negativra csokkenteni.

Potyogos amoba

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 7-6-0s (7 sor, 6 oszlop) (papir)

Altalaban fiigg6leges tablat hasznalnak: két atlatszo lap, koztiik kis hézaggal, a fiiggbleges
oszlopokat elvalaszté belso falakkal, tdimasztolabra allitva.

Figurak: 21-21 (fliggbleges tabla esetén korongok)

Alapallas: iires tabla
Cél négy figurank sorba allitasa vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan.

Minden lépésben egy korongot tesziink az egyik oszlopba. A korong az oszlop legfelsé szabad

crcr

betelt, oda mar nem lehet tenni. Ha minden oszlop betelt, dontetlen.

Potyogos tetrisamdba

Azonos a potyogos amodbaval (lasd ott), azzal a kiilonbséggel, hogy ha a legals6 sor megtelik,
az ott levo figurak eltiinnek és az 6sszes tobbi figura egy sorral lejjebb kertil.

Sik potyogos améba

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as (papir)
Figurak: 32-32

Alapallas: iires tabla
Cél négy figura sorba allitasa vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atldsan.

Lépni ugy kell, hogy egy figurat helyeziink a tdbla barmelyik sz€éls6 mezdjére, ami lires. A
figura ezutan elindul a tabla szemkozti széle felé és mindaddig halad egyenesen, amig a tabla
tulsé szélén mezdbe vagy egy mar letett figurdba nem litk6zik. Ide 1éptiink.
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Térbeli amoba

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 4-4-4-es (papir)

4 darab 4-4-es négyzetracsot allitunk egymas folé. A tablak célszeriien atlatszoak legyenek.
Figurak: 32-32

Alapallas: iires tabla

Cél négy figurat sorba allitani a tér barmelyik irdnya szerint.

A jatékosok felvaltva egy-egy figurat tesznek egy iires mezore.

Valtozat: 6-6-6-0s tabla, 6tot kell egy sorba allitani. Ebben a valtozatban az elsé 1épést csak a
kocka felszinére lehet tenni, a sarkokra sem.

Térbeli potyogos améba

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 4-4-4-es (papir)

16 fliggbleges, atlatszo csobol all a tabla, amelyeket 4-4-es négyzetracsba rendeziink. A
figurak a csovekbe dobva egymasra helyezdédnek. Haszndlhatunk oszlopokat is csovek helyett,
amikre gytiriforma figurdkat huzunk.

Figurak: 32-32

Alapallas: tires tabla

A potyogos amdba (lasd ott) térbeli valtozata. A c€l négy figurat sorba allitani a tér barmely
iranya szerint.
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BESZORITOS JATEKOK

Agarak és rokak

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: sakktéabla, 10-10-es vagy 8-8-as
Figurak: 10-10-es tabla esetén 20, 8-8-as esetén 16 agar; mindkét tablanal 2 roka

Alapallas: az agarak a tabla 1-4. soranak sotét mezdire, a rokak az agaraktol legtavolabbi sor
két sotét mezdjére

Az agarak célja a rokak bekeritése, a rokaké az agarak tdmaddvonalanak attorése.

Az agarak atlosan eldre l€éphetnek a szomszédos mezodre; a rékak atlosan eldre vagy hatra,
tetszOleges szdmu szabad mezon at.

Ugras, {ités nincs.

Csillagjaték

mu-torere

2 személy
Tabla: 6sszekotott

Nyolcagu csillag, minden cstucsan €s kézéppontjaban egy-egy mezdvel. A csucsmezoket az
oramutato jarasa szerint 1-t6l 8-ig szdmozzuk, a kdzépponti mezo a 9-es. A csicsmezdk Gssze
vannak kétve a szomszédos két mezdvel (az 1-es a 2-essel €s a 8-assal); a 9-es mezd az Gsszes
csucsmezdvel Ossze van kotve. A csucsmezOk neve kevai, a 9-es mezd neve putaki.

Figurak: 4-4

Alapallas: az 1-4, illetve 5-8 mezOkre, a putaki liresen marad.

Nowak szerint a jaték a Csendes-0ceanban fekvd Mauritius-szigetrdl szarmazik €s Polinézia
kedvelt jatéka. Mivel azonban Mauritius nem Polinézidban és nem a Csendes-6ceanban van
(hanem az Indiai-6cednban), a jaték szarmazasi helye bizonytalan.

Cél az ellenfél beszoritasa.

Lépni lehet a kevai mezOkrdl a putakira €s vissza, illetve a kevaikrol a szomszédos kevaikra -
ha a célmez6 szabad.

A kezdd Iépésben nem szabad megakadalyozni, hogy az ellenfél 1éphessen, vagyis egy sz¢élsé
figurankat kell a putakira tolnunk. A tovabbiakban is csak olyan figuraval akadalyozhatjuk az

25



ellenfelet, ami ellenség vagy szabad mez6 szomszédsagaban all; olyannal nem, ami két sajat
figura kozott van.

Aki nem tud 1épni, vesztett.

Farkas és kutyak

farkas és baranyok, vadasz és nyul

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: sakktabla, 8-8-as
Figurak: 1 farkas, 4 kutya

Alapallas: a kutyak az 1. sor sotét mezoire, a farkas barmely masik s6tét mezore

Régi lengyel népi jatek.

A kutyék célja a farkas bekeritése, a farkasé a kutyadk tdimadé vonalanak attorése.

Minden figura atlosan léphet a szomszéd mezokre, a farkas négy iranyban, a kutydk csak
eldre.

Ugras, {ités nincs.

Pokhalo

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: dsszekotott

A tabla kiils6 széle nagy hatszog, sarkain egy-egy kék mezdvel (al-f1). Mindegyik kék mezdot
vonal koti 6ssze a két szomszédos mezdvel, €s vonal indul beldle a hatszog kdzéppontjaban
elhelyezkedd piros mezdbe (p). E vonalak mentén egyenként 3-4 sdrga mez0 talalhato (az
oramutato jarasa szerint, a tabla bal szélén levé mezdt nevezve a-nak):

a: négy (a2-al)
b: négy (b2-b5)
c¢: harom (c2-c4)
d: harom (d2-d4)
e: harom (e2-e4)
f: négy (f2-15)

A sarga mezoOket vonal koti 6ssze az azonos vonalon levd szomszédos sarga mezdkkel, illetve
a kék vagy a piros mezdvel, ha az a szomszéd, tovabba a szomszéd vonal egyes mezdivel, a
kovetkezOképpen (itt jelolom a kék mezdktdl a szomszéd vonal sdrga mezdihez futd vonala-
kat 1s):

al: b2

a2: b3, f2

a3: b3, 3

a4: b5, f4
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a5: b5, 5
b2: c2
b3:¢c2
b4: c3
b5: c4
cl:d2
c2:d2
c3:d3
c4: d4
dl:e2
d2: e3
d3:e3,e4
d4: e4
el: f3
e2: 13
e3: f4
e4: 15

Figurak: 11égy, 5 pok

Alapallas: 1€gy a p mezore, pokok barmelyik 6t kék mezore

A légy kezd. Mindkét jatékos a vonalak mentén a szomszédos mezdkre 1éphet. A 1égy nem
1éphet vissza tobbé a p mezore.

A légy célja, hogy eljusson barmelyik kék mezdére. A pokok célja, hogy a legyet beszoritsak,
azaz ne tudjon Iépni.

Utés vagy ugras nincs.

Roka és libak
farkas és kutyak

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: dsszekotott

Alapja 7-7-es négyzetracs (al-g7), amelynek sarkairol 2-2 mezds négyzeteket (al-b2, a6-b7,
f1-g2 ¢és 16-g7) tavolitottak el. A mezdket fehér vonalak kotik 0ssze vizszintesen és fiigglle-
gesen a szomszédokkal, valamint kék vonalak atlosan, de csak a kereszt szarain belil. A 3.
valtozatban tovabbi négy mezd egésziti ki a tablat: b2, b6, f2 és f6; ekkor a mezd és
szomszédai kozott szintén megjelennek az atlos kék vonalak.

Figurak: 1 r6ka, 13 vagy 17 liba; a farkas és kutydakban 1 farkas, 17 kutya

Kozépkori eredetii jaték, dangol €s frank legendakbol is ismert.

A roka célja a libak kiiitése, a libaké a roka beszoritasa.
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1. valtozat
Tabla: az 4tlés kék vonalak hianyoznak

Alapallas: 13 liba az 5-7. sorok minden mezdjére, a roka barmelyik tovabbi mezodre

A fehér vonalak mentén a szomszédos mezore 1éphetnek a jatékosok. A roka iithet, ha atugor-
ja a libakat. Ugrassorozatot is csindlhat. Utéskényszer van; ha tobb ugrassorozat kindlkozik,
azt kell valasztani, ahol tobb libat zsakmanyolhat.

2. valtozat
Tabla: megvannak az atlos kék vonalak is

Alapallas: 17 liba az 5-7. sor, valamint az a €s g oszlop minden mezdjére; a roka d3-ra

A libdk most hatrafelé nem léphetnek, a roka pedig a kék vonalak mentén is kozlekedhet,
amiket a libak nem hasznalhatnak.

3. valtozat
Tabla: megvannak az 4tlds kék vonalak €s a négy kiegészité mezo

Alapallas: 17 kutya az 5-7. sorok minden mezdjére, valamint a4-re és g4-re; a farkas d4-re

Ez a jaték orosz valtozata. Szabalyai azonosak a 2. valtozat szabalyaival, csak a kezddallas és
a tabla kiilonbozik.

Tehenek és leopardok

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: dsszekotott

Alapja 5-5-0s négyzetracs (al-e5), amelyben minden pontot vonal kot Ossze vizszintes é€s
fliggbleges szomszédaival, valamint atlds vonalak a kdvetkezd mez6kon athaladva:

al-b2-c3-d4-e5
a3-b4-c5
cl-d2-e3
a3-b2-cl
a5-b4-c3-d2-el
c5-d4-e3

A négyzetracshoz négy haromszdg csatlakozik az a3, cl, c5, illetve e3 mezdkben, amelyek
egyuttal a haromszogek egyik csucspontjaul szolgalnak. E pontokon kiviil mindegyik harom-
szognek tovabbi hat mezdje van: a csatlakozoponttal szemkozti oldalon (A oldal) harom mez6
(a masik két csucspont és az oldal felezOpontja), valamint ezen oldal és a csatlakozopont
kozott tovabbi harom mezd (a masik két oldal felezOpontja és a haromszég koézéppontja). A
csatlakozopontot vonal koti 6ssze a B €és C oldal felez6pontjaval és a kozépponttal; a B és C
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felezopontot vonal koti 6ssze a kozépponttal €s az A oldal hozzajuk kozelebbi végpontjaval; e
végpontokat vonal koti 0ssze az A oldal felezépontjaval is; a hdromszog kdzéppontjat vonal
koti 6ssze az A oldal felezépontjaval, az eddig emlitetteken kiviil.

Bar a jaték szempontjabdl k6zombds, az A oldal parhuzamos az alapnégyzet hozza legkdze-
lebb esé oldalaval (tehat a cl-hez és c5-hoz csatlakozo haromszogeknél vizszintes, a masik
kettonél fiiggdleges), a masik két oldal pedig a csatlakozoponton dtmend atlok meghosszabbi-
tasaba esik, azokkal nem zar be szoget.

Figurak: 2 leopard, 24 tehén

Alapallas: iires tabla

Dél-Azsiabol, a Bengali-6bol kornyékérdl szarmazo népszert jaték.

A leopardok célja a tehenek kititése, a teheneké a leopardok beszoritasa.

A leopard kezd, egyik babujat egy iires mezore teszi. Ezutan a tehén rakja le egy babujat, majd
kovetkezik még egy tehén és a masik leopard. Ett6l kezdve a leopardok mar 1éphetnek (és
iithetnek is), de a tehenek mindaddig nem, amig 6sszes figurajukat le nem raktak.

Lépni az 6sszekotd vonalak mentén a szomszédos mezdkre lehet. A leopardok letithetik a
teheneket, ha atugorjak Oket. Ugrassorozatra is mod van; ha tobb lehetséges ugrassorozat
kinalkozik, azt kell valasztani, ahol tobb tehenet lehet leiitni. Utéskényszer van.

Vadasz és nyul

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: dsszekotott

Alapja 3-3-as négyzetracs (1-9), amelyhez két tovabbi mez6 (10, 11) csatlakozik a négyzet két
szemkozti oldalanal (a 10-es a vadasz feldli oldalon). A mezdket vizszintesen, fiiggdlegesen
¢s atlosan kotik ossze vonalak.

Figurak: 1 nyul, 3 vadasz

Alapallas: a vadasz az 1-es, 3-as és 10-es mezdre, a nyul az 5-Gsre

Francia katonajaték az 1870-es haborua idejébol.

A vadasz célja a nytl beszoritasa, a nyulé a vadasz védvonalanak attorése.

A jatékosok az 6sszekotd vonalak mentén 1€phetnek; a vadasz nem Iéphet hatrafelé. A vadasz
kezd.

Szabalymodositas: az indul6 allas megvaltoztatasa. A nyul a 10-es kivételével barhova letehe-
ti figurdjat, ezutan pedig a vadaszok foglaljak el tetszés szerint mezdiket.
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Varvédelem

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: dsszekotott

Alapja 7-7 pontbodl all6 négyzetracs (al-g7), amelynek mind a négy sarkarol négy-négy pontot
eltavolitottak 2-2-es négyzet formaban (al-b2, a6-b7, f1-g2 és f6-g7); igy kereszt jon létre,
amelynek mindkét szara 7 pont hossza €s 3 pont széles. (A vizszintes szar koordinatai a3-g3,
a fuggodlegesé cl-e7.) Minden pontot kettds vonal kot 0ssze vizszintes €s fiiggbleges szom-
szédaival, valamint egyszeres vonal az atlés szomszédokkal, de csak a kereszt szarain beliil.
(Tehat nincs 0sszekottetés példaul b3 €s d2 kozott, mert az kiviil lenne a kereszten.) A c5-e7
tertiiletre eso kilenc pont (a var) sarga, a tobbi fehér.

Alapallas: a lovagok két tetszés szerinti sarga pontra, az ostromlok a fehérekre.

Figurak: 2 lovag, 24 ostromlé

Régi eurdpai jaték, szabalyait a 19. szdzad elején jegyezték le Lengyelorszagban.

A lovagok célja a var megvédése, az ostromloké annak elfoglalésa.

Az ostromlok kezdenek. Lépni eldre vagy oldalra tudnak a kettds vonalak mentén, hatrafelé
nem. Nem iithetik ki és nem ugorhatjak at a lovagokat. C¢ljuk, hogy elfoglaljak a var mind a
kilenc mezdjét, vagy hogy a lovagokat beszoritsak.

A lovagok hatrafelé is mozoghatnak a kettés vonalakon, valamint az egyszeres vonalakon
atlosan is. Uthetnek, ha atugornak egy ostromlodt; ha ezt kovetden tovabbi iitésre van mod,
ugrassorozat is 1étrejohet. Utéskényszer van.

A lovagok gydznek, ha legalabb tizenhat ostromlot leiitnek (kilencnél kevesebb sem a var
elfoglalasara, sem a lovagok beszoritdsara nem elég). Az ostromlok gydznek, ha a lovagok
nem tudnak 1épni, vagy ha elfoglaljak a var mind a kilenc mezdjét.
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DAMAJATEKOK

Egyiranyu damajaték
Tablaja, figurai és szabalyai azonosak a nemzetkozi damajatékkal (lasd ott); kiilonbség csak
az alapallasban van. A két jatékos a tabla két oldalara allitja fel figurait, vilagos az a-e, sotét
az f-j oszlopokban; mindketten az 1-8. sorokat toltik meg figurakkal, a 9-10. sor marad

iiresen. Ebben a valtozatban mindkét jatékosnak ugyanarra, a 10. sor iranyaba van az ,,elére”,
s ebben a sorban valtoznak figuraik damakka.

Ejtoernyés damajaték
Tablaja, figurai és szabalyai azonosak a nemzetkdzi damajatékkal (lasd ott); kiilonbség csak
az alapallasban van. Az 1. és a 10. sor figurai helyet cserélnek, azaz mikozben sotét a 2-4.
sorokat, vilagos pedig a 7-9. sorokat foglalja el, az 1. sorban vilagos, a 10. sorban sétét figurak

allnak. Ezek az ejtéernydsok, akik kozonséges figuraként az ellenfél alapsorabdl hatrafelé
kezdik meg palyafutasukat, vagyis csak ugrassal keriilhetnek el onnan.

Gotikus damajaték

2 személy
Tabla: sakktéabla, 10-10-es vagy 8-8-as
Figurak: 8-8-as tablanal 16-16, 10-10-esn¢l 20-20, ddmava valtozhatnak

Alapallas: a tabla két alapsoranak 0sszes mezdjére
1951-b6l szarmazd damajaték-valtozat.

A kozonséges babuk 6t iranyban léphetnek: atlosan eldre, fiiggdlegesen eldre €s vizszintesen.
A damak mind a nyolc iranyban 1éphetnek, de ugyantgy csak egy mezdt, mint a kozonséges
babu.

Minden mas szabaly megegyezik a nemzetkozi damajatékéval (1asd ott).
Haromszogi damajaték

3 személy

Tabla: haromszogracsos, sakktablaszinezésii, mindharom oldal mentén 12 s6tét haromszog
oldala huzodik; a tabla 144 mezdjébdl 78 sotét €s 66 vilagos)

Figurak: 21-21, ddmava valtozhatnak

Alapallas: mindharom jatékos a tabla egyik sarkabol indul, a s6tét mezokrol (a felallitott
mezOk haromszdget alkotnak, amely a tabla negyedrészét foglalja el)
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Csak sarkosan érintkezd sotét mezokre lehet 1épni, oldaliranyban vagy eldére. A ddma minden
irdnyban tetszOleges szami mezdt 1éphet.

Déamava alakulni a sajat kiinduld csuccsal szemkozti sorban lehet.
Ugrassorozattal vegyesen lehet iitni a két ellenfél babui koziil.
Akinek minden babuja mozgésképtelenné valt, kiesett és le kell vennie megmaradt babuit.

A tovabbi szabalyok megegyeznek a nemzetkozi ddmajatékkal (1asd ott).

Kiralyjaték

les kingers

2 személy
Tabla: sakktéabla, 10-10-es (a kis kiralyjatéknal 8-8-as)

Figurak: 10-10 kozonséges babu, 5-5 dama, 5-5 kiraly (a kis kirdlyjatéknal 8-8 kozonséges
babu, 4-4 dama ¢s 4-4 kiraly)

Alapallas: sotét kiralyai az 1., damai a 2., kozonséges babui a 3-4. sorbdl indulnak; a sorok
minden s6tét mezdjére keriil egy babu; vilagos felallasa ennek tiikdrképe.

Francia damajaték-valtozat.

A kozonséges babuk és a ddmak 1épésmaddja azonos a nemzetkdzi damajatékéval (1asd ott), de
a kozonséges babuk az ellenfél alapsorat elérve nem valtoznak ddmava, onnan csak iitni
tudnak.

A kirélyok lépése azonos a damakéval, de csak kiralyok iithetik ki Oket. Fontos korlatozas,
hogy nem 4llhatnak meg a tabla sz¢ls6 mezdin (az a és a j oszlopban), csak akkor, ha olyan
babut {itnek, ami kozvetleniil ezen oszlopok mellett all. Ez utobbi esetben a kdvetkezd 1épés-
ben el kell Iépnitik onnan.

Ko6zonséges damajaték

dama

2 személy
Tabla: sakktabla, 8-8-as
Figurak: 12-12, ddmava valtozhatnak

Alapallas: a jatékos felé esé harom alapsor fekete mezdire

A szabdlyleirast lasd a nemzetkozi damajatéknal. Ez a valtozat akkor hasznalatos, ha csak
kozonséges sakktabla van kéznél. Az amerikai valtozatban eltérés a nemzetk6zi damajatéktol,
hogy a ddmak nem Iéphetnek akarhany mezdt eldre vagy hatra, csak egyet.
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Lépes damajaték

2 személy

Tabla: hatszogracsos, téglalap alaku, 10 sor, soronként 8 mez6 (a jatékosok felé nézd két
oldalon csucsok allnak ki, bal- és jobboldalon fiiggdleges oldalak)

Figurak: 24-24, ddmava valtozhatnak

Alapallds: a harom alapsor 6sszes mezodjére
Baszk jatékvaltozat.

A kozonséges babuk egy-egy mezot Iéphetnek négy iranyban, hatrafelé¢ nem. A ddmak mind a
hat iranyban tetszdleges szdml mezot 1€phetnek.

Minden mas szabaly megegyezik a nemzetkozi damajatékéval (1asd ott).

Max damajaték
Stan Druben jatékvaltozata. Azonos a kozonséges vagy a nemzetkézi damajatékkal, a
kovetkezo eltérésekkel:
Ures tablaval kezdddik a jaték.

Minden 1épésnél valasztani lehet a szabdlyos figuralépések és egy figura lerakdsa kozott.
Lerakni azokra a mezdkre lehet, ahonnan a figurak szabalyosan indulnak.

Ha {itni kell, nem lehet lerakni.

Nemzetkozi damajaték

lengyel, francia vagy szazmezds ddmajaték

2 személy
Tabla: sakktabla, 10-10-es
Figurak: 20-20, ddmava valtozhatnak

Alapallas: a jatékos felé esd négy alapsor fekete mezdire (sotét az 1., vilagos a 10. sortol)

1723-ban hozta létre egy lengyel és egy francia tiszt egy parizsi kavéhazban a kozonséges
damajaték tablajanak kibovitésével.

C¢l az ellenfél babuinak kiiitése vagy beszoritasa.

A téablat ugy kell felallitani, hogy a jatékosok bal keze feldli sarokmezd fekete legyen. Sotét
kezd.

A figurdk mindig eldre, atlos irdnyban léphetnek egy-egy mezdét; példaul d4-rél csak c5-re
vagy e5-re szabad 1épni.
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Utni ugrassal lehet: az atlosan eléttiink levé mezén 4llo ellenséget atugorva a mogotte levd
mezOre 1épiink, az atugrott ellenséget pedig levessziik. Ugrani azonban hatrafelé¢ is szabad, bar
1épni nem. Sajat babunkat atugrani nem lehet.

Ugrassorozat is lehetséges: ha az ugras elvégzése utan az ugr6 figura még mindig tud ugrani,
meg is kell tennie. Két ugras kozott iranyt is valtoztathat.

Utéskényszer van. Ha tobb iités lehetséges, a jatékos szabadon vélaszt koziiliikk. Ha egy ugras-
sorozatot megkezdtiink, azt csak teljes egészében szabad végrehajtani: ha a figura négy
ellenséget tud leiitni, mind a négyet le is kell.

Ha egy babunak sikertil eljutnia az ellenfél alapsordba (sotétnek a 10., vildgosnak az 1. sorba),
damava valtozik. A dama tetszés szerinti tavolsagba léphet atlésan (szabad mezdkon at), eldre
és hatrafelé is. Utni is igy tud; kozte és a leiitott babu kozott {ires mezok lehetnek, s a leiitott
babu mogott tetszEés szerinti szamu lires mezon haladhat tovabb.

Ha egy babu ugrassorozat kdzben jut el az ellenfél alapsordba, de az ugrassorozatot hatrafelé
(a kozonséges babuk 1épésmaddja szerint) még folytatni tudja, akkor az iitéskényszer miatt ezt
meg kell tennie, és nem valtozik ddmava.

Ugrassorozat kozben nem lehet ugyanazt a figurat tobbszor atugrani.

Oszlopos damajaték

laszka

2 személy
Tabla: sakktéabla, 7-7, a sarkokon vilagos mezdkkel
Figurak: 12-12 tornyozhat6 korong, tisztté valtozhatnak

Alapallas: a vilagos mezdkre harom-harom alapsorban és a 4. sor egy-egy sz¢€lso vilagos
mezojére; a kozeépso vilagos mezd iiresen marad

Emanuel Lasker német sakkvilagbajnok hozta létre.

Cél az ellenfél babuinak megszerzése vagy mozgasképtelenné tétele.

A figurdk a nemzetk6zi damajaték (lasd ott) szabalyai szerint 1éphetnek és iithetnek. Az iités
azonban nem jelenti az ellenség levételét a tablardl, hanem az iité figura magéval viszi €s vele
hadoszlopot képez. A hadoszlop tetején az iitd figura all. A tovabbiakban a hadoszlop
kozonséges babuként mozog és a tetején allo hadoszlopparancsnok szine szerinti jatékoshoz
tartozik. A hadoszlop tigy novekedhet, hogy iit.

Ha hadoszlopot iitlink, csak a parancsnokat vissziik magunkkal; a hadoszlop tobbi része
helyben marad ¢és a tetején levo figura hatarozza meg, kié.

Ha egy katona eléri az ellenfél alapsorat, tisztt¢ 1ép eld; ha hadoszloppal torténik ez, a
parancsnok 1ép eld tisztté.

A tiszt altal vezetett hadoszlopnak olyan kivaltsagai vannak, mint a damaknak; a magéanyos
tiszt csak ugy léphet, mint a kozonséges figurak, tehat az ellenfél alapsorabol csak ugrassal
keriilhet el.

A foglyul ejtett tiszt megmarad tisztnek.
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Osdamajaték

alkerk, quirkat, alquerque

2 személy
Tabla: 6sszekotott

Alapja 5-5-0s négyzetracs (al-e5), amelyben a szomszédos pontokat vizszintesen és fliggo-
legesen vonalak kotik 6ssze; tovabba atlos vonalak haladnak a kdvetkezd pontokon at:

al-b2-c3-d4-e5
a3-b4-c5
cl-d2-e3
a3-b2-cl
a5-b4-c3-d2-el
c5-d4-e3

Figurak: 12-12

Alapallas: sotét az 1-2. sorok mezdire, valamint d3-ra €és e3-ra; vildgos a 4-5. sorok mezdre,
valamint a3-ra és b3-ra

Tobb mint haromezer éves egyiptomi jaték, vélhetden a mai ddmajatékok Ose. Arab kozveti-
téssel jutott el Eurdpaba.

C¢l az ellenfél babuinak kiiitése vagy beszoritasa.

Lépni az 6sszekdtd vonalak mentén lehet eldre, oldalra vagy 4atlosan; visszafelé nem. Utni a
szomszédos mezdn levo figura atugrasaval lehet, a mogotte levd iires mezoére ugorva. Ugrani
hatrafelé is lehet.

Utéskényszer van; ha azonban a jatékos nem veszi észre iitési lehetéségét, 1épése utan az
ellenfél elveheti azt a babujat, amivel iithetett volna, és rdadasul még 1éphet is. Ha azonban az
ellenfél sem veszi észre, a babu a helyén marad és késobb tithet.

Az ellenfél alapsoraba jutott babuk nem mozdulhatnak t6bbé, kivéve, ha {itni tudnak.

Panorama damajaték

Azonos a nemzetkdzi damajatékkal (lasd ott), de két egymas mellé tett 10-10-es (vagy 8-8-as)
tablat hasznal, igy a tdblanak 10 (8) sora és 20 (16) oszlopa van. A figurék elhelyezése azonos
a nemzetkézi damajatékéval, a 10-20-as tdbldhoz 40-40, a 8-16-oshoz 24-24 figurat
hasznélnak.

Sarkos damajaték

Tablaja, figurai és szabalyai azonosak a nemzetkdzi damajatékkal (lasd ott); kiilonbség csak
az alapallasban van. A két jatékos derékszogli haromszog alakban allitja fel figurdit: sotét a
c1-j8 4tl6 vonalara €s attol jobbra ¢és lefelé, vilagos pedig az a3-h10 atlo vonalara és attol balra
és folfelé.
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Tarsas damajaték

4 személy
Tabla: csonka sakktabla

Alapja 13-13-as sakktabla (al-m13), amelynek sarkairdl 2-2-es négyzetben eltavolitottak 4-4
mezOt. A 1étrejovo kereszt mindkét szara 9-13 mezobdl all; minden sarkon sétét mezo van.

Figurak: 12-12, ddmava valtozhatnak

Alapallas: 1. jatékos az 1-2. sor 0sszes sotét mezdjére és a 3. sor hdrom kozépsod sotét
mez0jére (e3, g3, 13); a tobbiek a kereszt masik harom végén hasonloképpen

Két jatékos alkot egy csapatot, babuik a tablan szomszédosak. Az egy csapatba tartozd babuk
nem tithetik ki egymast. A csapattars alapsoranak elérése semmilyen kivaltsagot nem jelent.

Az ,elore” a jatékos kiinduld soraval szemkozti jatékos felé vezetd iranyt jelenti.
Ugrassorozattal vegyesen lehet leiitni az ellenséges csapat két jatékosanak babui koziil.

Ha egy jatékos minden babuja mozgasképtelenné valik, kiesett és maradék babuit le kell
vennie a tablardl. A tobbi harom kiizd tovabb.

Minden mas szabaly megegyezik a nemzetkozi damajatékéval (1asd ott).

Szabalyvaltozat: nem alkotnak csapatokat, mind a négy jatékos a sajat szakallara harcol.

Torok damajaték

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as (a nagy valtozatban 10-10-es)
Figurak: 16-16 (a nagy valtozatban 30-30), vezirré valtozhatnak

Alapallas: sotét a 2-3., vilagos a 6-7. sor 0sszes mezdjére

Lépni nem 4atlésan, hanem fiiggdlegesen eldre vagy oldaliranyban lehet. A damdékat itt
vezirnek hivjak, kivaltsdgai azonosak a damakéval. Minden mas szabaly megegyezik a
nemzetkdzi ddmajatékéval (1asd ott).
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HELYCSERELO JATEKOK

Antilopok és sakalok

2 személy
Tabla: 6sszekotott

Tiz mezobdl all, amelyek 6t sorban helyezkednek el, soronként két-két mezdvel. A sorok egy-
mashoz képest balra-jobbra el vannak tolva: a paratlan sorok jobbra, a parosak balra. A
mezoket atlosan kotik 6ssze vonalak a szomszéd mezdkkel.

Ha a sorokat alulrol folfelé, a sorok mezdit balrdl jobbra szamozzuk, akkor a mezdk a kovet-
kezoképpen vannak 6sszekotve:

1:3

2:3,4
3:1,2,5,6
4:2,6
5:3,7
6:3,4,7,8
7:5,6,9,10
8:6,10
9:7

10: 7, 8

Az antilopok kiindul6 mezdi az 1-es és a 2-es, a sakdloké a 9-es €s a 10-es.
Egyvonalba esnek tehat a kvetkezé mezok:

1-3-6-8
2-3-5
2-4
4-6-7-9
5-7-10
8-10

Figurak: 2 antilop, 2 sakal

Alapallas: a kiindulé mezokre

Afrikai népi jaték.
Cél az ellenfél egyik kiindul6 mezdjének elfoglalasa.

Mindkét jatékos a vonalak mentén 1€phet egyet vagy tobbet, egyenes iranyban.

Sakalok ¢és antilopok nem keriilhetnek két egyvonalba es6 mezore. Aki emiatt nem tud 1épni,
kimarad.
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Asztar

pasztorjaték

2 személy
Tabla: 6sszekotott

Alapja 5-5-0s négyzetracs (al-e5), amelyben a szomszédos mezdket vizszintesen €s fliggdle-
gesen vonalak kotik Ossze. A mezdk pirosak, kivéve a cl-es €s a c5-0s mezOt, amelyek a
jatékosok taboranak csatlakozomezoi.

A cl-es mez6 egy haromszog felsd csucsa, amely a négyzet alatt helyezkedik el és a cl-est is
beleszamitva kilenc mezdbdl all. Elsé sora 6t mezdébdl all (beleértve a csticspontokat),
amelyeket vonal kot 6ssze a szomszédokkal. Masodik sora harom mezd6bdl all, amelyeket
fiiggbleges vonal kot Ossze az elsd sor harom belsd mezdjével, a két szE€lsét pedig a két
csucsponttal. A masodik sor mindharom mez6jét vonal koti 6ssze a cl-es mezdvel, amely a
haromszog harmadik sorat alkotja. A hdromszog mez6i sargak.

A tabla atellenes oldalan a haromszog tiikorképe kék szinben jon 1étre.
Figurak: 9-9 (sarga, illetve kék)

Alapallas: a sajat tabor kilenc mezdjére

A kirgiz pasztorok régi jatéka.

C¢l az ellenfél tdboranak elfoglalasa minél tobb ellenséges babu leiitésével.

Lépni az Osszekotd vonalak mentén, a szomszédos mezdre lehet. Utni ugrassal lehet,
ugrassorozatra is mod van. Ha tobb ugrasra is lehetdség van, azt kell valasztani, ahol a legtobb
babut lehet leiitni.

Az nyer, aki a legtobb helyet foglalja el az ellenfél taborabol.

Halma

2 vagy 4 személy
Tabla: négyzetracsos, 16-16-o0s (ritkabban 17-17-es), szinezett

A tébla mez6i mind azonos sziniiek, de egyes mezdk koriil vastag vonalak huzédnak a
kiindul¢ teriiletek jelzésére. A bal als6 sarokban vonal veszi koriil az a5-b5 mezoket; a c4-es
mez0t; a d4-es mezot; €s az el-e2-es mezdket. A tobbi sarokban ennek tiikorképe lathato.

Figurak: 2 jatékosnal 19-19; 4 jatékosnal 13-13

Alapallas: 2 jatékosnal a tabla két szemkdzti sarkaban a belsd vastag vonalon beliili mezdkre;
4 jatékosnal mindegyik sarokban a kiils6 vastag vonalon beliili mezdkre

Nagy-Britanniaban sziiletett az 1880-as években.

Cél az ellenfél kiindulo teriiletének elfoglalasa.
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A babuk vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlésan a szomszédos mezdre 1€phetnek.

Ugrani is lehet: ha a babunk melletti mez6n babu all (akér ellenséges, akar sajat), mogotte
pedig iires mez06, atugorhatjuk a babut, de ezzel nem iitjiik le. Ugrassorozat is lehetséges.

Az nyer, aki elsdként elfoglalja a vele szemkdzti sarok Gsszes kiinduld mezdjét. Négysze-
mélyes jatékban ezutdn még el lehet donteni a masodik és a harmadik hely sorsat.

Valtozatok: 8-8 mez06s tablan 10-10, illetve 10-10 mez06s tablan 15-15 babuval, mindketto két
jatékos szamara.

Ki a gyorsabb?

hajsza, versengok, futdoverseny, fiirgelabuak

2 személy
Tabla: 6sszekotott

A tabla alapja 4-6-os négyzetracs, amelynek négy sarokpontja hianyzik. Igy egy kereszt jon
létre, amelynek vizszintes szara 4-4-es négyzet, fiiggdleges szara 2-6-os téglalap. A fiiggdleges
szar felsd végén levd 4 mezobdl allo négyzet mezdi pirosak, az alsdé végen kékek. A tobbi
mez0 sarga.

A mezdket vizszintesen és fliggdlegesen piros, atlosan kék vonalak kotik 6ssze a szomszédos
mezokkel, de csak a kereszt szarain beliil.

Figurak: 4-4 (piros és kék)

Alapallas: a piros, illetve a kék mezdkre

Orosz népi jaték a Fels6-Volga vidékérdl. A rola szolo elso feljegyzések a 18. szazad elejérol
valok.

C¢l az ellenfél négy kiindul6é mezdjének elfoglalasa.

Mindkét jatékos csak a sajat szinét viseld vonalakon haladhat egy-egy mezonyit, tehat a piros
az atlos, a kék a vizszintes ¢s a fliggdleges vonalakon. Ha valaki nem tud 1épni, az ellenfél
kovetkezik. Egyetlen 1épést sem lehet azonnal megismételni.

Az nyer, aki elébb foglalja el az ellenfél kiinduld6 mezdit, vagy beszoritja ugy, hogy ne tudjon
mozdulni.

Kinai damajaték

2-6 személy
Tabla: csonka hatszogracsos

Ko6zEpso része 9 hatszog atmérdjii, hatszog alakt hatszégracs, amelynek minden oldalahoz
egy-egy haromszog alakl hatszogracs csatlakozik. A haromszdgek négy sorbdl allnak és dara-
bonként tiz mezO6t tartalmaznak. Az eredmény egy hatagh csillag alakt tabla, amelyben a
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vizszintes sorokat feliilrdl lefelé a-qg-ig jelolik, a ferdén (balrdl jobbra emelkedd irdnyban)
halad6 sorokat pedig balrol jobbra 1-t61 17-ig szamozzak.

Figurak: 10-10

Alapallas: a kinyald hdromszogek minden mezdjére: 2 jatékosnal az a5 és ql13 csucspontu
haromszogekbe; 3 jatékosnal el, el13 és ql13; 4 jatékosnal a5, el, m17 és ql13; 5 jatékosnal a5,
el, m5, m17 és q13; 6 jatékosnal az 6sszes haromszog. Alternativ indulasmod, ha 2-3 jatékos
nem egymassal szemkozt, hanem egymas melldl indul.

Cé¢l figurainkat eljuttatni a kiindulasi hellyel szemkozti hdromszog minden egyes mezdjére.

A figurdk a szomszédos hatszogre 1€phetnek, vagy atugorhatjak a szomszédos mezon alld
figurat. Ugrassorozat is lehetséges. Az ugras nem jelent {itést.

Szalta

2 személy
Tabla: sakktabla, 10-10-es

Figurak: mindkét jatékosnak 5 nap, 5 hold és 5 csillag; mindharom csoportban van 1-es, 2-es,
3-as, 4-es €s 5-0s, mindegyikbdl 1 darab

(A napok nyolcagt, a csillagok otagu csillaggal ellatott korongok, a holdak félholdabrat
viselnek; mindegyik annyi példanyban, ahanyas szamu.)

Alapallas: a harom alapsorban a sotét mezokre: az 1. sorban a napok, a 2-ban a holdak, a 3-
ban a csillagok allnak, balrél jobbra novekvd szamuak

Az egyik vélemény szerint Monte-Carldban talaltdk ki az 1900-as években, a masik szerint
Karl Biitteenbach hamburgi zenész hozta 1étre.

Cé¢l az ellenfél kiindulasi mezdinek elfoglalasa, pontosan abban az elrendezésben, ahogy
eredetileg alltak: az els6 sorban a napok, a méasodikban a holdak, a harmadikban a csillagok,
balrol jobbra névekvé szamban.

A babuk atlosan Iéphetnek a szomszédos mezdkre, elore vagy hatra.

Az ellenséges babut at lehet ugrani (ez nem jelenti annak letitését), ha mogotte iires mezo van.
Ugraskényszer nincs, de ha egy jatékos babujaval az ellenfél babuja el¢ 1ép €s azt mondja:
»szalta!” (ugorj), akkor annak a babunak ugrani kell.

Tilos beszoritani az ellenfél babuit. Ha egy jatékos nem tud Iépni, ellenfelének vissza kell
vennie utolso 1€pését és valami mast 1épni.

Tankcsata

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 11-11-es, szinezett
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A tébla (al-kl11) legtobb mezdje sarga (k6zonséges mezok). Az a7-el1 mezdk altal bezart
atlos iranyu vonal mezdi és az ettdl balra és felfelé es6 mezdk fehérek; a gl-kS mezdk altal
bezart vonal mezdi és az ettdl jobbra és lefelé es6 mezok kékek. Ez a két jatékos kiindulasi
harcallasa. Az all-es és kl-es mezd kort visel, ezek a parancsnoki harcallasok. Az e5-g7
négyzet kilenc mezdje piros. A kdvetkezdé mezok feketék (aknazar): a6, b2, b10, c4, c6, c8,
d3, d9, f1, f3, 19, f11, h3, h9, i4, 16, 18, j2, j 10, k6.

Figurak: 13-13 konnyti harckocsi, 1-1 parancsnoki harckocsi

Alapallas: a parancsnoki harckocsik a korrel jelolt sarokmezdre, a konnyt harckocsik mellette
a sarga, illetve kék mezokre

Lengyel harci jaték.

C¢l az ellenfél harcallasainak elfoglaldsa és tankjainak kilovése.

A tankok vizszintes, fliggdleges vagy atlos irdnyban tetszdleges szamu szabad mezon
haladhatnak at. Az aknazar azonban utjukat allja.

A piros mezokre csak a parancsnoki harckocsik hajthatnak ra.

Az ellenséges harckocsit kilohetjiik, ha az altala elfoglalt mezdére 1épiink. A parancsnoki
harckocsi ugyanugy kil6hetd, de a piros mezOkén még az ellenséges parancsnoki harckocsi
sem tdmadhatja meg.

Ha egy harckocsi elérte az ellenfél kiinduld teriiletét, a jaték végéig nem Iéphet ki errdl a
tertiletrdl.

A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékos valamennyi megmaradt tankjat az ellenfél kiindul6
teriiletére vitte. Ekkor 0sszeszamlaljak a pontokat. Harom pontot ér a parancsnoki harckocsi,
ha az ellenfél korrel jelolt mezdjén all. Két pontot ér minden harckocsi, amely az ellenfél
kiindul¢ teriiletén all (a parancsnoki is, ha nem a korrel jelolt mezén van). Egy pontot ér
minden harckocsi, amely a tabla tobbi részén maradt. Aki tobb pontot szerez, nyert.
Pontegyenldség esetén az gydz, akinek parancsnoki harckocsija tobb pontot szerzett (harmat a
korrel jelolt mezon, kettét az ellenség teriiletén, egyet a harcmezdn vagy nullat kiléve).

41



OSSZEKOTOS JATEKOK

Fekete sarok
black

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 4-4-es vagy nagyobb (papir), jobb also sarokmezdje fekete
Figurak: a tdbla mezdinek szdmanal eggyel kevesebb egyszinii traxfigura

Alapallas: iires tabla

William L. Black amerikai mérnok talalménya.

Cél a fekete mez0 elérése az atellenes sarokbol kiindulva.

Az egyszinli traxfigurak négyzet alakt lapok (méretiik megegyezik a tabla mezdinek
méretével), rajtuk kétféle jel egyike: vagy kereszt, amely a mezd két atellenes oldalat koti
0ssze, vagy kettds koriv, amely két-két szomszédos oldalt kot 0ssze (kétféle elforgatasban).
Ha papiron jatsszak, a vonalakat csak meg kell rajzolni, de minden esetben mind a két
részvonalat.

Az elsé jatékos a fekete sarokkal atellenes mezore tesz egy figurat, ezzel még nem hatarozva
meg a fOovonalat. A masodik az ezzel szomszédos két mezd egyikére rak, igy kialakitva egy
vonalat, ami a két mez6t Osszekoti. Ez a fovonal, a tovabbiakban minden 1épésnek ezt kell
folytatnia: kereszttel egyenesen, kettés korivvel elforditva. A masik, a févonalhoz nem
csatlakozo6 vonaldarab késébb kapcsolhat6 be a jatékba.

Az nyer, aki figurajat gy teszi le, hogy a févonalat a fekete sarokba futtassa. Aki a fOvonalat
a tabla szélébe futtatja, vesztett.

Gondolathullam

csovek

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 10-10-es (papir)
Figurak: 2-2 kereszt, 6-6 T, 5-5 egyenes, 10-10 sarok, 1-1 végpont

Alapallas: iires tabla
Eric Solomon jatéka.

Cél 6sszekotni a tabla két atellenes oldalat. Az egyik jatékos a vizszintes, a masik a fiiggd-
leges oldalakat torekszik 6sszekotni.
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A figurdk a mez6 egyes oldalait kotik 6ssze egymassal. A kereszt két-két atellenes oldalt kot
Ossze. A T két atellenes oldalt és egy harmadikat. Az egyenes két atellenes oldalt. A sarok két
szomszédos oldalt. A végpont az egyik oldalt a mezd kézéppontjaval kiti 6ssze €s onnan nem
megy tovabb.

A jatékosok felvaltva teszik le egy-egy figurajukat barmilyen elforgatasban.

Figurat csak ugy lehet lerakni, hogy a bel6le kivezetd vonalak a szomszédos mezdokon
talalkozzanak a vonalakkal. Ha tehat al-en olyan figura van, amibdl a2-h6z vezet vonal, akkor
a2-re csak olyan figura tehetd, amibdl al-hez is vezet vonal; ha al-en olyan figura van, amibdl
nem vezet vonal a2-re (de mashova igen, tehat all mar ott figura), akkor a2-re nem tehetd
olyan figura, amibdl al-re vonal vezet.

Ha nincs olyan figurank, ami megfelelne egy adott mezdére vezetd 0sszes vonalnak, akkor arra
a mezOre nem tehetiink tobbé.

Az 0sszekotd vonalak szine nem szamit, a jatékosok egymds vonalait is folytathatjak, sot
folytatni kotelesek: a lerakasi szabaly fiiggetlen a mezoére vezetd vonalak szinétol.

A tabla széleit gy kell 6sszekdtni, hogy mindkét oldalon a vonal kivezessen a tablardl, vagyis
a sz¢Isé mezon olyan figuranak kell allnia, ahonnan a tabla sz¢lére is vezet vonal.

Ha a jatékos ugy rak le figurat, hogy az egyszerre 0sszekdti az 6 két oldalat és az ellenfél két
oldalat, akkor is gydz.

Ha elfogyott az 6sszes figura és nincs gyoztes, a jaték dontetlen.

Gotlakozas

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 13-13-as (papir)
Figurak: 85-85

Alapallas: iires tabla

Jodo Pedro Neto jatéka.

C¢l a tabla barmely két, egymassal szemkozti oldalanak 6sszekotése.

A g6 (lasd ott) szabdlyai érvényesek a lerakasnal, az ongyilkossag tilalma is megvan. Aki
0sszekoti a tabla két atellenes oldalat, nyert; aki nem tud Iépni, vesztett.

Havanna

2 személy
Tabla: hatszogracsos (papir)

Hatszog alaku tabla, altalaban 10 hatszdg €l (19 hatszog 4&tmérdjii), amin a vizszintes sorokat
feliilrdl lefelé a-s-ig jelolik, a ferde (balrdl jobbra emelkedd) sorokat balrdl jobbra 1-19-ig
szamozzak. De mas méretli is hasznalhato.
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Figurak: 136-136

Alapallas: iires tabla

Christian Freeling jatéka.

Cél gytirti, hid vagy villa 1étrehozasa.

A jatékosok felvaltva tesznek le egy figurat egy iires mezore. Az nyer, aki el0szor 1étrehozza a
harom alakzat valamelyikét. Ezek azonos szinii figurak altal elfoglalt, oldalszomszédos mezdk
lancolatai.

A gylri olyan lanc, ami legalabb egy mezot koriilvesz. A koriilvett mezdé(kd)n allhat bar-
milyen szinti figura is.

A hid olyan lanc, ami két sarkot kot 0ssze.

A villa olyan lanc, ami harom oldalt kot 6ssze. A sarkok nem tartoznak az oldalakhoz.

Hex

2 személy
Tabla: hatszogracsos, rombusz alaku, 11-11-es vagy 6-6-0s (papir)
Figurdk: 11-11-es tablahoz 60-60, 6-:6-oshoz 18-18

Alapallas: iires tabla

Piet Hein dan mérnok hozta létre.

Cél a tabla két atellenes oldalanak 6sszekotése.

A jatékosok kivalasztjak a tabla két oldalparjat: egy-egy jatékosnak két egymassal szemkozti
oldal jut. A feladat ezek Gsszekotése egy vonallal. A sarokmezOk mindkét érintd oldal részé-
nek szdmitanak.

Egy-egy 1épésben a jatékosok egy mezore leteszik figurajukat, amelyek a jaték tovabbi részé-
ben nem mozdulnak.

Kigyovonal

gale, gancsolas

2 személy
Tabla: 6sszekotott (papir)

Alapja két négyzetracs, amelyek mindegyike 7-8 pontbol all. A két racs egymashoz képest
kilencven fokkal el van forditva és atfedik egymast: az egyik racs négy-négy pontja altal
bezart négyzet kozéppontjaba esik a masik racs pontja.
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A kockas papiron jatszott valtozatnal két kiillonb6z6 szinti tollra van sziikség. Eldkészitésiil
megegyezeés szerinti méreti teriileten jeloljiink be minden masodik racspontot az egyik jatékos
szinével; majd a masik jatékos szinét hasznalva jeldljiink be egy pontot, ami az elsé jatékos
négy bejeldlt pontja kdzott kdzépen van, €s ettdl a ponttdl szamitva hasonloképpen jeldljiink
be minden masodik pontot. A két jatékos teriilete egyforma méretli legyen. Akkor jo a jaték,
ha a két teriilet téglalap alaku, és az egyiket kilencven fokkal elforgatva éppen a masikat
kapjuk.

Figurak: a tablas valtozatnal palcikdk a két jatékos szinében, két azonos szinli racspont kozé
éppen beillenek vizszintesen vagy fliggdlegesen; a papirvaltozatnal kétféle szini toll

Alapallas: iires tabla

David Gale amerikai matematikus dolgozta ki alapjait.

C¢l a sajat halonk két atellenes oldaldnak 6sszekotése.

A jatekosok minden lépésben Osszekotik két sajat racspontjukat egy vizszintesen vagy
fiiggblegesen elhelyezett vonallal (palcikaval). A vonalak nem keresztezhetik egymast.

Az egyik jatékos a hald also ¢és felso (északi €és déli), a masik ugyanekkor a bal és jobb (keleti
¢és nyugati) sz€lét igyekszik 0sszekotni, tehat keresztezik egymas ttjat.

Trax

2 személy
Tabla: egyszinli asztal (papir)
Figurak: 64 traxfigura (k6z0os)

Alapallas: iires asztal

David Smith jatéka.

Cél hurok létrehozasa vagy a jatéktér két oldalanak dsszekotése.

A traxfigurak négyzet alaku lapok, amelyek két oldalan més-més rajz lathatd. Az egyik
oldalon fekete ¢s fehér vonal keresztezi egymast, mindkét vonal a figura két szemkdzti oldalat
koti 6ssze; a masik oldalon a fekete és a fehér vonal a figura két szomszédos oldalat koti
0ssze, egymassal szemkozt ivet alkotva. A figurak barmelyik oldalukkal letehetok, barmilyen
elforgatasban.

Az egyik jatékos fekete, a masik fehér lesz. Az elsé figurat fehér teszi le a jatéktér kozepére,
barmilyen allasban. A tovabbiakat felvaltva teszik le tigy, hogy legalabb egy korabbi figura
egy oldalaval érintkezzenek. A vonalakat mindig sajat sziniikkel kell folytatni.

Figura lerakasakor barmelyik szinli vonalat folytathatjuk, vagy akar egyszerre mindkét szint
vonalat is.

Az nyer, aki hurkot hoz 1étre vagy 0sszekoti a jatéktér két oldalat. Hurok az, ha a sajat szinti
vonal egy 1d0 utan 6nmagéba tér vissza. A jatéktér két oldalat vizszintesen vagy fiiggdlegesen
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is 0ssze lehet kotni, legalabb nyolc figuranyi tavolsagon at. Ha az egyik jatékos ugy rak le egy
figurat, hogy ezaltal ellenfele gydz, de 6 maga ugyanakkor nem, akkor az ellenfél gy6zelme
érvényes. Ha a utolso figura mindkét jatékost egyszerre juttatja gy6zelemhez, akkor az nyer,
aki a figurat lerakta.

Ha egy jatékos Iépése utan olyan {ires mezd jon Iétre, amelybe két oldalrol azonos szinli vonal
fut be - barmilyen szinii legyen az -, akkor ugyanez a jatékos kdoteles tovabbi figurat rakni erre
a mezore €s Osszekotni a két oldalrdl befutd vonalakat. Ezt a figurat még 1épése részeként, az
ellenfél kdvetkezo 1épése elott le kell raknia. A kényszerlépést mindaddig ismételni kell, amig
van olyan iires mez6, amelybe két oldalrol azonos szinii vonal fut be.

Ha egy figura lerakdsa utan olyan iires mez0 jon létre, amelybe tobb mint két oldalrdl fut bele
azonos szinll vonal, a 1épés szabalytalan €s a jatékos altal abban a Iépésben lerakott Osszes
figurat vissza kell venni. (Papiron jatszott jaték esetén elére at kell gondolni, hogy nem jon-e
létre szabalytalan mezd, csak aztan szabad berajzolni a vonalakat.)

Valtozat: A kis traxban 8-8-as négyzetracsot haszndlnak. Ha nem marad szabalyos 1épés, a
jaték dontetlen. A négyzetracs akkor alakul ki, amikor a figurakkal betoltott teriilet vizszin-
tesen, illetve fliggdlegesen eléri a nyolc mezdnyi kiterjedést: ettél kezdve nem lehet tgy
lerakni, hogy az kilogjon a 8-8-bol.

Valtozat: a huroktraxban csak hurkokkal lehet nyerni.

Twixt

2 személy

Tabla: csonka pontracsos, 24-24-es

A négy sarokpont hianyzik.

Figuradk: 288-288 oszlop, 144-144 léc

Alapallas: iires tabla

Alex Randolph jatéka.

Cél a tabla két szemkozti oldalanak 6sszekotése.

A jatékosok felvaltva helyeznek el oszlopokat a pontracs egyes pontjaira. Ha két pontracs
lougrasnyira van egymastol (egy 2-3-as téglalap két atellenes sarkan), ossze lehet kotni dket
egy léccel. A 1écek nem keresztezhetik egymast.

Ugyanabbol az oszlopbdl tobb léc is kiindulhat kiilonb6z6 iranyokba, de csak az oszlop
szinével azonosak.

Oszlop lehelyezése elott el lehet tavolitani sajat léceink egy részét (oszlopokat nem), ha
sziikséges, s helyettiik ujakat elhelyezni.

(Az oszlopok ¢és a lécek fentebb irt szama a tabla pontjainak szamabol indul ki. Elméletileg
ennyi oszlop helyezhet6 el a tablan, de 1éc aligha. Valojaban jatékosonként Gtven oszlop és
otven léc mar elegendd lehet.)
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2 személy
Tabla: hatszogracsos (papir)

Héaromszog alaka hatszogracs, minden oldalan 11 hatszoggel. A vizszintes sorokat feliilrdl
lefelé 1-11-ig, a ferde (balrol jobbra ereszkedd) sorokat a-k-ig jelolik.

Figurak: 33-33

Alapallas: tires tabla

Charles Titus és Craige Schensted talalta ki.

C¢l a haromszog mindharom oldalanak 6sszekotése.

A jatékosok felvaltva egy figurat helyeznek egy iires mezore.
A sarokmez6k mindkét érint6 oldal részének szamitanak.

A kezd6 jatékos elsé 1€épése utan a masodik jatékosnak joga van szint cserélni.
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SAKKJATEKOK

Altalanos sakk

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 18-18-as (b2-s19)
Figurak: 43-43

Alapallas: sotét: b3, c2, ¢3, ¢4, d3, e2, e4, 13, g2, g4, h2, h3, h4, 12, i3, i4, j2, j3, j4, k2, k3, k4,
12, 14, m2, m3, m4, n2, n4, 03, p2, p4, q3, 12, 13, 14, s3, c7, {7, 17, 17, 07, 17, vildgos: azonos
modon a 17-19., illetve 14. sorban

A sakk (lasd ott) altalanositott formaja. Minden 3-3-as négyzetet, amely részben vagy egész-
ben a tablara esik, legalabb egy sajat babunkat tartalmazza és az ellenfél babui koziil egyet
sem, ,,0sszetett figuranak™ tekintiink. Az Gsszetett figurat kozépponti mezdjével azonositjuk.
A figura részben a tablan kiviilre is eshet, ezt a koordinata-rendszer megengedi. A tablan kiviil
allo mezoket tgy tekintjiik, hogy ott nem all figura. Ugyanaz a mezd tetszés szerint lehet
Osszetett figura kozépsd mezdje, oldaldnak kdzepe vagy sarka, akar 1épésenként valtakozoan.

A jatékban csak az Osszetett figurdk vesznek részt, az egyes babuk kiilon-kiilon nem. Lépés-
modjuk a figura szerkezetétdl fligg.

A nyolc sz€ls6 mezd hatdrozza meg, hogy mely iranyokba Iéphet a figura: ha egy szélsé
mezén 4ll babu, akkor az Osszetett figura 1éphet abba az irdnyba. Igy példaul az alapallas
szerint c3-on allo Osszetett figura vizszintesen és fiiggdlegesen egyarant 1éphet, mert mind a
négy oldalanak kozépsé mezdjén all egy-egy babu. Ezzel szemben a d3-on allo figura csak
atlosan 1éphet, valamint balra vizszintesen.

Az Gsszetett figura kozEépsd mezdje hatarozza meg, hogy mennyit 1éphet a figura: ha ezen a
mezOn van babu, akkor a megengedett irdnyokba barmennyit 1éphet; ha nincsen, akkor a meg-
engedett iranyokba legfeljebb harom mezd6t 1€phet az dsszetett figura. Az a figura, amely csak
a k6zépsé mezon tartalmaz babut és a sz€lsékon egyet sem, nem tud 1épni.

Az Osszetett figura addig 1éphet, amig a 3-3-as négyzet (amit mezonként mozditunk arrébb a
kivant iranyba, tehat a c3-as figura elére haladva eldszor c4-re, majd c5-re stb. keriil) nem
tartalmaz egyetlen babut sem. Ha a 3-3-as négyzet ellenséges babut tartalmaz6 mezot fed le,
az ellenség(ek)et levessziik a tablarol és az Osszetett figura nem haladhat tovabb. Ha a 3-3-as
négyzet sajatot tartalmaz6 mezot fed le, a figurdnak szintén meg kell allnia. Az akadalyt
jelentd babu a kovetkezd 1épésben a figura részeként kezelhetd. Ha az akadalyt jelentd sajat
babu a 3-3-as négyzetnek olyan mezdjére keriilne, amin mar all babu az Osszetett figuraban,
akkor a figuranak egy mezdvel elébb kell megallnia.

Azt a babut, ami 1épésilink eredményeképpen a tabla sz¢lén tal keriil, levessziik.

Azt az Osszetett figurat, aminek minden mezdjén all babu, kivéve a kozépsot, gylriinek
(kiradlynak) hivjuk. Akinek nincsen gytrtje, vesztett. Ha egy 1épés utan egyik jatékosnak
sincsen gylrije, akkor az veszit, aki éppen Iépett. Egyszerre tobb gyliriije is lehet egy
jatékosnak, ¢€s fel is bonthatja azokat mindaddig, amig legalabb egy gytiriije marad.
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Bogarhaz

4 személy
Tabla: 2 db sakktabla, 8-8-asak
Figurak: mindkét tablan normal sakk-készlet

Alapallas: mindkét tablan normal sakk-alapallas

A sakk (lasd ott) csapatvaltozata. A négy jatékos két csapatra oszlik, a csapat egyik tagja vila-
gossal jatszik az egyik tdblan, a masik sotéttel a masik tablan. Az nyer, aki az egyik tablan
mattot ad.

Ha leiitiink egy figurat, azt atadhatjuk csapattarsunknak, aki a masik tablan sajatjaként leteheti
azt.

Célszerti a Iépésekre idOhatart megadni, kiilonben az egyik tadblan vesztésre allo jatékos
egyszeriien megvarhatja, hogy tarsa a masik tablan nyerjen.

Capablanca

2 személy
Tabla: sakktéabla, 8-10-es (8 sor, 10 oszlop)

Figurak: 1-1 kirély, 1-1 vezér, 1-1 kancellar, 1-1 érsek, 2-2 futo, 2-2 huszar, 2-2 bastya, 10-10
gyalog

Alapallas: vilagos: bastyak al és j1, huszarok b1 és il, futok cl és hl, kancellar d1, érsek gl,
vezér el, kirdly f1, gyalogok a 2. sor minden mezdjére; sotét: ezzel azonos modon, az 1.
sorbeli figurdkkal azonos figura all a 8. sor azonos mezd6jén, a gyalogok a 7. sor minden
mezojére

José Raul Capablanca sakkvaltozata.
A szabalyok azonosak a sakkal (1asd ott), a kovetkezo eltérésekkel:
A kancellar 1épésmodja a bastya €s a huszar [épésmodjanak egyesitése.

Az érsek 1épésmodja a futd és a huszar 1épésmodjanak egyesitése.

Sancolaskor a kiraly nem két, hanem harom mez6t 1€p a bastya felé.

Csusogi és daisogi

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 12-12-es (csusogi) vagy 15-15-0s (daisogi)

Figurak: 92 figura a csusoginal, 130 a daisoginal - a seregek pontos Osszetételérdl nincs
adatom
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Alapallds: nincs adatom

A ségi (lasd ott) nagyméretii, sokféle figuraval jatszott valtozatai.

A figurak és 1épésmodjaik alabb kovetkeznek. Csillaggal (*) jel6lom azokat a figurakat, amik
csak a daiségiban szerepelnek. A figura leirasa utan zarojelben kozlom, hogy milyen figurava
1ép el6. Szogletes [] zardjelben allnak azok a figurak, amik csak el6lépés folytan kertilnek
jatékba.

Arany tabornok. Egy mez0t vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlosan, kivéve az atlos hatrafelé
iranyt. (Bastya.)

[Balna.] Akérhany mezot fiiggdlegesen elére vagy hatra, vagy akarhany mezot atlosan hatra.
Bastya. Akarhany mez6t vizszintesen vagy fiiggélegesen. (Sarkanykiraly.)

Diihds vadkan. * Egy mez6t vizszintesen vagy fliggdlegesen. (Arany tabornok.)

Erdszakos okor. * Legfeljebb két mezot vizszintesen vagy fiiggdlegesen. (Arany tabornok.)

Eziist tabornok. Egy mezOt atlésan elére vagy hatra, vagy fiiggblegesen eldre. (Fiiggoleges
mozgo.)

[Fehér [6.] Akérhany mez6t fiiggllegesen elore vagy hatra, vagy akarhdny mezot atlésan
eldre.

Forditott harci szekér. Akarhdny mezot fliggdlegesen. (Bélna.)

Fonix. Egy mezdt vizszintesen vagy fliggélegesen, vagy pontosan két mezdt ugrik atlosan.
(Szabad kiraly.)

Futé. Atlésan akarhany mez6t. (Sarkanylo.)

Fiiggoleges mozgo. Akérhany mez6t fliggdlegesen, vagy egy mezOt vizszintesen. (Repiild
okor.)

Gyalog. Egy mez6t elore. (Tokin.)

Kiraly. Egy mez6t vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan.
[Koronaherceg.] Mint a kiraly.

Ko tabornok.* Egy mezdt atlosan eldre. (Arany tabornok.)
Kozvetito. Egy mezo6t fliggdlegesen. (Részeg elefant.)

Kylin. Egy mez0t atlésan vagy pontosan két mezot ugorva vizszintesen vagy fiiggdlegesen.
(Oroszlan.)

Landzsas. Akérhany mezot elore fliggdlegesen. (Fehér 10.)

[Lebegé sas.] Akarhany mezO6t vizszintesen, fliggdlegesen vagy atldsan, kivéve az atldésan
eldre iranyt, amerre oroszlanként 1ép.

Lovag. * Ugrik egy mez0t vizszintesen, majd kett6t elore. (Arany tadbornok.)
Macskakard. * Egy mez6t atlosan. (Arany tabornok.)

Oldalmozgo. Akarhany mez6t vizszintesen, vagy egy mezot fliggdlegesen. (Szabad vadkan.)
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Oroszlan. Két 1épést ugorva vizszintesen, fliggdlegesen vagy atldésan, vagy pedig két egymast
koveto kiralylépést, akar mindkettovel leiitve egy-egy figurat.

Ordégi farkas.* Egy mez6t eldre fiiggdlegesen vagy atlosan, vagy egy mezdt vizszintesen
oldalra. (Arany tabornok.)

[Repiil6 okor.] Akarhany mez6t fliggdlegesen vagy atlosan.
Repiilo sarkany. * Legfeljebb két mezdt atlosan. (Arany tabornok.)

[Repiilé szarvasbika.] Akarhany mez6t fliggdlegesen, vagy egy mezdt vizszintesen vagy
atlosan.

Részeg elefant. Egy mez6t vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan, csak egyenesen hatra nem.
(Koronaherceg.)

Réz tabornok. Egy mezOt elére egyenesen vagy atlosan, vagy egy mezdt egyenesen hatra.
(Oldalmozgo.)

Sarkanykiraly. Egy mez6t atlosan, vagy akarhany mezot vizszintesen vagy fliggdlegesen.
(Szarnyalo sas.)

Sarkanylo. Egy mez6t vizszintesen vagy fliggdlegesen, vagy akdrhany mezdt atlésan. (Szarvas
solyom.)

Szabad kiraly. Akarhdny mez6t vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan.
[Szabad vaddiszno.] Akarhany mezdt vizszintesen vagy atlosan.

[Szarvas solyom.] Akérhany mezo6t vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan, kivéve a
fiiggblegesen eldre iranyt, amerre oroszlanként 1ép.

[Tokin.] Mint az arany tabornok.

Vak tigris. Egy mezO6t vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan, csak egyenesen elére nem.
(Repil6 szarvasbika.)

Vas tabornok.* Egy mezot eldre fliggdlegesen vagy atlosan. (Arany tdbornok.)
Verengzo leopdrd. Egy mezot fiiggdlegesen vagy atlosan. (Futo.)

Lerakas altalaban nincs.

A csusbgiban az utolso négy, a daisdgiban az utolsé 6t sor az eldlépési zona.

A koronaherceg kiralynak felel meg. Ha van koronahercege a jatékosnak, azt is meg kell
mattolni a jatékos legy6zéséhez.

A csusoginak specidlis ,,oroszlanvédelmi” szabalyai vannak: az oroszlan nem fitheti le az
ellenfél két mez6 tavolsagra levd oroszlanjat, ha azt védi egy figura; ha az oroszlanunkat letiti
az ellenfél egy figurdja (de nem oroszlanja), a kdvetkezd 1épésben csak oroszlannal tithetjiik le
az ellenfél oroszlanjat; az el6z6 két szabaly nem érvényes, ha az oroszlan kettds {itésben esik
le, és a kettds {ités elsd figurdja nem egy eldléptetetlen gyalog vagy kozvetitd. A daisdgiban
ezeket a szabalyokat altaldban nem hasznaljak.

A csusogiban szigoritas vonatkozik az eldléptetésekre. Ha egy figura nem kivan eldlépni,
amikor belép az el6lépési zonaba, a kovetkezd 1épésben csak akkor 1éphet eld, ha iit. Ha a
gyalog nem kivan el6lépni, amikor belép az el6lépési zondba, nem Iéphet el az utolsod sor
eléréséig. A daisogiban ezeket altalaban nem hasznaljak.
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Duplalépéses sakk

Azonos a sakkal (lasd ott), a kovetkezo eltérésekkel:

Minden 1épésben két szabalyos sakklépést tesznek a jatékosok, kivéve vildgos elsd 1épését,
ami csak egy 1épésbdl all.

Nincs sakk és matt, a cél a kiraly leiitése.

Nincs en passant iités.

Dupla sakk

2 személy
Tabla: sakktéabla, 8-16-0s (8 sor, 16 oszlop)
Figurak: 4-4 bastya, 4-4 huszar, 4-4 futo, 3-3 vezér, 1-1 kiraly, 16-16 gyalog

Alapallas: vilagos: bastyak al, el, 11, pl; huszarok bl, f1, k1, ol; futok cl, gl, j1, nl; vezérek
dl1, h1, m1; kiraly i1; gyalogok a 2. sor minden mezdjére; sotét: a 8. sor azonos az 1. sorral, a
7. sor minden mezdjére egy gyalog kertil

David Short sakkvaltozata 1996-bol.

Minden szabaly azonos a sakkal (1asd ott), kivéve a sancolast, aminek négy valtozata van, a
négy bastyanak megfeleléen. A kiralyhoz kozelebbi bastyakkal valo (belsd) sancolasnal a
kiraly két mezdt 1ép, a tavolabbi bastyakkal valo (kiilsd) sancolasnal négyet. A sancolast
kovetden tehat a figurak a kovetkezd oszlopokba keriilnek: belsé kirdlyoldali k/j, belsé
vezéroldali g/h, kiilsd kiralyoldali m/l, kiilsé vezéroldali e/f (a tortvonal eldtt a kiraly, utdna a
bastya oszlopa all).

Francia sakk

Szabalyai azonosak a sakkal (1asd ott), a kovetkezo eltérésekkel:

Cél az, hogy az Gsszes figurankat leiittessiik, a kiralyt is.

Ha {itni tudunk, kotelez6 titni. Ha tobbféle titésre van mod, valaszthatunk ezek koziil.
A kiralyt ugyanugy ki lehet iitni, mint mas babut. Sakk, matt nincs.

A sancolés és az en passant iités nem hasznalatos.

Grand sakk

2 személy
Tabla: sakktabla, 10-10

Figurak: 10-10 gyalog, 2-2 bastya, 2-2 huszar, 2-2 futd, 1-1 vezér, 1-1 marsall, 1-1 biboros, 1-
1 kiraly
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Alapallas: vilagos: bastyadk al-re és j1-re, huszarok b2-re és i2-re, futdk c2-re és h2-re, vezér
d2-re, kiraly e2-re, marsall f2-re, biboros g2-re, gyalogok a 3. sor minden mezdjére; sotét:
vilagos allasanak tiikorképe a 8-10. sorokban, minden figura a vildgos parjaval azonos
oszlopban all

Christian Freeling sakkvaltozata 1984-bol. Szabalyai azonosak a sakkal (lasd ott), a kovetkezd
eltérésekkel:

A marsall 1épésmodja a bastya és a huszar 1épésmodjanak kombinacioja.
A biboros 1épésmodja a futd és a huszar 1épésmaddjanak kombinacioja.
Sancolas nincs.

A gyalogok a tabla tulso szélének harom sordban is eldléphetnek, de az elsé két (8-9., illetve
2-3.) sorban ez még nem kotelezd; a tabla legtavolabbi soraban kotelezd. Csak olyan figurava
lehet eld6léptetni a gyalogot, amit mar leiitdttek a seregbdl és jelenleg sincs a tablan. Ha nincs
ilyen figura, a gyalog nem léphet az utolsé sorba, de az ott alld6 kiralynak akkor is adhat
sakkot.

Gyors sakk

2 személy
Tabla: sakktabla, 5-5-0s
Figurak: 1-1 bastya, 1-1 huszar, 1-1 futo, 1-1 vezér, 1-1 kiraly, 5-5 gyalog

Alapallas: vilagos: huszar al, vezér bl, kirdly cl1, fut6 d1, bastya el, gyalogok a 2. sor mezdi-
re; sotét: gyalogok a 4. sor mezdire, tisztek az 5. sorba, vilagos parjukkal szemkozt

Joe Miccio sakkvaltozata 1991-bdl. Azonos a sakkal (lasd ott), a kdvetkezo eltérésekkel:
A gyalogok mindig csak egy mezdt Iéphetnek eldre; en passant iités tehat nincs.
A gyalogok csak mar leiitott figurava Iéphetnek eld.

Sancolas nincs.

Hexasakk

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 11 mez6 atmérdji

A fliggbleges (a két jatékos iiléshelyét 0sszekotd) oszlopokat balrdl jobbra a-k jeldli, a V
alaku sorokat alulrdl felfelé 1-11.

A mez6k haromféle szintiek, a kdvetkezoképpen: az al, f11 és 11 sarokmezok feketék, az a6,
f1 és 16 sarokmezdk fehérek. A sarokmezdk kozott az oldalmezdk mindig fekete-sziirke-fehér
sorrendben valtakoznak. A tdbla belsejében a mezdk ugy vannak szinezve, hogy minden
pontban, ahol harom mez06 egy-egy oldala talalkozik, harom kiilonb6z6 szinli mez6 érintkezik.
Minden mezo6t gy vesznek koriil szomszédai, hogy azokban két szin valtakozik, a kdzépso
mez0 szine nem szerepel benntik. 30 fekete, 30 fehér és 31 sziirke mez6 van.
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Figurak: 9-9 gyalog, 2-2 bastya, 2-2 huszar, 3-3 futo, 1-1 vezér, 1-1 kiraly

Alapallas: vilagos: Kgl, Vel, Ffl, Ff2, Ff3, Hd1, Hhl, Bcl, Bil, gyalogok: bl, ¢2, d3, e4, {5,
g4, h3, 12, j1; sotét ezzel azonos mddon a szemkozti sarokban (Kg10)

A sakk (lasd ott) hatszdgletes valtozata, W. Glinski dolgozta ki. A figurdk 1épésmodjai:

Bastya. Barmelyik szomszédos mezdre vagy ugyanezen iranyban tovabb. Az f6-os mezdrdl
tehat a bastya Iéphet e5, d4, c3, b2, al iranyba, {7, f8, f9 stb. irdnyba stb.

Futo. Csak azonos szinti mezokre 1éphet: kiindulasi mez6jérdl a hozza legkdzelebbi azonos
szinli mezdre, amit két mas-mas szinli mezd valaszt el tdle, és ugyanezen iranyban tovabb. Az
f6-0s mezorol tehat a futd 1éphet d5, b4 irdnyba vagy g4, h2 iranyba stb.

Vezér. A bastya ¢€s a futo 1épési adottsagait egyesiti.

Huszar. J alakban 1ép: egy mezOt gy, mint a bastya, majd egy mez6t (a kiindulasi mezo6tol
tavolodo iranyban) ugy, mint a futd. Barmely mezordl 12 mezdét érhet el (feltéve, hogy azok
nem esnek a tabla szélén tulra), amelyek kétféle szinliek lehetnek, de nem azonosak a kiinduld
mezd szinével.

Kiraly. Barmelyik szomszédos mezore, illetve azokra a mezdkre, ahova a futd 1éphet, de csak
egy mezonyi tavolsagban.

Gyalog. Kiindulasi helyérdl egy vagy két mezot az ellenfél felé fiiggblegesen, késobb csak
egyet ugyanebben az irdanyban. Utni csak ferdén elére tud a szomszédos mezdre. Az ellenfél
alapsorat elérve eldlép.

Sancolas nincs, en passant {ités viszont van, azonos feltételekkel, mint a sakkban.

Hsziangcsi

2 személy
Tabla: pontracsos, 10-10-es

A 10-10-es pontracsot (al-110) vizszintesen ¢és fliggdlegesen kotik 6ssze vonalak, kivéve az 5.
¢és 6. sor kozotti részt, aminek folyd a neve. Az e2-es és az €9-es pontot atlés vonalat kotik
0ssze négy sarokszomszédjukkal, ez a kétszer kilenc pont a két palota.

Figurak: 2-2 bastya (harci szekér), 2-2 10, 2-2 elefant, 2-2 6r (mandarin), 1-1 kirdly
(tabornok), 2-2 agyt, 5-5 katona (gyalog)

Alapallas: piros: bastya al-re és il-re, 16 bl-re és hl-re, elefant cl-re és gl-re, 6r d1-re és f1-
re, kiraly el-re, agyu b3-ra és h3-ra, katona a4-re, c4-re, ed-re, g4-re és i4-re; zold: a piros
felallas tiikorképe

Kinai sakkjaték, a Tavol-Kelet nagy részén népszert.

C¢l mattot adni az ellenfél kiralyanak.

A figurék 1épésmodjai:

Bastya: akarhany mez6t vizszintesen vagy fiiggdlegesen.
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Lo: L alakban két mezdt egyenesen, majd egy mezot derékszogben. Ha figura 4ll eldtte abban
az iranyban, amerre két mez6t haladna, nem tud arra 1épni.

Elefant: két mezot atlosan. Nem haladhat at a folyon.
Or: egy mez6t atlosan. Nem hagyhatja el a palotat.
Kiraly: egy mezot vizszintesen vagy fliggdlegesen. Nem hagyhatja el a palotat.

Agyii: mint a bastya, de csak ugy tud iitni, hogy az ellenfélhez vezetd uton atugrik egy
(barmelyik oldalhoz tartozo) figurat. Pontosan egy figurat kell atugrania.

Katona: egy mezOt egyenesen elére. Ha atért a folyd tGloldalara, mar oldalra is 1éphet egy
mezOt.

Mattot adunk akkor, ha a kirdly sakkba kertil és nincs 1épése az ellenfélnek, amivel kijuthat a
sakkbol. Akkor is nyeriink, ha a kiraly nincsen sakkban, de az ellenfélnek nincs szabalyos
1épése.

Nem lehet az ellenfelet ugyanannak a figurdnak ugyanazokon a mezékon vald Iépkedésével
sakkban tartani. Ugyanaz a figura nem adhat haromnal tobbszor sakkot anélkiil, hogy
barmelyik oldal mas figurdt megmozditana.

Nem lehet az ellenfél figurdjat egyik mezordl a masikra iildézni, ha ez az egyetlen modja a
figuraja megtartasanak.

A kiralyok soha nem lathatjak egymast. Vagy nem Iéphetnek ugyanabba az oszlopba, vagy
kozottiik legalabb egy figuranak kell allnia.

Jarisogi

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 7-9-es (al-17; jobboldalt font van al, onnan lefelé b1, b2 stb.)

Figurak: 2-2 elorebastya (eléléphet), 2-2 jari lovag (eldléphet), 2-2 jari futd (eldléphet), 1-1
kiraly, 7-7 gyalog (el6léphet)

Alapallas: vilagos: elérebastya al-re €és a7-re, jari lovag a5-re és a6-ra, jari futd a2-re és a3-ra,
kiraly a4-re, gyalogok a ¢ sor minden mezdjére; sotét kozéppontosan tiikrozve

Christian Freeling sogivaltozata.
Az eldlépési zona az utolsd harom sor. Lehet gyalog lerakésaval mattot adni.

A figurdk 1épésmodjai (zardjelben az eldlépés utani figura; szogletes [] zardjelben azok a
figurak, amik csak el6lépés utan keriilnek eld):

[Bastya.] Akarhany mez0t vizszintesen vagy fliggdlegesen.
Elorebastya. Akarhany mez6t egyenesen elore vagy vizszintesen. (Bastya.)
Gyalog. Egy mez0t egyenesen eldre. (Jari eziist.)

[Jari arany.] Egy mez6t egyenesen vagy atlosan eldre vagy vizszintesen; akarhany mezot
egyenesen hatra.

[Jari eziist.] Egy mez6t egyenesen vagy atldsan eldre, akarhany mez6t egyenesen hatra.
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Jari futo. Egy mez6t atldsan eldre, akarhdny mezot egyenesen eldre. (Jari arany.)
Jari lovag. Ugrik akdrhany mezdt egyenesen elore, majd egy mezot atlosan eldre. (Jari arany.)

Kiraly vagy tabornok. Egy mezdt vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan.

Kongo

2 személy
Tabla: szinezett négyzetracsos, 7-7-es (al-g7)
A 4. sor mez0i folyonak szdmitanak.

Figurak: 1-1 oroszlan, 1-1 zsiraf, 2-2 elefant, 1-1 krokodil, 1-1 zebra, 1-1 majom, 7-7 gyalog
(eléléphet szupergyaloggd)

Alapallas: vilagos: al zsiraf, bl majom, cl elefant, d1 oroszlan, el elefant, f1 krokodil, gl
zebra, gyalogok a 2. sor mezdire; sotét: allatok a 7. sorra (vilagos zsirafjaval a sotét zsiraf all
szemkozt), gyalogok a 6. sorra

Demian Freeling jatéka.

C¢l az ellenfél oroszlanjanak letitése.

A figurék 1épésmodja:

Oroszlan. Egy mezOt 1éphet vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan. Az ellenfél oroszlanjat
le tudja iitni, ha tetszOleges szdmi mezdén vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan athaladva
eléri; a kozbees6 mezoknek iiresnek kell lennitik.

Zsirdaf. Egy mezot 1éphet vagy kettdt ugorhat vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlosan. Utni
csak két mezo tavolsagra tud.

Elefint. Egy mezdt 1ép vagy kettét ugrik vizszintesen vagy fiiggélegesen. Utni mindkét
tavolsagra tud.

Krokodil. Ha a folyoban van: tetszlleges szamu mez6t a folyon beliil vagy egy mezot
vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlésan. Ha a folyon kivill van: tetszéleges szami mezot
egyenesen elore a folyodig (és nem tovabb) vagy egy mezot vizszintesen, fliggdlegesen vagy
atlosan. Nem tud ugrani. Barmely mez6n {ithet, ahova 1épni tud.

Zebra. Mint a huszar a sakkban (lasd ott).

Majom. 1. Egy mezbt vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan, de ekkor nem iit. 2. Utni
ugyanezen iranyokba tud ugy, hogy atugorja a leiitendd figurat és a mogotte levé szabad
mez6n all meg. Utéssorozatra is képes. Ugyanazt a figurat nem iitheti le tobbszor. Ha leiiti az
oroszlant, a jaték véget ér, igy nem iithet tovabb. Az {itéssorozat barmely ponton félbe-
szakithato, litéskényszer nincs. Ha az iitéssorozat folyaman két egymast kovetd alkalommal a
folyon all meg (az egyik alkalom lehet a sorozat megkezdése elétti allapot), akkor megfullad,
de az iitések érvényesek.

Szupergyalog. Egy mezOt vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan; vagy pedig két mezot
hatrafelé (fiiggllegesen vagy atlésan). Ha hatrafelé 1ép (akar egy, akéar két mezot), nem tud
itni.
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Gyalog. A folyo el6tti szakaszon és a folyobdl: egy mezdt fliggdlegesen vagy atldsan elére. A
foly6 utan: ugyanugy, mint a foly6 eldtt, plusz még fiiggdlegesen hatrafelé Iéphet (de nem
iithet) egy vagy két mezdt. Ha az ellenfél alapsorara ér, szupergyalogga 1ép elo.

A folyora a kovetkezd szabalyok vonatkoznak: 1. a krokodil nem fullad meg; 2. az oroszlan
nem léphet a folyoba; 3. ha barmely mas figura a folydba 1ép, a kovetkezd 1épéssel el kell
Iépnie onnan, vagy megfullad (ha ezzel a 1épéssel leiit egy masik figurat a folyon beliil, akkor
az Utés érvényes ¢€s utana fullad meg); 4. a majom megteheti, hogy tobbszoros iités soran ki-be
1épked a folyobol a szarazfoldre és vissza, ekkor nem fullad meg.

Ha a tdblan csak a két oroszlan marad, a jaték dontetlen, kivéve, ha a két oroszlan le tudja iitni
egymast. Ez esetben az nyer, aki 1épésen van.

Lavinasakk

Azonos a sakkal (lasd ott), a kovetkezo eltérésekkel:

Minden 1épés két részbdl all: eldszor egy szabalyos sakklépést tesziink, majd az ellenfél egy
gyalogjat megtoljuk magunk felé, szabalyos gyaloglépést téve vele.

Tilos ugy 1épni, hogy a Iépés elso részével sakkba allitjuk sajat kirdlyunkat, majd a masodik
résszel elharitjuk a sakkot.

Ha nincs megtolhat6 gyalog, a 1épés masodik része elmarad. Egyébként azonban kdételezo.

Ha az ellenséges gyalog megtolasanak kovetkeztében a sajat kirdlyunk sakkba keriil, azonnal
veszitlink; akkor is, ha ugyanakkor az ellenfél kiralyat is megmattoltuk, mert a mi kiralyunk
esne el eldbb.

Ha a megtolt gyalog eléri a tabla utolsé sorat, tulajdonosa dont eldléptetésérdl. Ha ez sakkot
eredményez, az azonnali mattot jelent az el6z6éeknek megfelelden.

En passant iités nincs.

A maharadzsa és a szipojok

2 személy (aszimmetrikus)
Tabla: sakktabla, 8-8
Figurak: szipojok: hagyomanyos sakk-készlet, maharadzsa: 1 figura

Alapallas: a szipojok hagyomanyos sakkfelallasban, a maharadzsa a tabla barmely fiires
mezojére

Indidban és a maldj szigeteken az angol hoditas kordban népszertivé valt jaték.

Mindkét fél célja mattot adni az ellenfélnek (a szipojok kirdlyanak, illetve a maharadzsanak).

A figurdk a sakk (lasd ott) 1épésmodja szerint 1épnek; a maharadzsa a vezér és a huszar
1épésmod;jat egyesiti.

A maharadzsa kiiitheti a szipojokat, a szipojok kiralya és a maharadzsa nem kiiitheto.
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Makarenko-sakk

2 személy

Tabla: sakktabla, 8-8

Figurak: 47-47 korong, tornyozhatoak

Alapallas: hagyomanyos sakkalapallas korongokbol dsszerakott figurakkal

1920 és 1928 kozott keletkezett a szovjet Gorkij ifjusagi neveldotthonban.

C¢l az ellenfél osszes kiralyanak kititése.

A hagyomanyos sakkal ellentétben nem figurdkat, hanem korongokat haszndl a jaték,
amelyeket tornyokba allitanak 6ssze. A tornyok magassaga jelzi a figurat:

1 korong: gyalog
3 korong: bastya
4 korong: huszar
5 korong: futé

7 korong: vezér

8 korong: kiraly

A figurak a sakk (lasd ott) 1épésmodjai szerint 1éphetnek és iithetnek, ilyenkor a teljes torony
mozdul.

Léphetnek a tornyok részei is, ilyenkor az erdsebb figura atalakul két gyengébb figurava.
Példéaul a vezér hét korongjabol négy megtehet egy huszarlépést, €s a helyben maradé harom
korongbo6l bastya képzddik. Ha olyan figura jon létre, ami nem létezik (2 vagy 6 korongbdl
allo), akkor a kisebbik értékét viseli: a 2 korongos torony gyalognak, a 6 korongos futonak
szamit.

Mind az egész tornyok, mind a részek raléphetnek sajat figurara, ha az olyan helyen all, ahol a
1ép6 figura leiithetné, ha ellenség volna. Ekkor magasabb torony, vagyis erdsebb figura jon
1étre két kisebbol. Példaul egy négykorongos torony (huszar) megtehet egy huszarlépést olyan
mezOre, amin sajat huszartarsa all, s eredményiil nyolckorongos torony (kiraly) jon 1étre. De
ha a négy korongbol csak egy 1ép (gyalog), akkor a megcélzott huszarnak olyan helyen kell
allnia, ahol a gyalog leiithetné, ha ellenség volna.

Legalabb egy kiralyt mindig kell tartani, de tobb is lehet. Nem lehet ugy athelyezni a kiralyt,
hogy a tetejérdl a megfelelé szamu korongot levessziik €s ellépiink vele egy olyan toronyra,
ami ettdl kirallya valik, mert a 1épés megtétele kozben kiraly nélkiil lennénk. Ha tehat csak
egy kiralyunk van, az csak teljes terjedelmében 1éphet.

A kiralyt is ki lehet {itni, de ha gazdaja a kovetkezd 1épésben 1 kirdlyt tud 1étrehozni, akkor
még nem veszitett. Ha a kiralyt fenyegetjiik, ugyanugy sakkot mondunk, mint a hagyomanyos
jatékban.

Az nyer, aki gy {iti ki az ellenfél utolso kiralyat, hogy az a kdvetkezd 1épésben nem tud mar
uj kiralyt létrehozni.

(Nowak leirasa csak annyit k6zol, hogy egyetlen babu sem allhat nyolcnal tobb korongbol, de
nem mondja meg, hogyan keriiljiik el ezt. Javaslataim: 1. megtilthatjuk az olyan 1épést, ami
nyolcnal tobb korongbol allo figurat eredményezne; 2. engedélyezhetjiik a magasabb tornyo-
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kat, amik tovabbra is kirdlynak szamitanak; 3. az ilyen 1épés eredményeképpen foloslegessé
valt korongokat kivonhatjuk a jatékbol, mintha lelitotték volna oket; 4. a folosleges
korongokat Gjra jatékba hozhatjuk egyenként lerakva egy-egy lires mezére vagy sajat figurara,
de akkor ennek kiilon 1épésnek kell szdmitania.)

Minisogi

A sogi (lasd ott) kicsinyitett valtozata. 5-5-0s tablat hasznal (al jobboldalt font, onnan lefelé
bl, b2 stb.). A figurdk 1-1 bastya, 1-1 futo, 1-1 eziist tdbornok, 1-1 arany tabornok, 1-1 kiraly,
1-1 gyalog. Vilagos alapallasa: kirdly al, arany tdbornok a2, eziist tdbornok a3, futo a4, bastya
a5, gyalog b1; sotét kozéppontosan szimmetrikusan a d-e sorban.

Nagy kiilso sakk

2 személy
Tabla: szinezett, csonka négyzetracsos, 12-12-es

Az alaptablat (al-112) négy sarokmez0 (z1-z4) egésziti ki, amelyek az alaptabla sarokmez6i-
hez csatlakoznak sarkosan, a f64tlok meghosszabbitasdban. Az al mezd szomszédja z1, 11-¢
z2,112-¢ z3, al2-¢ pedig z4.

A téblat a hagyoményos sakktablaszinezés mellett harom szines zonara is osztjak. A belsé
zona az e5-h8 négyzetet jelenti; a kozépsd zona a c3-j10 négyzetet (kivagva beldle a belsd
zonat); a kiils6 zoéna a tabla Gsszes tobbi része.

Figurak: 2-2 huszar, 2-2 ugro, 2-2 bastya, 2-2 matriarcha, 2-2 6r, 2-2 futd, 1-1 vezér, 1-1
kiraly, 12-12 gyalog

Peter Blanchard sakkvéltozata. Az itt nem emlitett szabalyok azonosak a sakk (lasd ott)
szabalyaival.

A figurdk egy részének Iépésmaddja attol fiigg, hogy 1épésiik megkezdésekor melyik zondban
tartozkodnak. Minél beljebb van egy figura, anndl kisebb az ereje, ezaltal egyenlitdédik ki a
tabla kozépso €s sz€1so részének fontossaga.

Gyalog. Els6 1épésében legfeljebb négy mezot 1éphet egyenesen eldre. A tovabbiakban egy
vagy két mezoOt 1éphet egyenesen eldre, de az utols6 sort csak az utolso eldtti sorbdl 1épve
¢érheti el. Az utolsé sorban barmilyen figurava eléléphet (kiraly €s gyalog kivételével). Az en
passant iités barmikor lehetséges, ha a gyalog az el6z0 1épésben két mezdt 1épett elore.

Bastya, futo, vezer, kiraly. A sakk megfelel6 figuraival azonosan Iépnek. Sdncolasnal a kiraly
harom mez6t 1ép a bastya felé.

Or. Egy mez6t 1ép atlosan vagy L alakban ugrik: harom mez6t vizszintesen vagy fliggblege-
sen, majd egy mezot oldalra.

Matriarcha (kiils6 kiralynd). A kiils6 zénaban ugy 1€p, mint a vezér. A kdzépsé zonaban is
ugyanigy, de legfeljebb hat mezonyi tavolsagra. A belsé zonaban szintén, de legfeljebb harom
mezOnyi tavolsagra.
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Ugro. Barmelyik zonaban Iéphet ugy, mint a kirdly. Ezenfeliil: a kiils6 zénaban ugorhat
barmely iranyba (egyenesen vagy atldsan) pontosan harom mezot; a kozEépsé zoénaban csak két
mezOt; a belsd zonaban csak a kirdlylépés marad neki.

Huszar (kiils6 lovag). A kiilsé zonaban kétféleképpen ugorhat: négy mezot egyenesen €s egyet
oldalra vagy harom mez6t egyenesen ¢€s kettot oldalra. A kozéps6 zénaban is kétféleképpen:
harom mezdt egyenesen €s egyet oldalra vagy két mezdt egyenesen ¢€s kettét oldalra. A belséd
zonaban ugy 1ép, mint a sakk huszarja.

Omegasakk

2 személy
Tabla: sakktabla, 10-10-es

A tablat (a0-j9) négy mez0 egésziti ki, amelyek a sarokmezdkkel atlosan érintkeznek, oldal-
szomszédjuk nincsen, tehat a f6atlok meghosszabbitésai.

Figurak: 2-2 varazslo, 2-2 bajnok, 2-2 bastya, 2-2 huszar, 2-2 futo, 1-1 vezér, 1-1 kiraly, 10-
10 gyalog

Alapallas: vilagos: varazslok a 0. sorral érintkezd kiils6 mezdkre, bajnokok a0-ra és jO-ra,
bastyak b0-ra €és 10-ra, huszarok cO-ra és hO-ra, futék d0-ra és g0O-ra, vezér e0-ra, kiraly f0-ra,
gyalogok az 1. sor minden mezdjére; sotét: vildgos allasanak tiikorképe, minden figuraval
szemkozt annak ellenséges parja van

Azonos a sakkal (lasd ott), a kovetkezo eltérésekkel:

A varazslo kétféleképpen 1éphet: vagy 3-1-es L alakban, vagyis egy mezot vizszintesen vagy
fliggbdlegesen, majd harom mezot a derékszogl iranyban, vagy pedig egy mezdét atlosan. Ha
tehat egy varazslo d4-en all, a kovetkezé mezokre 1éphet: a3, a5, cl, c3, c5, ¢7, el, €3, e5, e7,
g3, g5. Atugorhat figurak folott.

A bajnok kétféleképpen 1éphet: vagy egy vagy két mezo6t ugorva vizszintesen vagy fiiggdlege-
sen, vagy pedig pontosan két mezd6t ugorva atlésan. Ha tehat egy bajnok d4-en 4ll, a kdvetke-
z0 mezdkre 1éphet: b2, b4, b6, c4, d2, d3, dS, d6, e4, 12, f4, 16.

A gyalogok az els6 1épésben akar harom mez6t is 1éphetnek eldre. Az en passant {itést a
gyalog altal atlépett barmelyik mezore végre lehet hajtani.

Progressziv sakk

Azonos a sakkal (lasd ott), azzal az eltéréssel, hogy nem 1épéseket, hanem Iépéssorozatokat
kell tenni. Vilagos elsé 1épése egyetlen szabalyos sakklépésbdl all; sotét elsd 1€pése mar két
szabalyos sakklépésbol; ezt kovetden vildgos harom szabalyos sakklépést tesz; majd sotét
négyet; s igy tovabb.

A sorozatok egyes 1épéseinek valdoban szabalyosnak kell lenniiik, azaz ha sakkban voltunk,
akkor azt a sorozat elsd 1épésével el kell haritani, és nem lehet a sorozat egyik 1épésében
sakkba 1épni, majd a sorozat folyaman kilépni abbol.
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Ha sakkot adunk az ellenfél kiralyanak, a 1épéssorozatunk azonnal véget ér, de az ellenfél
ugyanannyi lépést tehet, amennyit egyébként tenne. Ha tehat a hét 1épésbol allo sorozat
harmadik Iépésével sakkot adunk, akkor az ellenfél kovetkezik, akinek ezutan nyolc 1épése
van.

En passant iités csak a sorozat elsd 1épéseként lehetséges: olyan gyalogot lehet igy leiitni,
amely az ellenfél el6z6 sorozatanak valamely 1épésében tett kettds 1épést elére és nem haladt
tovabb.

Ha a 1épéssorozat befejezddése elott a jatékosnak nincs szabalyos 1€pése, a jaték dontetlennel
¢ér veget.

Reneszansz sakk

2 személy
Tabla: sakktéabla, 10-12-es (al-110)

Figurak: 1-1 kirdly, 1-1 vezér, 2-2 bastya, 2-2 futd, 2-2 10, 12-12 gyalog, 2-2 rdka, 1-1 6r, 1-1
aprod, 1-1 fegyvernok, 2-2 var, 2-2 tdbornok, 1-1 érsek, 1-1 nemesur, 1-1 fOherceg, 1-1
herceg, 1-1 lovag

Alapallas: vilagos: al tdbornok, a2 bastya, b2 16, cl1 féherceg, c2 var, d2 futo, el herceg, €2
érsek, f1 fegyvernok, f2 6r, f4 roka, gl aprod, g2 kirdly, g4 roka, hl lovag, h2 nemestr, i2
futo, j1 vezér, j2 var, k2 16, 11 tdbornok, 12 bastya, gyalogok a 3. sor minden mezdjére; sotét:
viladgos allasanak kozéppontos tiikorképe (példaul a vezér c10-re keriil)

Eric V. Greenwood sakkvaltozata. (Lasd a sakk szabalyait is.) A figurak 1épésmodjai:
Kiraly, vezér, bastya, futo: mint a sakkban.
Lo: mint a sakk huszarja.

Gyalog: mint a sakkban, beleértve a hosszl kezd6lépést, az en passant litést és az eldléptetést.
Az utolso eldtti sorban rokava valtozhat.

Roka: egy mez0t vizszintesen vagy fliggdlegesen. Az utolso sorban 6rré valtozhat.
Or: mint a kiraly.
Aprod: mint a 16 vagy az Or.

Fegyvernok: egy vagy két mezot ugrik barmely iranyba (vizszintesen, fiiggllegesen vagy
atlosan).

Var: mint a 16, vagy pontosan két mez6t ugrik barmely iranyba.

Tabornok: L alakban ugrik: harom mezdt vizszintesen vagy fliggdlegesen, majd egyet
derékszogben.

Ersek: mint a futd vagy a 10.
Nemesur: mint a bastya vagy a 10.

Foherceg: mint a vezér vagy a 10.
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Herceg: vagy egy mez6t egyenesen (vizszintesen vagy fliggdlegesen), majd barmennyi mezdot
atlosan, vagy pedig barmennyi mezOt atlésan, majd egy mezot egyenesen. Nem Iéphet a
kiindulasi mezdvel szomszédos mezdkre.

Lovag: vagy egy mez6t atlésan, majd barmennyit egyenesen, vagy pedig barmennyit egyene-
sen, majd egy mezOt atlosan. Nem Iéphet a kiindulasi mezdével szomszédos mezodkre.

Sakk

2 személy
Tabla: sakktabla, 8-8-as
Figurak: 1-1 kiraly, 1-1 vezér, 2-2 futd, 2-2 huszar, 2-2 bastya, 8-8 gyalog (vilagos és sotét)

Alapallas: vilagos az 1-2. sorban: egy-egy bastya al-re €és hl-re, huszar bl-re és gl-re, futo
cl-re és fl-re, vezér d1-re, kiraly el-re; gyalogok a 2. sor minden mezdjére; sotét a 7-8. sorban
ugyanigy, tisztek a 8., gyalogok a 7. sorba

Indiai eredetii, nagy multa jaték, arab utazok kozvetitésével keriilt Eurdpaba, ahonnan aztan az
egész vilagon elterjedt. A legismertebb tablas jaték.

Cél mattot adni az ellenfél kiralyanak.

A tablat ugy allitjuk fel, hogy a jatékosok bal keze felé esé sarokmezd sotét legyen. Vilagos
kezd. Minden Iépésben egy figurat lehet mozditani; mindegyik figuranak sajat 1épésmodja
van. Ha egy olyan mezdn, ahova egy tisztiink Iéphet, ellenség all, leiithetjiik azt. (A gyalog
masképpen {it, mint ahogy 1ép.)

Gyalog. Ha még a kiindulasi mezdjén all, akkor egy vagy két mezdt 1éphet fliggdlegesen eldre,
az ellenfél kiinduléasi sora fel¢; ha mar Iépett, akkor csak egyet. A gyalog nem fitheti le a
fliggblegesen eldtte allo figurat, hanem atlosan iit: az eldtte oldalt, sarokszomszédosan allo
ellenséget titheti le.

Bastya. Vizszintesen vagy fliggélegesen Iéphet tetszéleges szamu iires mezon at.

Huszar. L alakban 1ép: két mezOt vizszintesen iranyba, majd egy mezot fliggdlegesen; illetve
két mezdt fiiggdlegesen, majd egy mez6t vizszintesen. A kozbeesd mezokon allhatnak
barmilyen szinl figurdk, ez a huszar 1épését nem befolyasolja.

Futo. Az atlokkal parhuzamosan 1éphet tetszleges szamu iires mezon at.

Vezér. Vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan Iéphet tetszéleges szamu iires mezon at.
Kiraly. Vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atldsan Iéphet, de csak a szomszédos mezore.
Kiilonleges 1épések:

Sancolas. A kiraly és az egyik bastya vesz részt benne. Akkor lehetséges, ha sem a kiraly, sem
az illetdé bastya nem Iépett még a jatékban; a kiraly €s a bastya kozotti mezokoén nem all
figura; a kiraly kiindulasi helyén nem all sakkban; a kiraly altal a 1épés kozben érintett mezok
egyike sincsen sakkban. A sancolds moédja: 1. a kirdly két mezot 1ép a bastya felé; 2. a bastya
atugorja a kiralyt €s a mogotte levd mezon all meg.
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A sancoléasnak két modja van, a két bastyanak megfeleléen. Rovid sanc: a kirdlyhoz kdzelebbi
bastyaval; a kiraly el-r6l gl-re, a bastya h1-rdl fl-re 1&p. Hosszu sanc: a kiralytol tavolabbi
bastyaval; a kirdly el-r6l cl-re, a bastya al-rdl d1-re 1ép.

En passant iités. Gyalogok specialis iitésmodja, amivel csak gyalogokat iithetnek. Ha egy
vildgos gyalog az 5. sorban all és a vele szomszédos két oszlop egyikében egy sotét gyalog a
kiinduld 7. sorbol kettét 1ép eldre az 5. sorba, akkor a vildgos gyalog kozvetleniil ezutan
leiitheti a gyalogot ,,menet kozben™ igy, hogy a mogotte levéd mezore 1ép a 6. sorban. Forditott
eset: a sOtét gyalog a 4. sorban all, a vilagos a 2. sorbdl kettdt 1¢ép a 4. sorba, a s6tét gyalog a 3.
sorba 1ép atlosan és leveszi a vilagos gyalogot.

Elolépés. Ha egy gyalog elérte az ellenfél kiindulo sorat (vilagos a 8., s6tét az 1. sort), akkor
tisztté (vezérré, bastyava, futova vagy huszarra) 1ép eld. Az eldlépésnek nem feltétele, hogy az
adott fajta tisztb6l mar hianyunk legyen: akar az is lehetséges, hogy az eredeti vezériink mellé
mind a nyolc gyalogunkat vezérré 1éptessiik el0 ¢és kilenc vezériink legyen.

Ha mi vagyunk Iépésen, €s kirdlyunkat az ellenfél a kovetkezd Iépésben leiithetné, akkor
sakkban vagyunk; ezt el kell haritani. Soha nem Iéphetiink olyat, amivel kirdlyunk sakkba
keriilne vagy a mar fennall6 sakkbol nem keriilne ki. A sakkot haromféleképpen Ilehet
elharitani: a kirdly masik mezdre vitelével; a kiralyt leiitéssel fenyegetd ellenség leiitésével;
kozbehtizassal (sajat figurat allitva az ellenség és a kiraly koz¢, feltéve, hogy az ellenség nem
huszar).

Ha a sakkot semmilyen 1épéssel nem tudjuk megsziintetni, akkor mattot kaptunk és elvesz-
tettiik a jatékot.

Ha mi vagyunk Iépésen, és bar éppen nem vagyunk sakkban, minden lehetséges Iépésiinkkel
sakkba keriilnénk, akkor patfban vagyunk és dontetlen az allas.

Sax

chex

David Smith 1994-ben kidolgozott sakkvaltozata. Szabalyai azonosak a sakkal (lasd ott), a
kovetkezo eltérésekkel:

Cél az ellenfél kiralyanak leiitése.

A jaték nem rogzitett méretii, hanem dinamikus tablan folyik, ami csak a figurakat koriilvevo
térségre szoritkozik. Joval nagyobb is lehet 8-8-nal.

A jaték iires tablaval kezddédik. Az elsé jatékos lerak egy figurat al-re, ekkor a tdbla 3-3-as
lesz, a figurat egymezonyi kerettel korbevéve.

A tovabbi Iépések kétfélék lehetnek: vagy egy babu lerakasa a tablara, vagy egy szabalyos
sakklépés megtétele, azzal a megszoritassal, hogy a tablan levé figurdknak oldal- vagy sarok-
szomszédos mezok lancat kell alkotniuk. Ha ilyen 1épésre nincs mod, uj figurat kell lerakni.
Ha mind a tizenhat figura a tablan van, csak 1épni lehet.

A viladgos gyalogok ,,észak”, a sotétek ,,dél” felé haladnak.
Nincs gyalogeldlépés, en passant iités és sancolas.

Ha a soron kdvetkez6 jatékos nem tud 1épni, dontetlen a jaték.
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Sogi

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 9:9-es (jobb felsé sarok al, innen lefelé b1, c1 stb., balra a2, a3 stb.)

Figurak: 1-1 kiraly, 2-2 arany tabornok, 2-2 eziist tabornok (eldléphet), 2-2 lovag (eléléphet),
2-2 landzsas (eléléphet), 1-1 bastya (eldléphet), 1-1 futd (eldléphet), 9-9 gyalog (eldléphet). A
hagyomanyos japan készletben lapos figurdkat hasznéalnak rajuk irt nevekkel, azonos szinben;
allasuk mutatja, kihez tartoznak.

Alapallas: vildgos: landzsés al és a9, lovag a2 ¢és a8, eziist tabornok a3 és a7, arany tabornok
a4 ¢és a6, kiraly a5, futd b2, bastya b8, gyalogok a ¢ sor minden mezdjére; sotét: kozépponto-
san tiikrozve a g-i sorokban (bastya h2, fut6 hg)

Japan sakkjaték.

Lépésmodok:

Kiraly: egy mez6t barmely iranyba.

Arany tabornok: mint a kiraly, de atlésan hatrafelé nem.

Eziist tabornok: egy mez0t elére egyenesen vagy atlosan.

Lovag: egy mezOt balra vagy jobbra, majd két mezot elére (ugrik).
Bastya: vizszintesen vagy fliggdlegesen akarhany mezot.

Futo: atlésan akarhany mezot.

Landzsas: elére akarhany mezot.

Gyalog: elore egy mezot.

A kiradly és az arany tdbornok kivételével minden babu eldléptethetd, ha belép az ellenfél
harom indul6 soraba. Ha ezutan még tehet szabalyos 1épést, az eldléptetés nem kotelezo; ha
szabalyos 1épése mar nincsen, eld kell 1éptetni.

Eldléptetés utan a figurdk a kovetkezOképpen Iéphetnek:
Eziist tabornok, lovag, landzsas, gyalog: mint arany tabornok.
Bastya: mint a normal bastya vagy a kiraly.

Futo: mint a normal fut6 vagy a kiraly.

Minden babu ugy iit, hogy a lelitendo ellenség helyére 1¢ép.

A leiitott figurak a leiitd jatékos seregébe kerlilnek: egy késobbi 1€pésben a meglevd figurak
mozgatasa helyett lerakhat egy korabban leiit6tt figurat egy iires mezore, mindig eldléptetetlen
allapotban. A gyalogot, lovagot vagy landzsast tigy kell lerakni, hogy legyen még szabalyos
1épése. Nem szabad gyalogot ugy lerakni, hogy a kdovetkezd 1épésben leiithesse az ellenfél
kiralyat és az ne legyen kivédhetd. (Sakknyelven: nem lehet mattot adni egy gyalog leraka-
saval.) A gyalog csak olyan oszlopba rakhat6, amelyben nincs masik eldléptetetlen gyalogja a
jatékosnak.
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Dontetlen (szennicsite) torténik, ha a jaték folyaman negyedszer all elé ugyanaz az allas,
beleértve a kézben tartott figurakat. Ha azonban ez ugy jon létre, hogy az egyik jatékos ujra és
ujra sakkot ad az ellenfélnek, akkor a sakkot ad6 jatékos veszit.

Dontetlen all elé akkor is, ha mindkét jatékos beviszi kirdlyat az eldlépési zondba ¢és nem
mattolhato. Ez esetben a jatékosok szamolhatnak is: a bastya €s a futd 6t pontot ér, a tobbi
figura egy-egy pontot, az el6lépés nem szamit. Ha mindkét jatékosnak legalabb 24 pontja van,
ez dontetlen (dzsisogi); ha nem, akkor az veszit, akinek kevesebb.

Sotét sakk

A sakk (lasd ott) valtozata, amelyet Jens Nielsen dolgozott ki. Szabalyai azonosak a sakkéval,
a kovetkezd eltérésekkel:

A 1épésen levo jatékos csak azokat a mezdket latja, ahol figurai allnak vagy ahova azok bar-
melyike 1épni vagy iitni tud. Az 6sszes tobbi mez6rdl semmilyen informacioja nincsen. (Ezt
szamitogépen konnyli megvaldsitani, valodi tablas megoldasrél nincs adatom.)

Nem ismerjiik az ellenfél Iépéseit, 6 csak a tényt kozli, hogy 1épett.

Sakk nincs, a kiraly szabadon Iéphet iitésbe ¢és allhat ott. A jaték célja nem mattot adni, hanem
az ellenfél kiralyat letitni.

Taktika

2 személy
Tabla: sakktabla, 8-8-as

Figurak: 4-4 bastya, 2-2 futo, 2-2 vezér (mindegyiknek két allapota van, mozgd és
fagyasztott)

Alapallas: az alapsor négy kozépsé mezojére a bastyak, melléjiik a futdk, a sarokmezokre a
vezérek

C¢l megakadalyozni, hogy az ellenfél 1épjen.

A figurdk 1épésmodjai azonosak a sakkal (1asd ott). A fagyasztott figurak nem tudnak Iépni.

Ha 1épésiink eredményeképpen a 1épo figura €s egy tarsa kozé keriil ellenségek egy sora (igy
az Osszes érintett figura egyenes sort képez), a kozbezart ellenségeket megforditjuk: nor-
malbol fagyasztott dllapotiiak lesznek és forditva. Ugyanez torténik, ha az ellenfél két figurdja
kozé 1épiink be: mindkét ellenség megfordul.

Ha a Iépés eredményeképpen tobb iranyban fordithatunk meg figurakat, valamennyit megfor-
ditjuk.

Sajat figura nem fordithaté meg 1épésiink eredményeként.

Vizszintesen ¢és fliggdlegesen 1s megfordithatunk figurakat, de atlésan nem.
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Torisogi

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 7-7-es (jobboldalt font van al, onnan lefelé b1, b2 stb.)

Figurak: 1-1 bal fiirj, 1-1 jobb fiirj, 2-2 facan, 2-2 daru, 1-1 fOnix, 1-1 s6lyom (el6léphet), 8-8
fecske (eldléphet)

Alapallas: vilagos: bal fiirj al, jobb fiirj a7, facan a2 és a6, daru a3 ¢és a5, fonix a4, solyom b4,
fecske a ¢ sor mindegyik mezdjére és d3

A ségi (lasd ott) valtozata.

Cél mattot adni az ellenfél fonixének.

A figurdk 1épésmodjai (zardjelben az eldlépés utani figura neve; szdgletes [] zardjelben azok a
figurak, amik csak el6lépés utan allnak eld):

Bal fiirj. Akarhany mezdt egyenesen eldre vagy atlésan hatra jobbra, vagy egy mezot atlésan
hatra balra.

Daru. Egy mez6t atlosan vagy fliggdlegesen.

Facan. Egy mez6t atlosan hatrafelé, vagy pontosan kettot ugrik egyenesen eldre.
Fecske. Egy mezo6t egyenesen eldre. (Liba.)

Fonix. Egy mez0t vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan.

Jobb fiirj. Akarhany mez6t egyenesen elére vagy atlosan hatra balra, vagy egy mezot atlosan
hatra jobbra.

[Liba.] Két mezo6t ugrik atlosan eldre vagy egyenesen hatra.

[Sas.] Egy mez6t egyenesen elOre vagy vizszintesen; akarhany mez6t atlosan eldre vagy
egyenesen hatra; egy vagy két mezot atlésan hatra.

Solyom. Egy mez0t vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan, kivéve az egyenesen hatra irdnyt.
(Sas.)

Az el6lépési zona a két utolséd sor. Az ide 1€pd figuranak el6 kell 1épnie. Az ide lerakott figura
eldléptetetlen marad, de els6 1épésekor el6 kell 1€pnie.

Nem lehet mattot adni fecske lerakasaval. Nem lehet fecskét lerakni olyan oszlopba, amiben
mar eldléptetetlen fecske van.
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SZOJATEKOK

Jaték a betiikkel

2 személy
Tabla: 2 db négyzetracsos, 15-21-es (fém)

Figurak: 1-1 magneses betiikészlet, 1 magnes nélkiili betiikészlet (k6zds), 1 magnes nélkiili
szamkészlet (kozds), 1 betlitartod (kozos)

Alapallas: iires tabla

A hetvenes években Egri Janos misorvezetésével folyt tévévetélkedd korabeli otthoni
valtozata.

C¢él tobb pont gytijtése, mint az ellenfélnek.

A magneses betiikészletek tartalma: a JATEK A BETUKKEL felirat tizennégy betiije
rozsaszinben, valamint egy rézsaszin iires négyzet. Ez egyforma a két készletben. A tovabbi
betlik zoldek az egyik, vilagoskékek a masik jatékosnal. Megoszlasuk: 9 A, 3 A, 3B,3C,3
D,9E,6E,3F,3G,3H,6L61,3J,6K,6L,6M,6N,60,60,30,30,3P,6R,68S,9
T,3U,30,30,3U,3V,3Z, 3Y betii és harom dzsoker.

A nem magneses betiikészlet piros, megoszlasa: 4 A, 2 A,1B,1C,1D,5E,2E,2G,1H,3
L1J,5K 3L 2M3N,30,10,2R,3S,4T,1U,1U0,1V,2Y,2Z betli és négy
dzsoker.

A nem magneses szamkészlet sarga, megoszlasa: a 0-9 szdmjegyek mindegyikébdl 4-4.

A betlitartd egy miianyaglap, amelyen két sorban 10-10 bemélyedés van a betiikockdknak
megfelel6 méretben.

A jatékhoz mellékelt eredeti jatékszabaly masolata:

A jatékot a tévében folyd JATEK A BETUKKEL adassal egyidSben is lehet jatszani, de attol
fiiggetleniil is.

A dobozban levo két kirako lapot, a két JATEK A BETUKKEL felirat betiit, valamint a két
betlikészletet a jatékban résztvevo két jatékos szétosztja.

Az els§ esetben (tehat a tévémiisorral egyidében) a két jatékos a JATEK A BETUKKEL
feliratot a TV-Radio jsagban kozolt €s a tévében is 1athato elrendezésben rakja fel a tablajara.

A masodik esetben a jatékosok a JATEK A BETUKKEL feliratot tetszés szerint, de a két
tablan természetesen azonos elrendezésben helyezik el.

A két jatékos ugy helyezkedjen el, hogy egymas tablajat ne lassak.
A jaték menete:

A jaték ugy kezdddik, hogy az elsé jatékos a magnes nélkiili betlikbdl tizet kiemel a tasakbol
¢s azokat a kis tartoba teszi. Ezt kovetden a masik jatékos a szadmokat tartalmazo tasakbol
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kiemel tiz szdmot és azokat az imént kirakott betiik ald helyezi el tigy, hogy a betiik és a
hozzajuk tartozé szamok jol lathatok legyenek.

Amikor a betlik és a szamok kirakasaval végeztek a jatékosok, akkor kezdddik a mésfél perces
jaték. Mindkét jatékos a tiz kirakott betfi, valamint a mar tablan levé JATEK A BETUKKEL
felirat betliinek felhasznaldsaval olyan értelmes magyar szot rakhat ki, amely a helyesirasi
szabalyoknak megfelel.

A joker barmilyen betiit helyettesit.
A kirakas masfél percig tart, ezutan mar nem lehet a tablara Gjabb betiit felrakni.

A masodik jatek megkezdése eldtt az el6zo jaték elején kirakott tiz betlit és tiz szamot vissza
kell tenni a megfelelo tasakokba, amelyeket kiilon-kiilon 6ssze kell keverni.

A masodik jatéknal a masik jatékos rakja ki az asztalra a tiz betlit és az elso jatékos teszi ald a
tiz szamot.

A tovabbi jatéknal felvaltva rakjak ki a betiiket és szamokat. Ezekben a fordulokban termé-
szetesen mar nemcsak a JATEK A BETUKKEL feliratnak a tablan levé betiii hasznalhatok
fel, hanem a korabban kirakott szavak betiii is, amelyek szintén tiz pontot érnek.

Minden jatékosnak 151 betli all rendelkezésére. Abban az esetben, ha valamelyik beti
kifogyott, ugy a betlitartoban levo iires - a betiit helyettesitd - kockakat lehet potlasként
felhasznalni.

Milyen szavak rakhatok ki?

A kirakott sz6 lehet egyszer(i vagy Gsszetett, és ehhez jarulhatnak képzok, jelek, ragok. A sz6
jelolhet a mindennapi élettel kapcsolatos fogalmat, targyat, cselekvést, és elfogadhatok az
idegen eredetli, de nyelviinkben meghonosodott kifejezések is. Nem rakhatok ki tulajdonnévi
mozaikszavak, példaul MTESZ, markanevek, példaul BIOPON, az ikerszavak eld- vagy
utdszava, ha dnmagaban nem értelmes, példaul a dirmeg-dormogbdl a dirmeg szd, valamint a
becézett keresztnevek.

A tablara csak tgy lehet szavakat vizszintesen vagy filiggdlegesen kirakni, hogy azok a
keresztrejtvény szabalyainak megfeleléen mindenkor értelmesek legyenek. Két sz6 csak akkor
keriilhet kozvetlentil egymas mellé vagy ala, ha az igy kialakult betliparok onalldan értelmes
szavakat képeznek, de ezekért a bettiparokért nem jar kiilon pontszam.

A kirakott szdban a helyesirasi szabalyokat is figyelembe kell venni, a hosszi és rovid
maganhangzokat is beleértve, példaul 6, 6, u, @ mindannak ellenére, hogy a kirakott betiikon
ez nincs jelolve. Tehat ha a tiz betti koziil az egyik ,,u” betii, akkor ez szerepelhet akar rovid,
akar hosszu ,,i” betiiként, de a sz6 kirakasakor a betlikészletbol mar rovid, illetve hosszu ,,0”
betiit kell a tablara tenni attol fliiggden, hogy a fii vagy a fiives szot rakjuk ki.

Ki nyerte a jatékot?

Egy jatszma hét jatekbol all. Minden egyes jaték utdn ki kell szdmitani a kirakott szo
pontértékét. A sz6 annyi pontot ér, amennyi a felhasznalt betiik pontjainak 0sszege. A tablan
mar koradbban kirakott és ujra felhasznalt betli tiz pontot ér. A két jatékos altal kirakott
szavakat és az elért pontszamokat fel kell jegyezni. A jatszma végén a pontszamokat
Osszegezni kell €s az a jatékos nyer, akinek tobb pontja van.

Ha a tarsasag birtokaban tobb JATEK A BETUKKEL készlet van, akkor egyszerre tobben,
harman, négyen, 6ten stb. jatszhatnak.
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Scramble

2-4 személy
Tabla: szinezett négyzetracsos, 15-15-6s (al-015)
Specialis mezdk:

dupla bettiérték: a4, al2, ¢7, c9, d1, dS§, d15, g3, g7, g9, g13, h4, h12, 33,37, 19,13, 11, 18, 115,
m7, m9, o4, 012

tripla betiérték: b6, b10, £2, f6, f10, f14, j2, j6, j10, j14, n6, n10
dupla széérték: b2, bl4, ¢3, c13, d4, d12, e5, el 1, k5, k11, 14,112, m3, m13, n2, n14
tripla szoérték: al, a8, al5, hl, h8, h15, ol, 08, 015

Figurak: minden betlibl mas-mas szamu betiikocka (ko6zos). A kovetkezd lista a betiik
darabszamat, majd pontértékét mutatja.

Angol:

A9, 1
B2,3
c2,3
D4,2
E12,1
F2, 4
G3,2
H2, 4
19,1
J1,8
K1,5
L4,1
M2, 3
Ne6, 1
08,1
P23
Q1,10
R6,1
S4,1
T6,1
Uu4,1
V24
W2, 4
X1,8
Y24
71,10
ires 2,0

Francia:

A9, 1
B2,3
C23

69



D 3,2
E 15,1
F2, 4
G2,2
H2, 4
18,4
J1,8
K1,10
L5, 1
M3,2
Ne6, 1
06,1
P23
Q1,8
R6,1
Se,1
T6,1
ue, 1
V24
W1, 10
X 1,10
Y 1,10
71,10
ires 2,0

Alapallas: iires tabla
Cé¢l minél tobb pont elérése.

A jatékosok huznak hét betiit a készletbdl, majd kiraknak egy-egy sz6t a tablan, vizszintesen
vagy fiiggblegesen. Az els6 szot ugy kell kirakni, hogy érintse a h8 mezdt; a tovabbiakat gy,
hogy legalabb egyet felhasznaljon a tablan levd betlikbdl. Az tires kockat dzsokerként lehet
hasznalni; a keresztezd széban ugyanolyan betiiként kell szerepeltetni, amivel a tablara keriilt.

Minden sz6 kirakasa utan megkapjuk a pontszamot, amit a sz6 ér. A betlik értékét beszo-
rozzuk a tobbszordzdvel, ha ilyen mezdre keriilt a betli. Ha sz6t6bbszor6z0 mezore tettiink
betit, a sz0 értékét a betlitobbszordozés utan tobbszorozzik.

Ha egy sz6t kiegészitiink tovabbi betlikkel, az egész sz6ért ismét megkapjuk a pontszamot.
Kirakas utan ujakat huzunk a felhasznalt betiik helyett.

Az adott nyelv 0Osszes kozszavat felhasznalhatjuk, ragozatlan, toldalékolatlan formdban.
Nemlétez6 vagy gyanus sz6 esetén az ellenfél kérheti, hogy vegyiik le a szot.

A jatékosok passzolhatnak is, ha ugy érzik, hogy nem tudnak hasznalhat6 szot kirakni.

Ha a kockak elfogytak vagy mindenki passzolt, a jaték véget ér.
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TURELEMJATEKOK

Haromszogszoliter

1 személy

Tabla: hatszogracs, haromszog alakt

Rakjunk ki tiz egyforintost haromszog alakban €s szamozzuk meg Oket.
Figurak: 10 egyforintos

Alapallas: a tabla minden mezdjére 1 egyforintos, egy kivétellel
Cél egy hijan az 6sszes egyforintos eltlintetése.

Minden Iépésnek egy szomszédos egyforintos atugrasabol és levételébdl kell allnia.

A tabla megnovelhetd 15, 21 stb. mezore.

Mama tiirelemjatéka

1 személy
Tabla: négyzetracsos, 5-5-0s

Figurak: 2 L alaka figura (2-2-es négyzet, amelybdl egy mez6 hidnyzik), 2 1-3-as téglalap, 3
1-2-es téglalap, 1 1-1-es négyzet

Alapallas: az L alaku figurdk a b2-a2-a3 ¢és d5-e5-e4 mezdkre, az 1-3-asok a5-b5-c5-re és c2-
d2-e2-re, az 1-2-esek a4-b4-re, b3-c3-ra, c4-d4-re és d3-e3-ra, a négyzet cl-re

Cél a két L alaku figura (a mama) egyesitése 2-3-as vagy 3-2-es téglalappa.

Minden Iépésben egy oldalszomszédos figurat lehet az tires helyre tolni, ahogy odafér.

Nyolcas jaték

1 személy
Tabla: négyzetracsos, 3-3-as
Figurak: 8 négyzet, 1-t0l 8-ig szamozva

Alapallas: egy kivétellel minden mezdre egy négyzet, véletlenszerii elrendezésben

A tizenotos jaték (lasd ott) egyszerisitett valtozata.
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Otos ikrek

1 személy
Tabla: négyzetracsos, 3-5-0s

Figurak: 5 1-1-es négyzet: 3 iires, 1-en kis pont, 1-en nagy pont; 4 1-2-es téglalap: 1-nek
mindkét felén kis pont, 1-nek mindkét felén nagy pont, 2-nek egyik felén kis, masikon nagy
pont

Alapallas: négyzetek: tiresek b3-ra, cl-re és dl-re, kis pontos b2-re, nagy pontos bl-re;
téglalapok: kétszer kis pontos d2-e2-re, kétszer nagy pontos d3-e3-ra, kis-nagy pontosak al-
b2-re (al-en a nagy pont) és c2-c3-ra (c3-on a nagy pont).

Az alapallasban a kozépso (2.) sorban vannak a kis pontok; cél az, hogy ugyanitt a nagy
pontok sorakozzanak.

Minden Iépésben az iires helyre tolhatunk egy oldalszomszédos figurat.

Papa tiirelemjatéka

1 személy
Tabla: négyzetracsos, 4-5-0s
Figurak: 1 2-2-es négyzet, 2 1-1-es négyzet, 6 1-2-es téglalap

Alapallas: a 2-2-es négyzet (a papa) a bal felsd sarokba (a4-b5), az 1-1-es négyzetek a3-ra és
b3-ra, az 1-2-es téglalapok pedig a kdvetkezd mezdparokra: al-a2, bl1-b2, c1-dl1, c2-d2, c4-d4,
c5-ds.

Cé¢l a nagy négyzetet atvezetni a masik harom sarok egyikébe.

Minden 1épésben egy figurat lehet az iires helyre tolni, ha oldalszomszédos vele, ugy, ahogy
odafeér.

Szoliter

tiirelemjaték

1 személy
Tabla: 6sszekotott

Alapja 7-7-es négyzetracs (al-g7), amelynek sarkair6l 4-4 mezo6t eltavolitottak négyzet
alakban. 2. véltozatanak tablaja ugyanilyen, de a b2-es, b6-0s, f2-es és f6-0s mezdk vissza-
helyezésével.

Figurak: az 1. véaltozatban 32, a 2. valtozatban 36

Alapallds: minden mezore egy babu, a kozépso (vagy egy masik) kivételével

72



Okori romai jaték, mar Ovidius is emliti.

C¢l egy hijan az 0sszes figura eltavolitasa.

Csak egyféle 1épés 1étezik: vizszintesen vagy fliggdlegesen atugrani a szomszéd babut, ami
mogott tires mezd van. Ezzel az atugrott babut leiitottiik. A cél az, hogy csak egyetlen babu
maradjon a tablan; nehezebb fokozatban azt is elére meghatarozzuk, hogy hol.

Tigrisjaték

1 személy
Tabla: négyzetracsos, 6:6-0s

A tabla (al-f6) jobb felsd sarkaban két fiiggdleges faldarab emelkedik ki a tabla szélén: a d6-
e6-t6 mezok felso €s az f4-f5-f6 mezdk jobb sz€élén van.

Figurak: 1 3-3-as négyzet a tigris képével, 1 2-3-as négyzet fiiggdleges fallal az egyik rovid
oldalan, 1 1-3-as téglalap fiiggéleges fallal az egyik hosszi oldalan, 1 1-2-es téglalap
fiiggdleges fallal az egyik hosszu oldalan, 1 2-2-es négyzet, 1 1-3-as téglalap, 1 1-2-es téglalap,
I 1-1-es négyzet

Alapallas: a tigris al-c3-ra; a 2-:3-as a4-c5-re (jobboldalt a fallal); a falas 1-3-as a6-c6-ra (feliil
a fallal); a falas 1-2-es f4-f5-re (jobboldalt a fallal); a 2-2-es d4-e5-re, az 1-3-as d3-f3-ra, az
1-2-es d6-¢6-ra, az 1-1-es f6-ra

Cél a tigris bevitele a jobb felsé sarokba ugy, hogy a fliggéleges falakbol ketrec késziiljon
korilotte.

Minden 1épésben egy oldalszomszédos figurat lehet az iires mezére tolni, ahogy odafér; ha
van ra hely, a figura elfordithaté 90 fokkal.

Tizenotos jaték

kombinett

1 személy
Tabla: négyzetracsos, 4-4-es
Figurak: 15 négyzet, 1-t61 15-ig szamozva

Alapallas: egy kivétellel minden mezdre egy négyzet, véletlenszerii elrendezésben

1878-ban allitdlag egy siiketnéma amerikai talalta fel. Népszerti jaték volt mindaddig, amig a
matematikusok meg nem fejtették nyitjat.

Cé¢l a szamokat sorba allitani: balrdl jobbra, feliilrdl lefel¢ haladjanak 1-t61 15-ig, a jobb also
sarokban az lires négyzet.

73



Minden Iépésben az iires mezore lehet tolni egy oldalaval szomszédos négyzetet.

Voros szamar

1 személy

Tabla: négyzetracsos, 4-5-0s

A tabla alsé soranak kozepén, a bl-c1 mezdknél kapu vezet ki a tablardl.

Figurak: 1 2-2-es négyzet a voros szamar képével, 4 1-1-es négyzet, 5 1-2-es téglalap

Alapallas: a voros szamar b4-c5-re, az 1-1-es négyzetek az al, b2, ¢2, d1 mezdkre, az 1-2-es
téglalapok a kdvetkezd mezOparokra: a2-a3, a4-a5, b3-c3, d2-d3, d4-dS.

Cél a vOros szamar kivezetése a kapun.

Minden [épésben egy oldalszomszédos figurat lehet az iires helyre tolni. A kapun csak a voros
szamar 1éphet ki.
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EGYEB LOGIKAI JATEKOK

Abalon

2-6 személy

Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 9 mezd atmérdji

A vizszintes sorokat feliilrdl lefelé a-i, a balrdl jobbra emelkedd sorokat balrol jobbra 1-9
jeloli.

Figurak: 6-6 és 14-14 kozott, a jatékosok szamatol fiiggden

Alapallas: A jatékosok szamatol fiigg. 2 €s 6 jatékos kozott minden 1étszamra kétféle alapallés
koziil lehet valasztani.

Szabalyos alapallasok

Két jatékos (14 figura): egy-egy egymassal szemkozti oldal két-két alapsoranak 0Osszes
mez0jére, valamint a harmadik alapsor harom k6zéps6 mezdjére.

Hérom jatékos (9): minden masodik oldal két-két alapsoranak 6sszes mezdjére.

Négy jatékos (8): egy-egy oldal két-két alapsoranak 6sszes mezdjére, amik egy adott féatlotol
ugyanabba az iranyba esnek.

Ot jatékos (8, az 5. jatékosnak 7): azonos a négy jatékossal, az 5. jatékos a tabla kdzépséd
hatszogének hét mezdjére.

Hat jatékos (6): egy-egy oldal kozépsé harom mezdjére harom, foléjiik kettd, majd egy babu,
haromszog alakban.

., Golyos” felallasok:

Két jatékos (14): két-két hatszog alaku csoportban, amelyek ugyanazon f6atld két végén a
tabla sarkdba illeszkednek.

Hérom jatékos (10): azonos a két jatékossal, de eltavolitva a hatszogekbdl azokat a figurékat,
amik nem esnek sem a foatlora, sem a tabla szélére.

Négy jatékos (7): azonos a két jatékossal, de jatékosonként két-két csoport helyett csak egy-
egy van.

Ot jatékos (7): azonos a négy jatékossal, a tabla egy hijan dsszes sarkat elfoglalva.

Hat jatékos (6): azonos az 0t jatékossal, a tdbla 0sszes sarkat elfoglalva, de a hatszdgekbol
hidnyzik az a figura, amelyik legkdzelebb esik a tabla kozepéhez.

Cél az ellenfelek figuraibol 6sszesen hatot kilokni a tablarol.

A figurdk egyesével, kettesével vagy harmaséval 1éphetnek. Harom figura akkor 1éphet egyiitt,
ha egyenes vonalat formalnak. Minden esetben egy mez6t 1éphetnek a figurdk vagy a
csoportok barmely iranyba.
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A két vagy harom figurabol all6 csoport el tud 16kni naluk kevesebb szamu ellenséges figurat,
ha a csoport sajat hosszirdnyaban halad és haladasi iranyuk folytatasaban, kozvetleniil el6ttiik
van az ellenséges csoport, szintén egyenes vonalban. Igy tehat egy 6t figurabol allo egyenes
vonal, amelynek az egyik végén harom figura az egyik jatékoshoz, ketté a masikhoz (vagy két
ellenfélhez) tartozik, meg tud mozdulni gy, hogy hossziranyban elindul mind az 6t figura
abba az irdnyba, amerre a kisebbség van. Ha egy figura a 16kés altal kikeriil a tablardl, a
figurat kiloktiik.

Akciovonalak

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as
Figurak: 12-12

Alapallas: normal: fehér az 1. és a 8. sor 0sszes mezdjére a sarkok kivételével; fekete az a és h
oszlop Osszes mezdjére a sarkok kivételével; kevert: azonos a normallal, de a két jatékos
figurai felvaltva sorakoznak

C¢l osszes figurank folyamatos csoportba allitasa.

A feladat olyan elrendezést kialakitani, amelyben Osszes figurank egyetlen csoportban van:
oldal- vagy sarokszomszédos mezOk megszakitatlan lancat alkotja.

A figurdk vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlésan léphetnek, pontosan annyi mezdt, ahany
figura van a 1épés vonalaban és annak mindkét irany meghosszabbitasaban a tabla sz¢léig.

Sajat figurdink folott atugorhatunk. Az ellenfél figuraira ra lehet 1€pni és ezzel leiitni dket.

Amazonok

2-4 személy
Tabla: négyzetracsos, 10-10-es (al-j10)
Figurak: 2 jatékosnal 4-4, 3 jatékosnal 3-3, 4 jatékosnal 2-2; 96 nyil (k6z0s)

Alapallas: 2 jatékosnal: 1. jatékos a7, d10, gl0, j7; 2. jatékos a4, dl1, gl, j4; 3 jatékosnal: 1.
jatékos a5, a8, c10; 2. jatékos h10, j5, j8; 3. jatékos bl, {1, i1; 4 jatékosnal: 1. jatékos a4, a7;
2. jatékos d1, gl; 3. jatékos d10, g10; 4. jatékos j4, j7

C¢l az ellenfél beszoritasa tigy, hogy ne tudjon 1épni.

Minden 1épés két részbdl all, mindkét rész kotelezd. A 1€pés elsd részében egy figura 1ép:
tetszOleges szamu szabad mezoOn at vizszintesen, fiiggdlegesen vagy atlosan. A 1épés masodik
részében ugyanez a figura kil egy nyilat. A nyil onnan indul, ahova a figura Iépett, és tetszés
szerinti iranyban (vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlésan) addig halad, amig el nem ér egy
masik nyilat, figurat vagy a tabla sz¢lét; ekkor megall és ott marad.

A nyilak akadalyozzak a figurdk 1épését, eltavolitani nem lehet Oket. Aki utoljara tud 1épni,
nyert.
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Andantino

2 személy
Tabla: sima asztal (papir)
Figurak: szabalyos hatszdgek a két jatékos szineiben

Alapallas: tires asztal

David Smith jatéka.

C¢l ot figurankat egyenes sorba allitani vagy az ellenfél egy vagy tobb figurdjat korbezarni.

Az iires asztalon felvaltva helyeziink el egy-egy hatszoget a sajatjainkbol, ami oldalaval
érintkezik a korabban lerakott hatszogekkel. Az elsé figura az iires asztalra keriil, a masodik
¢érintkezik vele, a tovabbiaknak pedig legalabb két kordbban lerakott hatszoggel kell
érintkezniiik.

Az nyer, aki vagy sorba tudja allitani 6t figurdjat, vagy az ellenfél egy vagy tobb figurajat
korbe tudja zarni sajatjaival. A korbezart teriileten iires mezok is lehetnek.

Ataxx

seven up, back and back

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 7-7-es
Figurak: 49-49

Alapallas: egy-egy figura minden sarokmezdre; az azonos jatékoshoz tartozd figurak
ugyanannak az atlénak két végén vannak

C¢l a tabla nagyobb részét elfoglalni.

Lépni kétféleképpen lehet. Barmely figura Iéphet egy mezot vizszintesen, fiiggdlegesen vagy
atlosan, ez esetben a figura ,,0sztodik™, vagyis az 0j helyen is megjelenik és a régin is ott
marad. Vagy pedig ugorhat barmely mezdre, amely két mezdényi tdvolsagban van a kiindulasi
mez0jétdl (azokra a mezdkre tehat, amiket ugy érhet el, hogy az ,,egy mezdt vizszintesen,
fliggdlegesen vagy atlésan” tipusu 1épésbdl kettdt tesz meg), de ez esetben a kiindulé mezdrdl
eltlinik a figura. Az ugrast nem akadalyozhatja semmilyen kozbiil 4116 figura.

Mindkét fajta 1€pést kovetden azok az ellenséges babuk, amik a Iépés célmezdjével oldal-
vagy sarokszomszédos mezOkon allnak, atvaltoznak a 1€pd jatékos babuiva.

Aki nem tud 1épni, passzol.

Valtozat: a tablan megegyezés szerint tilos mezdket helyezhetiink el, ahova nem lehet 1épni,
de at lehet ugrani 6ket. Valtoztathato a tdblaméret, sot hatszogii tablat is hasznalhatunk (lasd
hexxagon).
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Atomic

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as
Figurak: 224-224 atom

Alapallas: iires tabla

Eirik Milch Pedersen jatéka.

C¢l eltlintetni az ellenfél 6sszes atomjat.

A jatékosok felvaltva egy-egy atomot tesznek a tabla egy-egy olyan mezdjére, ahol nem all az
ellenfél atomja. Ugyanazon a mezdn tobb atom is allhat, ha azonos jatékoshoz tartoznak. Egy
mez0 addig stabil, amig kevesebb atom van rajta, mint a vele oldalszomszédos mezdk szdma:
a tabla belsO mez06i tehat 3, a széIsok 2, a sarokmezok 1 atommal stabilak.

Amikor egy bels6 mezore a negyedik, egy szélsére a harmadik, illetve egy sarokmezore a
masodik atom rakeriil, a mez6 instabilla valik és felrobban: a rajta levé atomok szétrepiilnek a
vele oldalszomszédos mezdkre, mindegyikre egy atom keriil. Ha ily moédon egy atom olyan
mezore kertil, ahol az ellenfél atomjai allnak, a mez6 Gsszes atomja a jatékos atomjava valik.

Ha robbanas eredményeképpen valamely szomszédos mezon szintén eldall az instabil helyzet,
ez a mez0 szintén felrobban, €s igy tovabb, lancreakcioval. Egyetlen 1épés eredményeképpen
akar az egész tabla tartalma megvaltozhat, esetleg tobbszor is. A lancreakcidé nem kiilon 1€pés,
hanem a 1épés kovetkezménye. A lancreakcio akkor ér véget és akkor 1éphet az ellenfél, ha
egyetlen mezon sincsen instabil allapot.

A jatékot valodi figurdkkal, valodi tablan nehéz jatszani, mert ha mar sok atom van a tablan, a
lancreakcidk lebonyolitasa hosszadalmas és faraszto.

Attorés

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as
Figurak: 16-16

Alapallas: a két alapsor 6sszes mezdjére

Dan Troyka jatéka.

Cél egy figura eljuttatasa az ellenfél alapsorara.

A figurak egy mezot 1éphetnek egyenesen vagy atlosan, de csak elére. Utni csak atlosan lehet.
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Béka

2 vagy tobb személy

Tabla: négyzetracsos, 18-18-as

1. valtozat
Figurak: 324 (kozos)

Alapalldas: minden mezore egy babu

Az angol didkok régi, népszerti jatéka.

Cél a legtobb babu megszerzése.

A kezdé jatékos levesz egy babut a tabla tetszéleges mezdjérdl. A tovabbiakban a ddmajaték
(lasd ott) ugrasi szabdalyai szerint lehet leiitni a babukat. Aki leiit egy babut, megszerezte
maganak. Aki nem tud iitni, passzol.

A jaték addig tart, amig {itni tudnak. Az nyer, aki a legtobb babut szerezte.

2. valtozat
Figurak: 129 kék, 97 sarga, 65 fekete és 33 fehér (k6zos)

Alapalldas: minden mezore egy babu, véletlenszerli elrendezésben

1898-ban Harold Murray hozta létre.

C¢l minél nagyobb pontszam elérése a babuk leiitésével.

Szabalyai azonosak az 1. valtozatéval, a kovetkezo eltérésekkel:
A babuknak pontértéke van: a kék 1, a sarga 2, a fekete 3, a fehér 4 pontot ér.
A kezd6 jatékos egy kék babut vehet le a tablarol.

Nem a legtobb babut leiitd, hanem a legtobb pontot szerzo jatékos nyer.

Blokad

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 8-8-as

Figurak: 64-64

Alapallas: vilagos: c3, d5, e4, f6; sotét: c6, d4, e5, f3

C¢él tobb figurat birtokolni a tablan.
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A jatékosok felvaltva leraknak egy-egy figurat. Lerakni olyan iires mezore lehet, ami egy sajat
¢és egy ellenséges figuraval egyarant szomszédos. A lerakott figuraval szomszédos mezdkre
szintén sajat figura keriil 1épésiink eredményeképpen, ha a mezd iires vagy ellenség all rajta,
¢s harom vagy tobb sajat figura all vele szomszédos mezon.

Ha a lerakott figuraval szomszédos mezokon allo sajat figurat négy vagy tobb ellenség veszi
koriil, ellenséges figurava valtozik.

A jatéknak akkor van vége, ha a Iépésen levo jatékos nem tud Iépni vagy ha betelt a tabla.
Mindkét esetben az nyer, akinek tobb figuraja van.

Szabalyvaltozatok:
A tabla mérete 4-4-t6l 19-19-ig valtoztathato.

Viéltoztathatd a sajat figurdk szdma, amelyek hatdsara az ellenség sajattd valtozik; a sajat
figurak szama, amelyek hatisara az lires mezore sajat figura keriil; valamint az ellenséges
figurak szama, amelyek hatasara a sajat figura ellenséggé valtozik.

Bolcsek focija

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 19-15-6s (al-019)
Figurak: 1 labda (k6z6s), 285 focista (k6zos)
Alapallas: a labda h10-en

C¢l a labdat beldni az ellenfél golvonalara (az 1., illetve 19. sorra) vagy azon tul.

A jatékosok barmely 1épésben lerakhatnak 11j focistat barmely iires mezore, vagy 1éphetnek a
labdaval. A labda ugy mozog, hogy atugrik tetszéleges szamu, egy sorban megszakitas nélkiil
allo focistat, majd leveszi azokat a tablarol.

Centuriak csataja

ludus latrunculorum, tolvajocskak jatéka

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-7 (8 sor, 7 oszlop)
Figurak: 16-16 katona, 1-1 centuri6

Két valtozat
Okori romai jaték, a 1égiok katondinak jatéka. A szabalyokat régészeti leletek alapjan alkottak
ujra.

C¢l az ellenfél babuinak kititése vagy bekeritése.
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1. valtozat

Alapallas: a két alapsorba 16 katona

A katondk eldre vagy oldaliranyban egy-egy mezdt 1éphetnek. Kiiitni ugy lehet az ellenséget,
hogy két katonaval kozrefogjuk. Két katonat is le lehet {itni egyszerre, egyenesen vagy L
alakban. Ha {itni tudtunk, ezért jutalomlépés jar; ha ekkor is {itni tudunk, tovabb jarnak a
jutalomlépések mindaddig, amig iitni tudunk. A katondink k&zé belépd ellenséges katonat
azonban nem lehet leiitni, az {ités csak a sajat 1épésiink kdovetkezménye lehet.

Akinek minden katondjat kiiitotték vagy bekeritették, veszitett. Ha mindkét jatékos Osszes
meglevo katondja mozgasképtelen, az nyer, akinek tobb katondja van.

2. valtozat

Alapallas: iires tabla

Az elsO szakaszban felvaltva két-két katonat tesznek egymas mellé (két, oldalaval érintkezé
iires mezore). Ha ez kész, elhelyezik a centuridt is.

A masodik szakaszban a katonak ugyanugy 1épnek, mint az elsé valtozatban, de mind a négy
iranyban. A centurié 1éphet gy, mint a katonak, vagy atugorhat ellenséges katona folott a
mogotte levo szabad mezdre. Ez nem {ités, {itést a centurid is csak egy katondjaval kozdsen
hajthat végre. Kiiitni a centuriot is ugyanugy lehet, mint a katonakat.

Confound

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 13-11-es
Figurak: 2-2 figura, 32-32 kerités
Alapallas: piros d4 és d8, zold j4 és j8

Cél az ellenfél egyik kiindul6 mezdjének elfoglalasa.

Kétféle 1épés lehetséges: az egyik figura athelyezése egy oldal- vagy sarokszomszédos mezdre
vagy kerités lerakasa. Egy keritésdarab két mezdoldal hosszisagu, vagyis egy 2:2 mez0ds
négyzetet vag két darab 2-1 mezds téglalapra. Keritést a tablan barhova le lehet rakni a mezok
kozé, de nem lehet olyan helyre tenni, hogy az teljesen elzarja az ellenfél utjat sajat kiindulo
mez06inkhoz. A keritésen a tovabbiakban nem lehet &tmenni.

Csipke

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 20-20-as (papir)
Figurak: 200 négyzet (k6z0s)
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Alapallas: iires tabla

A csipkeverd célja minél 6sszefliggdbb, a csipketépdé minél szakadozottabb csipkét gyartani.

A jatékosok minden Iépésben letakarnak (papiron beszineznek) egy iires mez6t, aminek nincs
még letakart oldalszomszédja. A jaték addig tart, amig van ilyen négyzet. Ha valaki nem talal
mezOt, ahova Iéphet, a masik segit neki.

A csipkeverd célja az, hogy a jaték végére a csipke minél kevesebb darabbol alljon. Egy
darabnak szamit a letakart mezdék minden olyan sora, amely sarkosan érintkez6 mezok
megszakitatlan lancabol all (a legdsszefiiggdbb csipke a szabalyos sakktablaminta). A
csipketépd célja az, hogy a csipke minél tobb darabbol alljon.

A jaték két fordulobol all, a masodik forduloban a jatékosok szerepet cserélnek. Mindkét
forduldban csak a csipketépd kap pontszamot, a csipke darabjainak szamat. Az nyer, aki a két
forduléban mint csipketépd tobb pontot szerzett.

Divide et impera

2 vagy tobb személy
Tabla: négyzetracsos, 2 jatékosnal 8-8-as vagy 10-10-es, tobb jatékosnal nagyobb (papir)

Javasolt a Iohere formaju jatéktér: 17-17-es négyzetracs (al-ql7), amelybdl hianyoznak a
kovetkez6 mezok: al, a2, a3, bl, b2, cl, gl, hl, h2, i1, i2, 13, 4, 15, 16 - ¢és ezek 90 fokos
elforgatasai négyszer.

Figurak: a mezOk szamaval egyezdé minden jatékosnak

Alapallas: iires tabla

C¢l a sajat teriiletiink minél kevesebb darabban valo megorzése.

Minden 1épésnél egy ilires mezOre raknak egy sajat figurat; az elsd 1épésnél ez szabadon
valaszthatd, a tovabbiakban mindig olyan mezdére kell rakni, aminek legalabb egy oldalszom-
szédjan figura all. Akinek a teriilet megtelésekor kevesebb darabban van a teriilete, az nyert.
Egy darabnak szamit az a teriilet, amely oldalukkal érintkezd, a jatékos altal elfoglalt mezok
megszakitatlan lancabol all.

Divide forditva

2 vagy tobb személy
Tabla: csonka négyzetracsos (papir)

13 sorbdl és tetszés szerinti szamu oszlopbol all. Az egyes oszlopokban a kdvetkezd mezdk
léteznek (a nem emlitettek hidnyoznak):
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a: 7-9
b: 6-10
c: 5-11
d: 5-12
e: 7-13
f: 5-12
g 4-11
h: 3-10
1: 2-9
J: 1-7
k: 2-9
1: 3-10
m: 4-11
n: 5-12
innentdl az f-m oszlopok tartalma ismétlédik.

Figurak: a mezOk szamaval egyezé minden jatékosnak

Alapallas: iires tabla

Cél az, hogy a sajat teriiletiink minél tobb részbdl alljon.

Az elsé jatékos (kisorsoljuk, ki az) b6-ra tesz. A tovabbiakban olyan iires mezdkre lehet tenni,
amelyek oldalszomszédai egy olyan mezdnek, amin sajat figura all - ha ilyen mez6 nincs,
akkor olyan mezd szomszédsagaba, ahol mas jatékos figurdja all. A jatékosok célja az, hogy
sajat teriiletiiket az ellenfelek koriilkeritsék €s az minél tobb részre szakadjon. Az nyer, akinek
teriilete a jatéktér megtelésekor a legtobb darabra szakadt. Egy darabnak szamit az oldalukkal
¢érintkezé mezok megszakitatlan lanca.

Dzsungel

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 7-9, szinezett

A tabla (al-g9) legtobb mezdje sarga szinli (k6zonséges). A d1 és d9 mezok feketék (buvo-
hely), a cl, d2 és el, illetve c9, d8 és €9 mezdk pirosak (csapda), a b4-c6 és e4-f6 téglalapok
kétszer hat mezdje pedig kék (t0).

Figurak: mindkét jatékosnak 1 elefant, 1 oroszlan, 1 tigris, 1 parduc, 1 kutya, 1 farkas, 1
macska, 1 patkany (er6 szerint csokkend sorrendben)

Alapallas: 1. jatékos: elefant a3, oroszlan gl, tigris al, parduc e3, kutya {2, farkas ¢3, macska
b2, patkany g3; 2. jatékos: elefant g7, oroszlan a9, tigris g9, parduc c7, kutya b8, farkas e7,
macska f8, patkany a7

Régi hindu jaték, talan a sakk egyik Ose.

Cél egy allat eljuttatasa az ellenfél buvohelyére.
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A bébuk vizszintesen ¢és fliggdlegesen a szomszédos mezdkre 1éphetnek. Ha ellenfél altal
elfoglalt mezore 1épiink, az er0sebb allat felfalja a gyengébbet, akarmelyik 1épett. Ha azonban
az elefant és a patkany talalkozik, akkor a patkany gyéz. Ha két egyforma ereji allat talal-
kozik, akkor az gy6z, aki ralépett a masikra.

Csak a patkény tud iszni, amely a toban is ugyantgy léphet, mint a szarazon. A vizben csak
az ellenfél patkanya tamadhatja meg. A tobol kiugorva azonban nem tdmadhat azonnal az
elefantra.

Az oroszlan ¢és a tigris atugorhatja a vizet egy vizszintes vagy fliggdleges 1€péssel, a to
szemkozti partjan megallva, de csak akkor, ha az ugras vonaldban nem uszik a patkany.

A sajat térfél csapdaiban minden allat erésebb az ellenfél minden allatanal. A kovetkezd
1épésben azonban el kell hagyniuk a csapdat.

Sajat buvohelyiinkre nem 1éphetiink, mert ezzel lehetetlenné tennénk a gy6zelmet az
ellenfélnek.

Emergo

2 személy
Tabla: csonka négyzetracsos

Alapja 9-9-es négyzetracs (al-19), amelybdl csak a kovetkezé mezdk vannak meg: az el-e5,
e5-e9, €9-15 és 15-el atlos irdnyu vonalak mezdi €s az altaluk kézbezart mezok.

Figurak: 12-12, tornyozhat6 korongok

Alapallas: iires tabla

Christian Freeling és Ed van Zon jatéka.

Cél az ellenfél 6sszes babujat leiitni vagy mozgasképtelenné tenni.

A figurdk tobb korongbol is allhatnak, lehetnek egyszintiek vagy kétszintiek. A figura hovatar-
tozasat a legfels6 korong szine hatarozza meg.

Az iités kotelezd és elsdbbsége van. Utni ugy lehet, hogy egy figurankkal 4tugorjuk az ellenfél
figurajat ¢s a mogotte levo iires mezdére magunkkal vissziik a figura legfelsd korongjat.
Ugrassorozat is lehetséges. Ugyanarra az oszlopra nem lehet szdznyolcvan fokos fordulatot
téve visszaugrani, de kort leirva igen. Azt a sorozatot kell valasztani, amelyik a legtobb
korong leiitését teszi lehetové.

Lerakni csak iires mezore lehet. Ha a 1épésen levd jatékos nem tud {itni, a lerakdsnak van
elsébbsége a Iépéssel szemben. Egyszerre csak egy korongot lehet letenni, kivéve azt az
esetet, ha az ellenfélnek mar mind a tizenkét korongja lent van. Ez esetben egyetlen figuraként
kell letenni hatralevd korongjainkat, ennek a figuranak arnyék a neve.

Fehér az els 1épésében nem tehet a kzEépsé mezore.

Amig az ellenfél egyik figurankat sem tamadja, nem rakhatunk le figurat tigy, hogy az iitésbe
keriiljon és titésre kényszeritse az ellenfelet.
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Ha a 1épésen levd jatékos nem tud {itni és nincs korong a kezében, 1épnie kell: barmely
figuraval egy szomszédos mezore.

Entropia

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 5-5-0s
Figurak: 7-7

Alapallas: az elsd alapsor 0sszes mezdjére és a masodik alapsor két szElsé mezdjére

Augustine Carreno jatéka.

C¢l osszes figurank mozgasképtelenné tétele.

A figurak akkor 1éphetnek, ha vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan legalabb egy tarsukkal
¢érintkeznek. Ekkor a figura barmely irdnyban tetszdleges szdmt mezot 1éphet.

Ha elszigetelt figurank van, amikor 1épésen vagyunk, meg kell sziintetniink az elszigeteltségét.
Elszigetelt figura az, amely sem barattal, sem ellenséggel nem érintkezik. Ha sajat kortink
kezdetén nincs elszigetelt figura, létrehozhatunk ilyet Iépésiinkkel; de ha van elszigetelt
figura, azt csatlakoztatnunk kell.

Epaminondasz

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 14-12-es
Figurak: 28-28

Alapallas: a két alapsor 0sszes mezdjére
Cél egy figura eljuttatasa az ellenfél alapsorara.

A jatékban falanxokkal lehet 1épni. A falanx egyszini figurakbdl 4ll6, tetszoleges hosszisaga,
egyenes sor. Allhat vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlosan. A falanx sajat irAnyanak meg-
hosszabbitdsaban 1éphet elére vagy hatra, legfeljebb annyi mez6t, ahany figurabol all. A
maganyos figura egydarabos falanxnak szamit és barmely oldal- vagy sarokszomszédos
mezore 1éphet.

Ha a falanx 1épésekor ellenséges figuraval talalkozik, lelitheti az ellenséges falanxot. Az iitd
falanxnak hosszabbnak kell lennie, mint a lelitend6 falanx. Ha a lelitend6 falanx hosszabb
vagy azonos hosszusagu, nem lehet leiitni.

Utéskor az iitd falanx eliilsé figuraja arra a mezdre 1ép, amit a leiitendd falanx eliilsd figuraja
foglalt el.
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Aki eljuttatja egy figurdjat az ellenfél alapsorara, nyert, de csak akkor, ha az ellenfél nem tudja
a rakovetkezd 1€épésében vagy leiitni az alapsorara 1épett figurat, vagy szintén eljuttatni egy
figurajat a jatékos alapsorara. Utobbi esetben a jaték mindaddig folytatodik, amig egy
jatékosnak akkor, amikor 1épését megkezdi, tobb figuraja lesz az ellenfél alapsordn, mint az
ellenfélnek az 6 alapsoran. Ha ez bekdvetkezik, a tobb babut célba juttatd jatékos nyert.

Fanorona

2 személy
Tabla: 6sszekotott

Alapja 5-9-es négyzetracs (al-15), amelyben a szomszédos pontokat vonalak kotik 6ssze viz-

szintesen ¢s fiiggllegesen; tovabba atlos vonalak kotik 6ssze mind a négy sarokszomszéddal a
kovetkez6 pontokat: b2, b4, d2, d4, £2, f4, h2, h4.

Figurak: 22-22

Alapallas: a két alapsor 0sszes mezdjére, valamint a kozépso (3.) sor mezdire felvaltva: fehér
b3, d3, g3, 13, fekete a3, ¢3, 13, 13

Madagaszkar nemzeti jatéka.

Cél az ellenfél 6sszes babujanak leiitése.

Lépni az 6sszekotd vonalak mentén, a szomszédos lires mezdre lehet.

Utni kétféleképpen lehet: tamadassal vagy visszavonuldssal. Ha kdzvetleniil a 1épés célmezdje
mogott, a 1épés iranyanak meghosszabbitasdban ellenség all, az tdmadassal lelithetd, s vele
egyltt mindazon ellenségek, amelyek ugyanebben az iranyban folyamatosan sorakoznak.
Visszavonuléassal azokat a figurakat lehet leiitni, amik a Iépés kiinduldsi mezdje el6tt, a
1épéssel ellentétes irany meghosszabbitasdban sorakoznak. Ha egy 1épésnél mindkettére mod
van, a jatékos dont, melyiket valasztja; mindkett6t nem lehet.

Utéskényszer van. Ha egy figura iités utan tovabb tud iitni, ez folytathatd, de nem kotelezd.
Egy figura tobbszords iitéseinél mindig irdnyt kell valtani, és nem léphet ugyanarra a pontra
kétszer az litéssorozat alatt.

Felhokarcolo-jaték

2-4 személy
Tabla: csonka négyzetracsos, 14-9-es (al-114)
A tabla 14 sorbdl all, amelyek felépitése:

1. sor: 4-4 kiindul6 mezd, el hianyzik

. sor: 4-4 mez0, e2 hianyzik; a2 X mez06, f2 * mez6
. sor: 9 mez6, a3 * mezd

. sor: 9 mezo6, a3 O mezd

. sor: 7 mezd (b5-h5), b5 O mezd

. sor: 5 mez6 (c6-gb), c6 O mezd

. sor: 5 mez0 ugyanugy, c7 X mezd

NN B W
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8. sor: 5 mezd ugyanugy, c¢8 * mezd

9. sor: 3 mezo (d9-19), d9 * mezd

10. sor: 3 mez6 ugyanugy, d10 O mezd
11. sor: 3 mez6 ugyanugy, d11 X mez6
12. sor: 1 mezo (e12), X mezd

13. sor: 1 mezo (el13), * mezd

14. sor: 1 mezo (e14), O mezd

A fenti listdban a kiinduld6 mezOkdn nincsen lyuk, az O, X és * jeli mezok pedig kiilonbozo
alakt lyukakkal ellatott mezok.

Figurak: egyenldé szamu kocka

Alapallas: a kiinduldé mezokre tetszés szerinti allasban
C¢l egy kockank eljuttatasa a felhdkarcold csucsara (el14-re).

A jaték figurai szabalyos kockak, amiket a kovetkezé mddon készitiink eld:

1. Az egyik lapjara allitott kocka négy fiiggdlegesen allo ¢€lét levagjuk. A kocka igy feliilrdl
nézve szabalyos nyolcszdgnek latszik; ilyen nyolcszoget vagunk a tabla O jelli mezdire.

2. Egyik oldalara billentjiik a kockat, és a most fliggdlegesen allo lapok kdzepén egy-egy
fiiggdleges, V keresztmetszetli bevagast tesziink. A kocka most feliilrdl nézve atlos irdnya
keresztre hasonlit; ilyen idomot vagunk a tabla X jelti mezdire.

3. Felfelé billentjiik a kockat, és a most fliggdlegesen allo (teljesen érintetlen) lapok kdzepén
két-két fiiggdleges, V keresztmetszeti bevagast tesziink. A kocka most feliilr6l nézve
cakkozott sz¢lii idomot mutat; ilyen idomot vagunk a tabla * jelii mezdire.

A tabla olyan lap, amelynek (a kiindulé mezdk kivételével) minden mezdje lyukas. A fenti
felsorolas csak a sorok els6 mezdjét jeloli meg; a mezdk mindig X, O, * sorrendben kdvetik
egymast balrél jobbra. A lyukak forméja az illetd jel altal mutatott kockaoldal formajaval
azonos, a kocka tehat beleeshet az X alakt lyukba, ha az X-es oldala van alul ¢és foliil.

A figurdk mindig az oldalaval szomszédos mezore 1éphetnek, billentéssel: a kockat atbillentik
arra a mezoOre, ezaltal masik oldaldra forditva. Ha a szomszéd mez6 foglalt, tovabb lehet
billenteni réla az ellenfél kockajat egy tovabbi mezore.

Az a figura, amelyet ugy billentiink egy mezdre, hogy a mez0 kivagasaval azonos oldala esik
alulra és foliilre, beesik a lyukba: ezt kivessziik a tabla alatti tires dobozbol és visszatessziik a
kiindul6 mezére.

Az nyer, akinek egy figuraja elsdként érkezik meg a felhdkarcol6 csucsara és ott sem esik bele
a lyukba.

Fellahok csataja

szidzsa

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 5-5 (77, 9-9)

A koz€ps6 mezot szinjel kiillonbozteti meg.
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Figurdk: 12-12 (7-7-es tablanal 24-24, 9-9-esnél 40-40)

Alapallas: iires tabla

Egyiptomi jaték, Afrika szamos részén elterjedt.

Cél az ellenfél egy hijan 6sszes babujanak leiitése.

A jaték elsO szakaszaban (megegyezés szerint) egyesével vagy kettesével rakjak le a figurakat
tetsz€s szerint, a kdzEépsd mezdt liresen hagyva.

A masodik szakaszt Szudanban ugyanaz kezdi, aki az elsé szakaszt; Egyiptomban forditva.
Ebben a szakaszban a figurdk 1éphetnek, mindig a szomszédos mezdkre, vizszintesen, fliggd-
legesen vagy atlosan.

Utni ugy lehet, hogy az ellenfél egy babujat kék babunkkal kozrefogjuk. Ez csak az egyik koz-
refogd babu Iépésének eredményeképpen torténhet. A kozépsdé mezdén allé babut nem lehet
kititni.

Aki {itni tudott, ismét 1éphet, amig {itni tud.

Ha az egyik jatékos nem tud 1épni, ellenfele koteles egy 1épéssel utat nyitni neki.

Akinek csak egy babuja marad, vesztett.

Flitter

2 személy
Tabla: iires asztal (papir)
Figurak: egyenl6 oldali haromszogek a jatékosok szinében

Alapallas: iires tabla

David Smith jatéka.

Cél egyszinli hdromszog 1étrehozésa.

Az els6 figuradt az asztal kozepére teszik, a tovabbi figurdkat ugy kell letenni, hogy legalabb
egy mar lerakott figuraval érintkezzenek.

Az nyer, aki egyszinli haromszoget hoz Iétre. Ez egy négy figurabol all6 nagyobb haromszog,
amelynek harom kiilsé haromszoge a jatékos szinét viseli.

Fokusz

toronyjaték

2 személy
Tabla: csonka négyzetracsos

Alapja 8-8-as négyzetracs (al-h8), amelynek sarkairdl 3-3 mezo6 L alakban hidnyzik: a2-al-bl,
a7-a8-b8, gl-h1-h2 és h7-h8-g8.
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Figurak: 18-18 tornyozhat6 korong

Alapallas: a b2-g7 négyzetet teljesen kitoltve: b2-c2 vilagos, d2-e2 sotét, £2-g2 vildgos; b3-c3
sotét, d3-e3 vilagos, 3-g3 sotét s igy tovabb.

S. Sackson talalta ki az Egyesiilt Allamokban, a huszadik szazadban.

C¢l az ellenfél babuinak megszerzése.

Lépni vizszintesen és fiiggdlegesen lehet a szomszédos mezdkre. A szomszéd mezén allo
ellenséget at lehet ugrani, ha mogoétte szabad mezd van. Ez nem iitést jelent, hanem az ugrd
figura magaval viszi az atugrott figurat, és kétemeletes tornyot képez a célmezdn, alul az
atugrott figuraval.

Ugraskényszer nincs; ugrassorozat nincs.

A tornyok annyi mezdt 1éphetnek, ahany korongbol éallnak. Ha ennél kevesebbet akarunk
1épni, akkor annyi korongot kell levenni a torony tetejérdl, ahany mezdt 1éplink, a tobbit ott
kell hagyni. Ha a torony ugrik, a mezok szdmaba az atugrott figura mezdje nem szamit bele.

A tornyok mindig ahhoz a jatékoshoz tartoznak, akinek a korongja legfeliil van.

Ha egy torony 6t babunal magasabbra nd, a folosleges korongokat le kell venni alulrol. Az igy
megszerzett ellenséges babuk fogsagba esnek és nem kerililhetnek mar vissza a jatékba; a
levett sajatok viszont tartalékot képeznek, és amikor a jatékos Iépésen van, egyet visszatehet
iires mezére vagy barmely (sajat vagy ellenséges) torony tetejére. Ez nem szamit kiilon
1épésnek, akar nyomban tdmadhatunk is a megszerzett toronnyal.

Az veszit, akinek nem marad sem mozgasképes babuja vagy tornya, sem tartalék babuja.

Szabalyvaltozat: a tartalék korong lerakasa kiilon 1épésnek szamit.
Gipf

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 7 mez6 atmérdji
Figurak: 18-18 tornyozhat6 korong

Alapallas: iires tabla
C¢l az ellenfél figurainak leiitése.

Fehér kezd: egy dupla figurat (két korongot) tesz a tabla valamely sz¢éls6 mezdjére. Fekete
elsé 1épésében ugyanigy cselekszik; 1éphet arra a mezore is, ahova fehér Iépett, ez esetben
fehér figurajat beljebb tolja a tablara, egy szomszédos mezdre.

A tovabbiakban ugyanigy Iépnek mindaddig, amig egy szimpla figurat nem tesz f6l valaki: a
tovabbiakban 6 mar nem tehet fel dupla figurat. A tabla szélén feltett figurak barmilyen szin
figurakat arrébb tolhatnak.

Ha egy sor mar tele van, abban az iranyban nem lehet tovabbi figurakat betolni.
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Ha egy jatékos négy figurat rakott egy sorba, le kell vennie 6ket, és minden figurat, ami a sor
meghosszabbitasaba esik, iires mezok kozbejotte nélkiil. A sajatjait visszateszi és késObb
felhasznalhatja, az ellenfél levett figurai fogsagba esnek.

A szimpla és a dupla figurdk kozott csak levételkor van kiilonbség: a szimplédkat le kell venni,
a duplakrdl a levevo jatékos donthet.

Ha a sajat 1épésiink kovetkeztében az ellenfélnek jott 1étre négy figurdja egy sorban, ugyanugy
le kell vennie 6ket, mintha az 6 1épése okozta volna.

Ha egyszerre tobb négyes jon létre és egymast nem keresztezik, mindegyiket le kell venni. Ha
keresztezik egymast, akkor a jatékos dont, hogy melyiket veszi le. Ha a keresztezddési
pontban dupla figura &ll, a jatékos donthet gy, hogy eldszor leveszi az egyik négyest,
meghagyja a dupla figurat, aztan leveszi a masik négyest.

Ha egyszerre mindkét jatékosnak 1étrejon egy négyese, az vesz le eldszor, aki Iépett.

Ha a négyes csupa dupla figurabdl all, barmeddig a helyén hagyhat6, és csak akkor veszi le a
jatékos, amikor ugy latja jonak (és a négyes még egyiitt van).

Akinek nincs tobb dupla figurdja a tdblan, vesztett.

Go

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 19-19-es (a kis tabla 10-10-es)

A jaték nem a négyzetekben, hanem a vonalak keresztezddésein zajlik, ezekbdl van 19-19
darab (al-t19); pontoknak nevezik Oket. Vastag ponttal jelolik a d4, d10, d16, k4, k10, k16,
g4, q10 és q16 (a kis tablan a d4, d7, g4 és g7) pontokat, ahova az elonykdveket teszik.

Figurak: 181 fekete és 180 fehér ko

Alapallas: iires tabla

Valoészintileg a vilag legrégibb tablas jatéka; tobb mint négyezer évvel ezeldtt jott 1étre
Kindban. Japanban valt nemzeti jatékka.

C¢l az ellenfél koveinek foglyul ejtése és teriileteinek elfoglalasa.

Fekete kezd. A jatékosok felvaltva tesznek le egy-egy kovet egy lires pontra, a letett koveket a
tovabbiakban nem mozditjak. Céljuk az, hogy az ellenfél koveibdl alkotott csoportokat
bekeritsék; ha ez sikeriil, a bekeritett csoport koveit leveszik mint foglyokat. Ha az igy
koriilkeritett tertiletre az ellenfél nem tud betdrni, ez a tovabbiakban a jatékos teriiletének
szamit.

A jaték addig tart, amig mindkét jatékos passzolassal nem jelzi, hogy nem latja értelmét ujabb
1épésnek.

A maganyos k6 mellett vizszintesen ¢€s fiiggdlegesen elhelyezkedd szomszéd pont a kd négy
(a tabla szélén harom, a sarokban két) ¢élete. Ha ebbdl harom helyen ellenség all, a ko

kozvetlen veszélybe (atari) keriil, mert ha negyedik életét is elfoglalja egy ellenség, a ko
fogsagba esik. Csoportnak szamit minden olyan, egyszini kovekbdl allé csoport, amelynek
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minden kdve a csoport legaldbb egy masik kdvével szomszédos. Amig a csoport barmelyik
kovének van szabad ¢lete, a csoportnak is van. A csoport akkor kertil atariba, ha mar csak
egyetlen ¢lete marad.

Tilos az ongyilkossag, vagyis nem szabad kovet tenniink olyan helyre, ahol ez a k6 (és a
csoport, amelynek esetleg a letételkor tagjava valik) azonnal meghalna. Ha tehat egy fekete
csoport belsejében van egy iires pont, amelyet a feketék teljesen koriilvesznek, fehér nem tehet
ide kovet, mert ez a k6 azonnal meghalna. Az ilyen pontot szemnek (me) hivjuk. Ha egy
csoportnak egy szeme van (tehat a csoport atariban van), fehér megolheti a csoportot azzal,
hogy betdmi a szemet, igy a sajat kove nem hal meg, csak a feketék. Ha azonban a csoportnak
két szeme van, akkor a csoport élve marad, mert fehér egyik szembe sem tehet kovet.

Ko-szabaly: tilos olyan 1épést tenni, ami az ellenfél el6z06 1épése elotti helyzetet allitja vissza.

Szeki: helyi dontetlen. Ha a tabla egy részén a két jatékos nem tudja eldonteni, kié¢ legyen a
gyOzelem, a tabla illetd részén dontetlen lesz a helyzet.

A mindsitett jatékosok kiilonb6z6 fokozatokat viselnek, 25 kiu a kezddk fokozata, ez csokken
egy kiuig, majd kovetkezik az egy dan, legfeliil pedig a tiz dan. Ha kiilonb6zé mindsitési
jatékosok mérkdéznek, a kozottik levé fokozatkiilonbségnek megfeleld szamu eldnykovet
helyeznek a tablara a jaték kezdete eldtt, a gyengébb jatékos szinébdl. Ezek elhelyezése a
kovetkezd:

2 ko: d4, ql6

3 k&: az elébbiek és g4

4 kO: az elObbiek és d16

5 ko6: az elébbiek és k10

6 k6: mint 4 ko esetén és d10, q10
7 k6: az elobbiek és k10

8 ko: mint 6 ko és k4, k16

9 ko6: az eldbbiek és k10

Gyitrik

2-6 személy
Tabla: csonka hatszogracsos

Hatszog alaku racs, amelyben minden hat hatszog egy hidnyz6 mezodt fog kozre, igy egyetlen
hatszdgnek sincsen haromnal tobb szomszédja. A fiiggdleges oszlopokat balrol jobbra a-t6l x-
1g, a vizszintes sorokat feliilrdl lefelé 1-t6] 23-ig szamozzuk. A hatszog felsé csucsan az 11,
ml, n2, m3, 13, k2 mezdk alkotta kor van; ebbdl a négy alsd6 mezd egyuttal egy-egy masik
kornek is része. A bal fels6 sarokkor az a7, b6, c6, d7, c8, b8 mezdkre esik. A tabla igy 91
kort tartalmaz.

Figurak: 60-60

Alapallas: tires tabla

Stephen Linhart jatéka.

C¢l a tabla koreinek tobbségét ellendrzésiink ala vonni.

91



A jatékosok minden lépésben letesznek egy figurat, ami harom kor metszéspontjaba keriil
(legalabbis a tabla belsejébe esé mezOkon), igy ezeket a kordket ellendrzi. Minél tobb figuraja
van a jatékosnak egy korben, annal nagyobb a befolyasa arra a korre. Ha egy kornek mind a
hat mez6jén ugyanannak a jatékosnak a figuraja all, a kor teljesen az 6vé, ezt gytirtinek hivjuk.

Miutén a jatékos letett egy figurat, kicserélheti az ellenfelek figurait a sajatjaira barmely olyan
korben, ahol 6vé az ellendrzé tobbség, vagyis legalabb négy figura. TetszOleges szamu korben
cser¢lhet, akar olyan korokben is, ahol a tobbséget az el6z6 csere utan szerezte meg. Ha egy
korben kicseréli a figurdkat, a korben levo Osszes figurat ki kell cserélnie. Nem nyulhat
azonban az ellenfeleknek azokhoz a figuraihoz, amelyek gytiriibe tartoznak.

Passzolni is lehet, ekkor a jatékos nem rak le figurat, de kicserélheti az ellenfél figurait.

A jaték addig tart, amig minden jatékos egymads utan passzol vagy a tabla megtelik. Az nyer,
akinek tobb korben sikertilt az ellen6rzést megszereznie.

Hadrend

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 5-5-0s

Figurak: 2 sarga négyzet, 3 sarga kor, 3 sarga haromszog, 3 zold négyzet, 2 zo6ld kor, 3 zold
haromszog, 3 piros négyzet, 3 piros kor, 2 piros haromszog (k6zos)

Hérom jatékot tartalmaz, amelyek egymastol fiiggetleniil jatszhatok. Az egyik jatékos célja
formak szerint rendezni a figurakat, a masiké szinek szerint.

Sorakozo

1. A formék szerint rendezd jatékos tetsz€s szerinti elrendezésben megtdlti a tablat figurakkal,
egy mezOt iiresen hagyva.

2. A szinek szerint rendezd jatékos rendezi a tablat. Ezt Ugy teszi, hogy a tadbla barmely
pontjarol elvesz egy sarga figurat és az iires mezére teszi; majd ugyanezt teszi egy zold
figuraval, végiil egy pirossal. Ezt ismételgeti kotelezOen sarga-zold-piros sorrendben, amig a
figurak szinek szerint 8sszefiiggd csoportokat nem alkotnak. Osszefiiggd csoport az, amelynek
tagjai oldalukkal érintkez6 mezdk folyamatos lancan helyezkednek el. A 1épéseket szamoljak.

3. Ha ellenfele kész, a formédk szerint rendezd jatékos kovetkezik, aki az elézdekhez
hasonldan tevékenykedik; szdmara a négyzet-kor-haromszog 1€péssorrend kotelezo, és formak
szerint kell 6sszefiiggd csoportba rendezni a figurakat.

A sorakozo6 egyszemélyes tiirelemjatékkeént is jatszhato.

Hadrend

1. A jatékosok felvaltva lerakassal megtoltik a tabla egy hijdn minden mezdjét ugy, hogy
oldalaikkal szomszédos mezdkre sem azonos szinli, sem azonos formaju figurdk nem
keriilhetnek. (Ha az utols6 mezdkre nem tudunk figurat letenni, vegyiink el mashonnan.)
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2. Ha az alapallas ezaltal 1étrejott, a jatékosok felvaltva lépnek: elvesznek egy tetszdleges
figurat a tabla barmelyik pontjarol €s az iires mezore helyezik. Az nyer, aki a sajat szempontja
(formak, illetve szinek) alapjan az egyik tipust 6sszefiiggd csoportba allitja. A formék szerint
rendezd tehat akkor nyer, ha akar a korok, akar a négyzetek, akar a haromszogek 6sszefliggd
csoportot képeznek; a szinek szerint rendez6 akkor, ha valamelyik szin 6sszefliggd csoportot
képez.

Lerakas
A tabla kozépsé mezodje tiltott teriilet.

Ures tablaval kezdiink, amelynek mezdire felvéaltva tesznek le egy-egy figurat a jatékosok. A
figurak a tovabbiakban nem mozdulnak. A jatékosok célja az, hogy sajat szempontjuk szerint
min¢l kevesebb, az ellenfél szempontja szerint minél tobb darabra szakadjanak a csoportok. A
szinek szerint rendezd célja tehat az, hogy mind a sargak, mind a z6ldek, mind a kékek minél
Osszefiiggdbben helyezkedjenek el; szamara az az idealis, ha a tdbla harom egyszinl tertiletet
alkot. A formék szerint rendez6 hasonloképpen.

Ha megtelt a tabla, megszamoljdk az Osszefliggd csoportokat mindkét szempont szerint, €s
akié kevesebb, az nyert.

Haromdimenzios tanbo

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 5-5-5-0s
Figurak: 125-125

Alapallds: nincs meghatarozva

A tanbo (lasd ott) haromdimenzios valtozata.

Haromforintos fogocska

2 személy
Tabla: 6sszekotott

15 mezdbdl allo hald, amely egy korben helyezkedik el. A mezdket ivelt vonalak kotik dssze.
Osszekottetések:

:2,3,4

:3,7,8

—

7
, 9
0
11
(11,12
12
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8
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10: 13
11: 13, 14
12: 14
13: 15
14: 15

Figurak: 1 kétforintos, 1 egyforintos

Alapallas: kétforintos a 2-es, egyforintos a 15-0s mezdre

A kétforintos célja ralépni az egyforintosra; az egyforintosé az, hogy a kétforintos hatodik
1épéséig ezt elkeriilje.

Lépni a vonalak mentén a szomszédos mezore lehet. A kétforintos kezd. Hatodik 1épéséig el
kell fognia az egyforintost.

Hexbo

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 19 mez6 atmérdji
Figurak: 150-150

Alapallas: 1-1 figura a hatszog sarkaira, felvaltva; szintén 1-1 figura a 11 mezd atmérdji
hatszog sarkaira, felvaltva; a belsé hatszog figurai ellentétesek a kiilsé hatszog azonos
sarkaiba es6 figurakkal

A tanbo (lasd ott) hatszogletii valtozata.

Hatarvonal

2 személy
Tabla: szinezett négyzetracsos, 6-:9-es (al-19)
Az 1-2., illetve a 8-9. sor kozott hiizodik a két jatékos hatarvonala.

Figurak: 12-12, minden figura négy oldala mentén az 1-2-3-4 szdmok kdovetik egymadst az
oramutato jarasa szerint

Alapallas: mindkét jatékosnal 1-1 figura az elsd alapsor mezdire tigy, hogy az ellenfél felé a
figurak 2-es szdma mutasson; 1-1 figura a masodik alapsor mezdire ugy, hogy az ellenfél felé
a figurak 1-es szdma mutasson

Cél atlépni az ellenfél hatarvonalan.

A figurék vizszintesen vagy fliggélegesen Iéphetnek, mindig pontosan annyi mezdt, amilyen
szam a figura menetirany szerinti oldalan van. Nem léphetiink sajat figurainkra, de atugor-
hatunk fo6l6ttiik.
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Az ellenfél figurait letithetjiik atugrassal €s rajuk 1épéssel, egy 1épésben akar 6tot is.

Az nyer, akinek egy figuraja atlép az ellenfél hatarvonaldn vagy aki leiiti az ellenfél Gsszes
figurajat.

Hexad

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 19 mez6 atmérdji
Figurak: 271-271

Alapallas: iires tabla

Christian Freeling jatéka.

Cél egy tokéletes hatos létrehozasa.

A jatékosok felvaltva raknak le egy-egy figurat. A kezdd jatékos els6 két lerakott figurdja
kozott legalabb két mezo tavolsagnak kell lennie; a masodik jatékosra nincs ilyen megkotés.

Két azonos szinli, érintkez6 figurat parnak hivunk. Ha egy part kozre tudunk fogni két sajat
figurankkal, amelyek egyikét éppen Iépésiinkkel tettiik le (igy a négy figura egy sorban van), a
part levessziik. Ezt egyszerre tobb iranyban is lehet.

Az nyer, aki el0szor hoz 1étre tokéletes hatost, vagyis a kdvetkez6 harom alakzat egyikét: hat
figura egyenes vonalban; hat figura egyetlen hatszog koril; hat figura haromszog alakban. A
tokéletes hatosba nem tartozé mezdk tartalma k6z6mbos.

Hexemergo

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 7 mez6 atmérdji
Figurak: 12-12

Alapallas: iires tabla

Az emergo (lasd ott) hatszogletli valtozata.

Szabalyvaltozat: lerakas nincs, 13-13 figurdval jatszanak, amiket a tabla harom alapsoraba
allitanak fel, a harmadik alapsor két sz€lsé mez6jét liresen hagyva.

Hexi

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 9 mez6 atmérdji

Figurak: 6-6 tok, 19-19 tiiske
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Alapallas: 1-1 tok az otthoni mezdkre, tiiske nélkiil

Az okti (lasd ott) hatszogletli valtozata. A tokokra nem nyolc, csak hat iranyban lehet tiiskét
illeszteni. Az otthon a tabla egyik sarkaban €s a mellette levo két oldalmezdn van.

Valtozat: a harombazisu hexiben hdrom otthoni mez6t kell elfoglalni.

Hexomino

2 vagy tobb személy
Tabla: négyzetracsos, 14-14-es (papir)
Figurak: hexominokészlet (k6zos)

Alapallas: iires tabla

A hexominok alapelve azonos a pentominokéval (lasd pentomind), de nem 6t, hanem hat
négyzet alkotja 6ket. Harminc6t figura jon igy létre. A figurdk rajza:

Az azonos szinnel jeldlt, egybefiiggd teriiletek egy-egy hexomind rajzat adjak ki. Az X jela
mezOk tiresek, nem részei egyik hexominonak sem.

A jaték szabdlyait 1asd a pentomindnal.
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Hexxagon

2 vagy 3 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 9 mez6 atmérdji
Figurak: 61-61

Alapallas: minden sarokba egy-egy figura, egymast valtogatva; két személynél minden maso-
dik, haromnal minden harmadik sarok tartozik ugyanahhoz a jatékoshoz

Az ataxx (lasd ott) hatszdgletli valtozata.

Hol a négyzet?

szupermalom

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 6-:6-0s (papir)
Figurak: 18-18

Alapallas: iires tabla
Cé¢l négy figuraval négyzet sarkait kijeldlni.

A jatékosok felvaltva teszik le figuraikat a tabla iires mezodire. Akinek sikeriil négy figurajat
ugy letennie, hogy azok szabalyos négyzetet alkossanak - €s ezt fel is ismeri €s be is mutatja -,
nyert.

Barmilyen négyzet érvényes, fliggetleniil a méretétdl €s a tabla oldalaival bezart szogétdl. A
lehetséges négyzetek szdma a kovetkezo.

A tabla oldalaival parhuzamosan: 2-2-es 25 db, 3-3-as 16 db, 4-4-es 9 db, 5-5-6s 4 db, 6-:6-0s 1
db.

A tabla oldalaival 45 fokos szogben: 5 mezobdl all6 16 db, 13 mezobdl allo 4 db.

Egyéb szogben: ha a szomszédos csucsok egymastol lougrasnyira (2 mezo az egyik iranyba, 1
mez0 a masikba) vannak, 18 db; ha tavolsaguk 3/1 mezd, 8 db; ha tavolsaguk 4/1 mezo, 2 db;
ha tavolsaguk 3/4 mezd, 1 db.

Osszesen 105-féle négyzet van a tablan.
Tjaszles
jaszir
2 személy

Tabla: 6sszekotott

Alapja 5-5 pontbol all6 négyzetracs, amelynek pontjait aszimmetrikus rendszerben kotik 6ssze
vonalak. Az alabbi lista kozli, melyik mez6t melyik mezdével koti 6ssze vonal. (Az ,,al: b3,
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c2” jelentése: az al-es mez6t egy vonal koti 6ssze a b3-assal és egy masik a c2-essel.) Minden
vonalat csak egyszer emlitek, az al-es mezéhoz kozelebbi végpontjanal.

al: b3, c2
a2:cl, c3
a3:bl, c4
a4: b2, c5
a5: b3, c4
bl: d2

b2: b3, c2
b3: b4, c¢5, d2
b4: c4, d3, d5
b5:¢c3, d4
cl:d3,e2
c2:d2,d4, el
c3:e2,¢4
c4: d4, e5
c5:¢e4

dl:e3

d2:d3
d3:d4,el, e5
d4: -

ds:e3
el-e5: -

(A d4-es mez0 ¢és az egész e oszlop kimarad, mert az oda vezetd vonalakat mar mind felsorol-
tam a korabbi mezdknél.)

Figurak: 5-5 kétéllapott figura (k6zonséges/kivaltsagos)

Alapallas: az 1., lletve 5. sor mezdin (taborhelyek), kozonséges allapotban

Allitolag Batu kan kedvenc jatéka volt, minden csata el6tt jatszott egy partit.

C¢l az ellenfél taborhelyeinek elfoglalasa vagy ijaszainak kilovése.

Az ijaszok az 0sszekotd vonalak mentén tolhatok at a szomszédos mezdokre.

Ha egy ijasz olyan mezdre 1épett, amelyet vonal kot 6ssze egy ellenség altal elfoglalt mezdvel,
akkor kilovik: leveszik a tablardl és sebestilt lesz. A taldlatot elért ijasz a helyén marad és
kivaltsagossa valtozik at, ha még nem volt az. Ezutan a talalatot elérd csapat kovetkezik.

Ha egy kivaltsagos ijasz célba (az ellenfél tdborhelyeinek egyikére) ér, egy sebesiilt tarsa
visszatérhet a tablara, egyik sajat szabad taborhelyére. Akarhany ellenséget sebesitett meg a
kivaltsagos ijasz, csak egy tarsat hozhatja vissza. Kozonséges ijaszok egyet sem.

A kivaltsagos ijaszokat is le kell venni, ha megsebesiilnek.
A célba ért jjaszok mar nem l0hetnek az ellenségre.
Az nyer, akinek tobb ijaszat sikeriil célba juttatnia.

Szigoritas: visszafelé nem lehet 1€pni. Célszerli ezt a szabalyt €letbe Iéptetni, mert enélkiil
eléfordulhat, hogy mindkét jatékos csak ide-oda Iépeget, a veszteséget elkeriilendo.
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Keresd a tizet!

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 18-18-as (papir)

A tabla minden mezdjében egy 1-8 kozotti szam olvashatd. Elrendezésiik (soronként egybe-
irva):

532483213465723154
365172452853257523
176261531761386121
182378652315273213
263434133456728164
341515321234612387
352624483745856711
213815874624587234
424336165563458687
615121356861341234
836238412472235678
812343543884121214
221256231875673456
144167325627848515
475235418126254321
346326547345365257
541417836573178321
213521787821273735

Figurak: 60-60

Alapallas: iires tabla

Modern lengyel jaték, foleg kisiskoldsoknak.

C¢l minél tobb nagy, illetve kis pont elérése.

Egy 1épés ugy torténik, hogy a jatékos egy szabad mezdre letesz egy babut, majd onnan atviszi
egy oldalaval vagy sarkaval szomszédos mezodre, majd onnan egy harmadik, a masodikkal
szomszédos mezore. Mindhdrom érintett mezd szamat bemondja és 0sszeadja. Ha az 0sszeg
pontosan tiz, a babu a harmadik mez6n marad; ha nem, a jatékos elvesziti a babut.

A babukkal lefedett mezok a tovabbiakban mar nem hasznalhatok tizesek részeiként; a
1épések soran érintett elsé két mezd igen.

Célszerti gondolkodasi id6t meghatarozni minden 1€pésre; aki ez alatt nem tud 1épni, passzol.

A jaték addig tart, amig mindkét jatékosnak elfogy a babuja, vagy véget érhet akkor, ha senki
se tud 1épni a megadott idon beliil. Ahany babuja van ekkor a tablan a két jatékosnak, annyi
nagy pontot kapnak; akié tobb, az nyert. Ha egyenld, akkor 6ssze kell adni a babukkal lefedett
mezOk szamait, a kis pontokat is, és ez dont.
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Koan

2 személy
Tabla: nyolcszog-négyzetracsos

A tabla szabalyos nyolcszdgekbdl all, amelyekbdl 6-6 darabot illesztiink 6ssze négyzetracsba.
Négy-négy nyolcszog kozott négyzet alaku, kisebb mezdk alakulnak ki. A tabla ily mdédon
11-11-es lesz (al-kll), ahol az a, c, e, g, 1 és k oszlopok, valamint a paratlan sorok
nyolcszogeket tartalmaznak, a b, d, f, h, j oszlopok és a paros sorok négyzeteket.

Figurak: 6-6 nyolcszog, 5-5 négyzet

Alapallas: vildgos: nyolcszogek az 1., négyzetek a 2. sorba; sotét: nyolcszogek a 11.,
négyzetek a 10. sorba

Cél egy figura eljuttatasa a tabla szemkdzti oldalara vagy az ellenfél mozgasképtelenné tétele.

Fehér kezd. Minden 1épésben egy figuraval egy mezdt 1épilink eldre. Oldalra vagy hatra nem
lehet. Mindkét fajta figura Iéphet mindkét fajta mezore. Nyolcszogletii mezordl lehet 1épni a
fiiggblegesen eldtte levd nyolcszdgletli mezore vagy az eldtte levd (vele érintkezd) két négy-
zetes mezd barmelyikére. Négyzet alaku mezorol lehet 1€pni az eldtte levo (vele érintkezd) két
nyolcszoglh mez6 barmelyikére.

Ha egy figura olyan mezdre 1ép, ahol ellenség all, leiitheti azt, feltéve, hogy a mez6 olyan
alaktl, mint az iit6 figura. A leiitend6 figura alakja nem szamit.

Kockazas

dots

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 15-15 (papir)
Figurak: 180 palcika (k6z0s), 225-225 tertiletjelzd

Alapallas: iires tabla

Cél min¢l tobb mez0 elfoglalésa.

A jatékosok minden Iépésben meghuzzak a tabla két oldalszomszédos mezdjének hatdrvonalat
(pélcikat helyeznek ra vagy a papiron berajzoljak).

Az a jatékos, aki egy mez0 negyedik oldalat huzta meg, elfoglalja a mezdt: beleteszi teriilet-
jelzdjét vagy beleirja a sajat jelét (altalaban O és X hasznalatos). Ezt kovetden ismét ez a
jatékos kovetkezik, mindaddig, amig talal olyan mez6t, amit elfoglalhat. Ha mar nem talal,
akkor meg kell huznia egy hatarvonalat, mint rendesen, csak ezutdn jon az ellenfél.

Ha a tdbla megtelik, az nyer, akinek tobb mezOben van ott a teriiletjelzdje.

100



Kvadratura

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 11-11-es
Figurak: 16-16 figura, 1-1 jelz6 (egyik oldalédn 1, masikon 2 ponttal)

Alapallas: 9-9 figura a harmadik alapsor 2-10. mezdire, a tobbi kézben marad

Mark Steere jatéka.

Cé¢l az ellenfél tablan levo figurdinak kettére csokkentése vagy az ellenfél otthonanak (az
alapsor harom kozépsé mezodjének) elfoglalsa.

A figurdk léphetnek eldre (egyenesen vagy atldésan) vagy oldalt, mindig egy mezot.

Utni ugy lehet, hogy egy ellenséges figurat négyzetbe fogunk: a 1épésiink eredményeképpen
olyan négyzet (téglalap) jon létre, amelynek egyik sarkan az ellenséges figura, két sarkan két
sajat figurank, negyedik sarkan pedig az éppen Iépett sajat figurank all. A négyzet oldalai
parhuzamosak a tabla széleivel, mérete kozombos; szintigy az is, hogy a négyzet oldalain
vagy belsejében allnak-e figurdk. Ekkor az ellenséges figurat leiitjiik, az visszakeriil tulajdo-
nosahoz, a helyére pedig sajat figurankat tessziik.

Egy Iépéssel tobb ellenséget is négyzetbe foghatunk kiilonb6zd irdnyokban. Lancreakcio is
torténhet, ha a leiitott figura helyére tett sajat figurank ijabb négyzetet hoz 1étre és ezaltal leiit
egy ujabb ellenséget.

Ha szelid oldaliranyu 1épést tesziink (vagyis olyat, ami nem iit le ellenséget), a jelzot a tablara
kell tenniink (mindegy, hova, nem vesz részt a jatékban), az egy pontot mutatd oldalaval
felfelé. Ha a kovetkezd 1€épésben ujabb szelid oldaliranyt 1épést tesziink, a jelzot két pontot
mutatod oldalara kell forditanunk. Ha a 1épésiink masmilyen (elére 1épiink vagy oldaliranyt
1épéssel {itlink), a jelzot levessziik a tablarol. Ha a jelzd két ponttal a tdblan van, nem tehetiink
szelid oldaliranyt Iépést.

Tilos az Ongyilkossag: a tablan levd figurak nem Iéphetnek az ellenfél kész négyzetének
negyedik sarkara. Megtehetjiik azonban, hogy az ellenfél négyzetének egyik sarokfigurajat
leiitve annak helyére sajat figurat tesziink: ekkor olyan négyzet jon létre, ami harom ellen-
ségbdl és egy sajatbol all, de a sajat figura nem alakul vissza ellenséggé.

Csak tgy lehet ellenséget leiitni és sajattal helyettesiteni, ha a négyzetet, amelyben részt vesz,
legutébbi 1épésiinkkel mi hoztuk 1étre.

Ledontés

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 8-8-as (al-h8)
Figurak: 29-29 tornyozhat6 korong
Alapallas:
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Normal alapallas:

fekete: 4 korong cl-re, 3-3 korong bl-re, c2-re és d1-re, 2-2 korong al-re, b2-re, c3-ra, d2-re
¢és e2-re, 1-1 korong a2-re, b3-ra, c4-re, d3-ra, e2-re és fl-re; fehér: fekete allasdnak kozép-
pontosan szimmetrikus tiikorképe (4 korong {8-ra).

Derékszogtli alapallas:

fekete: 4 korong hl-re, 3-3 korong gl-re és h2-re, 2-2 korong el-re, fl-re, f2-re, g2-re, h3-ra
¢és h4d-re, 1-1 korong dl-re, e2-re, f3-ra, g4-re és h5-re; fehér: fekete allasanak kozéppontosan
szimmetrikus tiikorképe (4 korong a8-ra).

Michael Shuck jatéka.

Cél az ellenfél kiralyanak elfogasa.

A tornyok mindkét jatékos korongjait tartalmazhatjak; a torony legfelsé figuraja hatarozza
meg a torony tulajdonosat.

A tornyok legfelsd korongja egy mez6t 1€phet vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan, iires
mezOre vagy masik torony tetejére. Tornyat ilyenkor hatrahagyja. Masik lehetséges 1épés a
ledontés: a torony tulajdonosa megfogja a tornyot és valamely iranyban minden mezdre
egyesével elhelyezi annak korongjait; a kiindulé mezdvel szomszédos mezdre a torony legalso
korongja keriil, a legtavolabbi mezodre a torony legfelsd korongja. Ha ledontés kdzben eléri a
tabla sz¢lét, a maradék korongokat egy toronyként teszi le az utols6 mezdre. Ha a ledontésnél
figurak allnak az érintett mezOkon, a lerakott korongok azok tetejére keriilnek.

A legnagyobb egyszinll tornyot a jatékos kiralyanak hivjuk. Tobb is lehet beldle egyidejiileg.

Az nyer, aki ellenfelének legalabb egy kiralyat elfogja, annak tetejére helyezve sajat korongjat.
Ha Iépésiink soran 10j kirdlyt hozunk 1étre az ellenfél szdmdra, annak elfogasa ugyanabban a
1épésben nem szamit gydzelemnek: csak azok az ellenséges kirdlyok jelentenek gydzelmet,
amik a Iépésiink megkezdésekor mar 1éteztek.

A kiraly elfogasanak gy kell torténnie, hogy a kirdlybol 1étrejovo toronyban mindkét szin
egyetlen darabban forduljon eld: alul egy vagy tobb ellenséges korong, folotte egy vagy tobb
sajat korong, tovabbi keveredés nélkiil.

Lotéren

2 személy
Tabla: 6sszekotott

Alapja tizenegy sorbol allo téglalap, amelynek paratlan sorai hat, paros sorai 6t mezot
tartalmaznak; a paros sorok 6t mezdje fél mezodnyivel beljebb van tolva a paratlan sorokhoz
képest. A mezoket atlosan kotik Gssze vonalak, a négy sarokmezordl csak egy-egy mezore
vezet vonal. A kozépsd harom (5-7.) sor mezdit vizszintesen ¢és fliggdlegesen is 0sszekdtik
vonalak: az 5. és a 7. sor mezdit egy-egy vizszintes vonal koti 6ssze az illetd soron beliil,
valamint hat fliggéleges vonal egymassal; a 6. sor mezdit csak egymassal koti Ossze egy
vizszintes vonal, az 5. és a 7. sorral nem.

Figurak: 20-20 kézkatona, 2-2 tiszt
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Alapallas: vilagos a 2-4. sor mezdire 15 katonat, a 4. sor jobb sz¢lsd mezdjére tisztet allit; a
11. sorba 5 katonat, a sor bal sz&éls6 mezdjére tisztet tesz; sotét a 8-10. sorba 15 katonat, a 8.
sor bal sz¢&lsé mezdjére tisztet; az 1. sorba 5 katonat, a sor jobb sz¢lsé mezdjére tisztet. Az 1.,
illetve 11. sorbdl induld csapatok a légi felderitok.

Lengyel harci jaték.

C¢l az ellenfél 6sszes figurajanak fogsagba ejtése vagy beszoritasa.

A kozkatonak eldre 1éphetnek atlosan, a vonalak mentén; hatrafelé nem. Utni ugrassal vagy
ugrassorozattal tudnak. Utéskényszer van. Ugrani hatrafelé is szabad.

A tisztek minden Iépésiiket megnyujthatjak egy ilires mez6 atugrasaval a 1épés elején vagy a
végén. Ezt ugrassorozat egyes ugrasainal is megtehetik. Léphetnek tovabba a harom kozépsod
sor vizszintes €s fliggdleges vonalain is. Hatrafelé 0k sem Iéphetnek.

A tisztek atugorhatjak sajat katonajukat is, ezzel nem iitik ki 6ket, csak mdgiiliik timadhatnak.

Akinek leiitik egy tisztjét, harom kozkatonajaért kivalthatja és a levett kozkatondk barmelyi-
kének helyére allithatja.

Aki mar nem tud 1épni, vesztett. Ha egyik jatékos sem tud 1épni, az nyer, akinek tobb katondja
maradt. Egy tiszt harom katonat ér.

Neutron

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 5-5-0s
Figurak: 1 neutron (k6z0s), 5-5 gyalog

Alapallas: gyalogok az alapsor 0sszes mezdjére, neutron a tabla kozéps6 mezdjére

Robert A. Kraus jatéka.

C¢l a neutron eljuttatasa sajat alapsorunkra vagy az ellenfél Iépésének lehetetlenné tétele.

Minden [épés két részbdl all és mindkettd kotelezd. Aki a 1épés barmelyik részét nem tudja
végrehajtani, vesztett. Akinek a neutron a sajat alapsorara keriil, nyert, akarki vitte a neutront
oda.

Minden Iépésben eldszor a neutron 1€ép, majd az egyik gyalog. Ez aldl csak a kezdd jatékos
(vilagos) elsod 1épése kivétel, amikor a neutron nem mozdul.

Mindegyik figura ugyanugy 1ép, a neutron is: vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlésan. Lépni
olyan tavolsagra kell, ameddig szabad mezdk vannak: ha az iranyt kivalasztottuk, a figura
addig halad, amig masik figurdba vagy a tabla szélébe nem iitkozik.

Valtozat: a tarsneutronban a cél az, hogy a neutront az ellenfél alapsorara juttassuk el, és
viladgos elsé 1épésekor is mozditani kell a neutront.
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Oddthello

2 személy

Tabla: hatszogracsos, végtelen méreti

Figurak: 32-32

Alapallas: 2-2-es ,,négyzet” megtoltve a két jatékos két-két figurajaval

Azonos a reversivel (lasd ott), de hatszdgletli tablan. Korongokat kdzrefogni hat iranyban is
lehet. A tabla végtelen méretii. A jaték addig tart, amig elfogy a 32-32 korong vagy amig
valakinek eltlinik a tablar6l minden korongja.

Okti

2 személy

Tabla: négyzetracsos, 9-9-es (a sorokat €s az oszlopokat is 1-t6l 9-ig szdmozzuk, a bal alsé
sarok 11, a jobb also 19)

Figurak: 7-7 tok, 25-25 tiiske

Alapallas: 1-1 tok az otthoni mezdkre (az alapsor koz€ps6 harom mezdjére), tiiske nélkiil.

Donald Green jatéka.

C¢l elfoglalni az ellenfél egy otthoni mezdjét.

A tokok oldalabol nyolc iranyba (az oldal- és a sarokszomszédos mezdk fel¢) allhatnak ki a
tiiskék. Az egyenesen eldre (a 9. sor felé¢) mutatd tiiskét A-val jeloljiik, a tovabbiakat az
oramutato jarasa szerint B-H-val.

Lehetséges 1épések:
1. Tiiske illesztése egy tokba.
3. Tok lerakasa barmelyik otthoni mezdre, ami lehet iires vagy lehet rajta sajat tok.

4. Lépés egy tokkal: egy mez6t barmely irdanyba, amerre a tokon tiiske mutat. A célmezd lehet
iires vagy lehet rajta sajat tok.

5. Ugras (iités): a tok atugorja a szomszéd mezon 4all6 ellenséges tokot és a mogotte levd lires
mezore 1ép. Ugrassorozat is lehetséges. Minden ugrasnak olyan iranyba kell torténnie, amerre
tiiske mutat a tokon. Ugyanazt a figurat nem lehet tobbszor atugrani. Az atugrott figurakat
tetsz€s szerint lehet levenni vagy a tablan hagyni.

6. Tornyok: a tokokbol 1étrehozott tornyok egyiitt mozoghatnak vagy szétvalhatnak.

Valtozat: a harombazisu oktiban az ellenfél harom otthoni mez6jét kell elfoglalni.
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Paplanjaték

2 vagy tobb személy
Tabla: négyzetracsos, tetszolegesen nagy
Figurak: minden jatékosnak a tetrominé- €s pentominofigurak teljes készlete

Alapallas: iires tabla

C¢l a sajat teriilet egységének megorzése.

A figurdkat célszerli textilanyagbdl kivagni, mert tobbszordsen is takarhatjdk egymas rész-
leteit. A tetrominok készlete a kovetkezd:

Az X-szel jelolt teriilet nem tartozik egyik tetromindhoz sem. A rajz értelmezése azonos a
pentominok rajzaéval (lasd: pentomind).

Az elso jatékos letesz egy figurat az asztalra. A tovabbiakban gy kell letenni figurankat, hogy
az ellenfél (vagy ellenfelek) szinébdl két négyzetet letakarjon. Sajat sziniinket nem
takarhatjuk.

Amikor mindenki letette figurait, megszamoljak, hogy az egyes jatékosok szine hany
darabban van. Aki¢ a legkevesebb, az nyert.

Pentomino

kirakods

2 vagy tobb személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8 (papir)
Figurak: pentomindkészlet (kozds)

Alapallas: iires tabla

S. W. Golomb amerikai matematikus alkotta meg a pentominokat, amik nem masok, mint az
Osszes lehetséges sikidom, ami 6t négyzet egymas mell¢ allitasaval kaphato, a négyzeteket
mindig oldalukkal illesztve Ossze. Tizenkét ilyen idom lehetséges. Az aldbbi tablazat
bemutatja az 6sszes pentominot:
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A tablazatban azonos szinnel jeldlt, 6sszefliggo teriiletek egy-egy pentominé alakjat adjak ki.
A pentomindk mind az 6t mezdjébe beirtam a pentomind nevét, ami egy betli, €s a forméjara
utal. A figurakat elforgatva és tiikrozve (masik lapjukra allitva) is lehet hasznalni.

A jaték célja, hogy a jatékos legyen az utolso, aki még rakni tud a tablara.

A jatékosok sorban egy-egy pentominét valasztanak a még fel nem hasznaltak koziil, és
lerakjak a tablara ugy, hogy o6t szabad mezo6t fedjen le. Aki nem tud tenni, kiesett. Aki
utolsoként marad jatékban, nyert.

Valtozatok

Kartyaosztas. A pentomindk nevét kartyakra irjuk ¢és kiosztjuk a jatékosok kozott. A
jatékosok azokkal a pentominokkal jatszanak, amiket a véletlen juttatott nekik.

Négyes jatek. Két csapatban jatszik két-két jatékos. Kiilon-kiilon tesznek, az egyik par nyer.

Nyakvagas. Harman vagy tobben jatszanak, mindenki mindenki ellen. Aki az utolsé pento-
minoét leteszi, tiz pontot kap, aki utana kdvetkezne, egyet sem, a tobbiek 6t-6t pontot.

Pikk-pakk

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 9-9-es
Figurak: 1 célgolyo (k6zos), 24-24 golyo

Alapallas: lehet véletlenszerti, e5-6n a célgolyoval és a b2-h8 négyzet tobbi részében a
jatékosok egyenként felrakott golyoival, vagy szabvanyos: e5-6n a célgolyo; vilagos: d5, d6,
d7, e7, f7, g7, h7, h6, hS, h4, h3, h2, {5, f4, 3, 3, d3, c3, b3, b4, b5, b6, b7, b8; sotét: a b2-h8
négyzet fennmaradd mezdire

Cél a célgolyo korbevétele négy sajat golyonkkal.
Ha véletlenszeru felallassal jatszanak, akkor a tabla megtdltése utan az a jatékos kezd, aki az

utolso helyre (mér valasztasi lehetdség nélkiil) tett le golyot.

Lépni ugy lehet, hogy vizszintesen vagy fliggdlegesen eltolunk egy sort vagy oszlopot, mindig
hét golyot. Csak akkor lehet eltolni, ha a hétbdl legalabb négy a sajatunk.
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Piramis

2 személy
Tabla: csonka négyzetracsos, szinezett
Piros-fehér kockazasu sakktabla, amely a kovetkezOképpen épiil fel:

1-4. sor: 13 mezd széles sorok, szabalyos sakktablaszinezéssel (a 2. és a 4. sorban tobb a
piros, az 1. és 3. sorban tobb a fehér);

.sor: 11 mez0 széles (a5 és m5 hianyzik), b5 és 15 csikos;

. sor: 9 mezd széles (ab6-b6 €s 16-m6 hianyzik), c6 és k6 csikos;
. sor: 7 mez6 széles (a7-c7 és k7-m7 hianyzik), d7 és j7 csikos;
. sor: 5 mez0 széles (a8-d8 €s j8-m8 hianyzik), e8 €s 18 csikos;
9. sor: 3 mez0 széles (a9-¢9 és 19-m9 hidnyzik), 9 és h9 csikos;
10. sor: 1 mez0 széles: csak a gl10-es piros mezdébdl all.

0 3 N D

A fentebb ,,csikosnak” megjelolt mezok pirosak, rajtuk atlos fehér csikkal. A csik mindig a
g10-es mez0, a piramis csucsa felé¢ mutat.

Figurak: 3-3

Alapallas: az 1. sor piros mezdire felvaltva kertilnek a két jatékos babui.

Allitolag Egyiptombol szarmazik, Napoleon granatosai hoztak Eurdpaba. A bizonytalan mese
kevéssé valoszinti.

Cé¢l egy figura feljuttatasa a piramis csucsara.

A két szélen allo babu nem teheti meg az elsé 1épést.
Lépni atldsan, a piros mezokon lehet elére vagy hatra, egyesével. Ugrani vagy iitni nem lehet.

Ha egy jatékos olyan mezdre 1€p, amivel egyvonalban (atlosan) ellenség van, utobbit hatrébb
kell huzni a tdimadas vonalabodl. Ez az ellenfél kovetkezd 1épésének szamit. Eléfordulhat, hogy
ezaltal most ¢ tdmad egy figurat, ekkor azt kell hatrahtzni s igy tovabb. Ha a tdmadas
vonaldban két ellensé€g is van, akkor a csticshoz kozelebb allot kell visszahtizni; kivéve, ha a
két megtamadott kozvetleniil egymas mellett all, ekkor a tamadohoz kozelebb alloval kell
visszalépni. A tdmadés vonaldban maradt masik nem mozdul és visszaveri a tamadast. Ezért a
kovetkezo 1épésben a tdimadonak kell visszalépnie.

Azt a babut, amely csikos mezon tartozkodik, az ellenfél feltartoztathatja tigy, hogy a vele egy
vonalba esO csikos mezdk valamelyikére 1€p. Ez a vesztegzar. A feltartoztatott babuval nem
kell visszalépni, csak tovabbhaladni nem lehet. A vesztegzar feloldhato a feltartdztatd ellépése
altal vagy ugy, hogy a feltartoztatot ejtik vesztegzar ald. Ekkor a korabban vesztegzar alé
keriilt figura kiszabadul.

Ha a megtamadott babut nem lehet visszahuizni, mert vesztegzar alatt van, vagy mert foglalt az
a mezd, ahova visszaléphetne, akkor a tdmadonak le kell mondania a tdmadasrdl és a kovet-
kez0 1épésben visszalépnie.

Az 1. sorban 4ll6 figurdk nem tdmadhatnak ¢s nem is tamadhatok.

Az nyer, aki egy figurdjaval eléri a gl 0-es mezot.
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Plotto

2-4 személy
Tabla: iires asztal (papir)
Figurak: hatszogl figurak 1-4 szamokkal (k6z0os)

Alapallas: iires asztal

David Smith jatéka.

Cél egyenes sort 1étrehozni, két végén sajat szamunkkal.

Mindenki valaszt maganak egy szdmot 1-t6] 4-ig, mindenki mast.

A figurakat oldalaikkal érintkezve, egyesével tessziik le. Az elsé figura az asztal kozepére
keriil, a masodik az elsdvel érintkezésben, a tovabbiak ugy, hogy legalabb két lent levd
figuraval érintkezzenek.

Barki barmilyen szammal megjelolt figurat letehet.
Azonos szamjegyl figurak nem érintkezhetnek.

Az nyer, aki létrehoz egy olyan egyenes sort, ami négy figurabol all és két végén az 6 szama
van. Akkor is nyer, ha az utolso figurat nem is 0 rakta le.

Pylos

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 4-4-es
Figurak: 15-15 gébmb

Alapallas: tires tabla
Cél a piramis csucsat feltenni.

Ha a gomb alaku figurakbol négy darab négyzetesen helyezkedik el, akkor kozépen rajuk
tehetiink egy 6todiket. Igy a 4-4-es legalsé szintre egy 3-3-as, arra egy 2-2-es szint, legvégiil
pedig egyetlen csucs épithetd.

A jatékosok felvaltva tesznek le egy-egy figurat. A felsdbb szintekre akkor lehet figurat tenni,
ha megvan a hozza val6 négy alatamaszto figura az alsébb szinten.

Ugy is lehet fels6bb szintre figurat tenni, hogy athelyezziik oda egy mar lerakott figurankat az
alsobb szintrél. Ennek a figuranak nem szabad felsbb figura alatdmasztojaként szolgélnia.

Ha valaki barmely szinten 1étrehozott egy négyest, ami csak a sajat figurait tartalmazza, akkor
egy vagy két sajat figurgjat (ami nem tdmaszt ald figurat) leveheti a tablarol és késdbb
felhasznalhatja. Levenni nem kotelezd.

Akinek elfogynak a figurai, vesztett.
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Reversi

othello, forditgatos, szincseréld, reverz, fonakollos

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8 (vagy mas méret)

Figurak: 64 (illetve a mezdk szamaval egyez6 szamu) korong, két oldalan egy-egy jatékos
szinével

Alapallas: mindkét jatékos szinébdl 2-2 korong a tadbla négy kozépsd mezdjére négyzet
alakban, az azonos szintiek sarokkal érintkeznek

A 19. szazad vége felé sziiletett Nyugat-Eurdpaban.

Cél az ellenfél minél tobb korongjanak elhoditasa.

1. valtozat

A korongokat felvaltva rakjak le a jatékosok sajat sziniikkel folfelé, 1épésenként egyet. A
lerakott korongok a jaték soran mar nem mozdulnak. Csak olyan helyre lehet korongot rakni,
ahol meg tudunk forditani legalabb egy ellenséges korongot.

Korongot megforditani akkor lehet, ha az ellenséges korong egy sajat és az éppen lerakott
korongunk kozé ékelddik. Ezt egyenes vonalban (vizszintesen vagy fliggdlegesen) egyszerre
tobb koronggal is meg lehet tenni. Ha egyszerre tobb irdnyban esnek fogsagba korongok, azt a
sort kell valasztani, ahol tobbet fordithatunk meg.

A megforditott korongok nem okozzak tovabbi korongok megfordulasat, ezt csak az éppen
lerakott korong teheti.

Aki nem tud korongot megforditani, passzol. Ha mindkét jatékos passzol, a jatéknak vége. Az
nyert, akinek tobb korongja van. Ha a tabla betelik, ugyanez a helyzet.

2. valtozat
Minden azonos az els6 valtozattal, de két tovabbi szabaly van:
- nemcsak vizszintesen ¢€s fiiggdlegesen, hanem atlosan is érvényes a kozrefogas;

- ha egyszerre tobb iranyban fogjuk kozre az ellenfél korongjait, valamennyit meg kell
forditani.

Ez a véltozat izgalmasabb ¢és valtozatosabb az elsénél.
3. valtozat

Reverse-othello: azonos a 2. valtozattal, de a cél minél kevesebb korongot birtokolni, azaz egy
2. véaltozat szerinti jatékot elvesziteni.
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Rotary

2 személy
Tabla: szinezett hatszogracsos, hatszog alaku

A hatszog szabalytalan: az oldalak valtakozva 4 és 6 mezd hosszusaguak. Az egyik hossza
oldalt alsonak kinevezve alulrdl folfelé 1-9-ig szamozzuk a sorokat; a balrél jobbra emelkedd
oszlopokat a-i jeloli. A d5-e5-d6 haromszog a centrum, amit szinjel mutat.

Figurak: 1 rota (k6z6s), 13-13

Alapallas: vilagos a tabla bal felso €s bal alsé oldaldnak 6sszes mezdjére, valamint a bal also
oldal mésodik soranak mezdire; so6tét ugyanigy a jobb felsé és jobb alsé oldalon

Cél a centrumot elfoglalni.

Lépni ugy lehet, hogy kivalasztunk egy iires mez6t, amely koriil a sajat figurdink vannak
tobbségben, ¢és raillesztjiik a rotat. A rota egy kerék, ami lefedi az egy mez6t koriilvevd hat
mezOt, és forgataskor magaval viszi az ott levd babukat. Barmeddig lehet forgatni a rotat,
barmelyik iranyba.

Aki nem tud 1épni, vesztett. Aki elfoglalta a centrum harom mezgjét, nyert.

Valtozat: tires tablaval kezdenek és eldszor egyesével lerakjak figuraikat; a centrumra nem
lehet rakni. Vilagos rak eldszor €s O is forgat eldszor, de elsd alkalommal fel kell ajanlania két
olyan pontot, ahol ¢ forgathat, és s6tét valaszt koziiliik.

Satorjaték

3 vagy 2 személy
Tabla: haromszogracsos

A tabla hatszog alakt, amelyet huszonnégy haromszogre osztunk fel; a hatszo6g minden oldala
két haromszog egy-egy oldalaval esik egybe. A mezoket felvaltva feketére és fehérre
szinezziik.

Figurak: 11 sator

A satrak tetraéderek (négy haromszog altal hatarolt testek). Elkészitésiik: kemény papirra
egyenld oldalu haromszoget rajzolunk, megjeldljiik oldalainak felezOpontjait és 6sszekotjiik
ezeket a pontokat. Igy négy kis haromszog jon létre, amik mérete megegyezik a tabla
mezOinek méretével. A kozépso kis haromszoget kékre festjiik, a tobbit pedig kétféleképpen
szinezziik: Ot satornal az oOramutatd jardsa szerint piros-sarga-zold, hat satornal pedig
ugyanebben az iranyban piros-zold-sarga szintiek lesznek. Végiil a kék haromszog oldalainal
behajtjuk a papirt és fent kozépen Osszeillesztjiik a nagy haromszog csucsait. A szines oldalak
kiviil legyenek.

Alapallas: 11 fehér mezore véletlenszerl elrendezésben letessziik a satrakat

A jatékosok célja a sajat sziniik eltiintetése a feléjiik fordulo oldalrol.
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A jatékosok a tabla azon oldalai mell¢ iilnek, amelyeknél két fehér haromszog lathato. A
satrak elhelyezése utan megszamoljak, hogy a feléjiik esé oldalon melyik szin fordul eld
legtobbszor: ez az 6 sziniik, amit hangosan meg is mondanak. Azt nem latjak, hogy a masik
két iranyban, illetve lefelé¢ milyen szinli oldal keriilt az egyes satrakon.

Lépni az iires fehér mezore lehet valamelyik szomszédos satorral. A 1épés ugy torténik, hogy
eldszor a két fehér mezot 0sszekotd fekete mezore billentjiik at a satrat, majd az lires mezore.
A sator tehat egy 1€épés soran kétszer is elfordul €s minden iranyba més-mas szint mutat.

A jatékosok menet kozben tudjak meg, hogy melyik sator milyen mdédon van szinezve €s az
ellenfelek irdnyaba melyik milyen szint mutat.

Szabalymodositas: Az eredeti szabaly meglehet6sen merev viselkedést kényszerit a jatéko-
sokra, akiknek nem szabad meglatniuk a satrak nem feléjiik néz6 oldalait, ezért sem oldalra
nem huzddhatnak, sem tal magasra nem emelhetik fejiiket. Ennek enyhitésére kimondhatjuk,
hogy a jatékosok feliilr6l nézhetik a tablat €s ismerhetik az 6sszes sator allasat.

Stratego

2 személy
Tabla: szinezett négyzetracsos, 10-10-es vagy 8-8-as
A tabla kdzepén két to van.

Figurak: jatékosonként 6/4 bomba, 1/0 marsall, 1/1 tabornok, 2/1 ezredes, 3/2 érnagy, 4/2
kapitany, 4/0 hadnagy, 4/4 Ormester, 5/4 aknész, 8/4 felderitd, 1/1 kém, 1/1 zaszl6 (6/4 = 6 a
10-10-es, 4 a 8-8-as tabla esetén); mindegyik figura fiiggdlegesen all ki a tablardl, rangjukat
jelzé oldaluk a jatékos felé fordul, hatoldaluk egyforma é€s az ellenfél felé¢ fordul

Alapallas: a jatékos 4/3 alapsoranak 6sszes mezdjére, tetszés szerinti elrendezésben

Cél az ellenfél zészldjanak elfogasa.

Az ellenfél nem latja, hogy melyik figurank micsoda, csak azt, hol vannak figuraink.
A bomba ¢€s a zasz16 nem tud Iépni.

A kém vizszintesen ¢€s fiiggllegesen léphet akdrhany mezdt, amig figurdba vagy vizbe nem
itkozik.

A tobbi figura egy-egy mezot 1éphet vizszintesen ¢€s fliggdlegesen.
A toba nem lehet belelépni vagy atugrani, meg kell kertilni.

Ha egy figuraval egy ellenséges figurara 1épiink, mindkettd felfedi rangjat és az alacsonyabb
rangut levessziik a tablarol. Ha azonos ranguak, mindkettdt levessziik.

A bomba legyéz minden mas figurat, kivéve az aknaszt.
A kém legy0zi a marsallt (a 8-8-as tablan a tabornokot), de csak ha ¢ tdmad.

A 74sz16t minden figura legydzi.
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Susan

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 9 mez6 atmérdji
Figurak: 61-61

Alapallas: iires tabla

Stephen Linhart jatéka.

Cél az ellenfél egy figurdjanak korbezarasa.

Lépni ugy lehet, hogy egy figurat lerakunk egy iires mezdre, vagy egy mar lent levét eltolunk
egy szomszédos mezore. Ha haromszor egymas utan mindkét jatékos eltolt egy figurat lerakas
nélkiil, a jaték dontetlen.

Az nyer, aki a masik figurai koziil egyetlenegyet korbezar. A figura koriil lehetnek sajat
figurak, ellenségek és a tabla széle vegyesen. Ha azonban Iépésiink eredményeképpen egy
sajat figurank zarodik korbe, akkor vesztettiink, akkor is, ha ugyanakkor egy ellenséges figurat
is korbezartunk.

Szokkolot

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 8-8-as
Figurak: 1 labda (k6zds), 6-6 jatékos (1-6-ig sorszdmozva)

Alapallas: a jatékosok a tabla két szemkdzti oldalanak hat kozépsd mezdjére sorszam szerint,
a labda a négy kozéps6 mez6 egyikére (északnak tekintjiilk azt az oldalt, amelyiknél fekete
babui allnak)

David W. Wilson jatéka.

Cél golt ragni az ellenfélnek.

Fekete kezd. Minden Iépésben haromféle miivelet koziil lehet valasztani.
Futas. Egy jatékos a szomszéd mezore 1¢ép vizszintesen, fliggdlegesen vagy atldsan.

Cselezés. Ha egy jatékos a labdéaval oldal- vagy sarokszomszédos mezon all, cselezhet: ellép
valamely oldal- vagy sarokszomszédos mezdre (oda is lehet, ahol most a labda all) és a labda
koveti; kettejiik egymashoz viszonyitott pozicidja nem valtozik. Nem lehet ugy 1épni, hogy
akar a jatékos, akar a labda foglalt mezore kertiljon.

Rugas. Ha egy jatékos a labdaval oldal- vagy sarokszomszédos mezon all, raghat is: a labda
elindul a jatékostol tdvolodo iranyban vizszintesen, fliggdlegesen vagy atldsan, a jatékos pedig
helyben marad. A labda mindaddig haladhat, ameddig akadéalyba nem iitkozik, de el6bb is
megallhat.

Az nyer, aki golt 10, azaz taljuttatja a labdat az ellenfél alapsoran.
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Szomszédjaték

2-4 személy
Tabla: négyzetracsos, 9-9-es (papir)
Figurak: 41 négyzet (k6z0s)

Alapallas: iires tabla

Cél minél tobb pont dsszegytijtése.

A jatékosok minden Iépésben egy lires mezot letakarnak (papiron beszineznek). Csak olyan
mezOt lehet, amelynek nincsen letakart oldalszomszédja. Ha mar egyetlen mezd sincs, amely-
nek ne lenne a szomszédsagaban letakart mezo, a jaték véget ér és kiszamitjak az eredményt.

A jaték elején megallapodnak, hogy melyik jatékos hany (1, 2, 3 vagy 4) szomszédra jatszik.
A jatek végén megszamoljak, melyik {lires mezének hany letakart szomszédja van, és
mindenki annyi pontot kap, ahdny iires mezdnek van annyi szomszédja, amennyire 0 jatszott.
Ha tehat a tdblan harom mezdének van 4-4 letakart szomszédja, akkor a négy szomszédra
jatsz6 jatékos harom pontot kap.

Ha négyen jatszanak, a jaték négy fordulobol all, hogy az esélyek kiegyenlitddjenek.
Elrendezésiik:

A jatékos rendre 4, 3, 2, 1 szomszédra jatszik;
B jatékos rendre 3, 2, 1, 4 szomszédra;
C jatékos rendre 2, 1, 4, 3 szomszédra;
D jatékos rendre 1, 4, 3, 2 szomszédra.

Ha harman jatszanak, az egyik szomszédszam gazdatlanul marad, azok mennyisége nem
szamit.

Ha ketten jatszanak, akkor két szdmot valasztanak €s a masodik forduloban cserélnek, példaul
A az els6 forduloban 1, a masodikban 2 szomszédra jatszik, B pedig forditva.

Valtozat: Két jatékos jatssza, az egyik arra torekszik, hogy egyfajta (valasztas szerint 1, 2, 3
vagy 4 szomszédos) mezObdl minél tobb legyen, a masik pedig arra, hogy ugyanabbol minél
kevesebb. A masodik forduldban cserélnek.

Tablut
tafl, hnefatafl, tawlbwrdd, kirdlyszoktetés

2 személy (aszimmetrikus)

Tabla: négyzetracsos, 9-9, szinezett

Szinezés:

e5: tréon (konakisz)

c5, d5, 5, g5, €3, e4, e6, e7: testorok

a4, a5, a6, b5, dl, el, f1, e2, e8, d9, €9, 19, h5, i4, 15, 16: tamadok
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Figurak: védok: 1 kiraly, 8 testor; tamadok: 16

Alapallas: a kiraly a tronra, a testérok és a tamadok a szinezésnél megemlitett mezdkre

Lapp jaték, Linné irta le eldszor a 18. szazadban; Walesbe is atszarmazott.

A védok célja, hogy a kiraly elszokjon a tabla szélére; a timadoké, hogy ezt megakadalyoz-
zak.

Az elsé 1épést egy testor teszi meg. Minden babu fiiggdlegesen vagy vizszintesen Iéphet, tet-
szOleges szamu szabad mezon at.

A testOroket €s a tamadokat le lehet iitni, ha két sajat figuraval egy ellenséget kozrefogunk. Ez
csak az egyik kozrefogo figura 1épésének kdvetkezményeképpen torténhet. Két vagy harom
ellenséget is le lehet iitni igy. A kiraly azonban nem vehet részt a harcban, ha tehat egy
testorével kozrefog egy tdmadot, az nem esik el.

Ha a kiraly mar elhagyta a konakiszt, oda egyetlen figura sem Iéphet, maga a kiraly sem. A
konakiszhoz is oda lehet szoritani egy ellenséget, s ez is leiitést jelent.

A kiralyt akkor lehet leiitni, ha mind a négy oldalrol kdzrefogja egy-egy tamado, illetve egyik
oldalon lehet a konakisz. Ekkor a véddk vesztettek.

A tamadok veszitenek, ha a kiraly kijut a tabla szélére. Amikor megnyilik az ut a kiraly el6tt,
lapp szokas szerint figyelmeztetni kell az ellenfelet a rajcsi (Vargha: récsi) szoéval. Ha egy-
szerre két iranyban nyilik meg az ut, a tujcsi (Vargha: tujcsu) bemondast hasznaljuk. Ez mar a
gyOzelmet jelenti, hiszen egyszerre mindkét kijarast nem lehet elzarni.

Szabalymodositas: a kiraly legfeljebb négy mezot 1éphet.
Tablavaltozatok:

Hnefatafl: 11-11-es tabla. Védok: de, eS, e6, €7, 14, 15, {7, 18, g5, g6, g7, h6. Tamadok: a4, a5,
a6, a7, a8, bo, és ugyanigy a tobbi oldalon.

Kozepes: 13-13-as tabla. Veédok: d7, e7, f7, g4, g5, g6, g8, g9, g10, h7, 17, j7. Tamadok: a5,
a6, a7, a8, a9, b7, és ugyanigy a tobbi oldalon.

Nagy: 19-19-es tabla. Védok: €9, el 1, gl0, h9, hl1, 15, 18, 110, 112, 115, 7, j9, j11, j13, k5, k8,
k10, k12, k15,19, 111, m10, 09, ol1. Tamadok: a3, a6, al4, al7, cl, c6, cl4, c19, d8, d10,
d12, e7, el3, f1, 3, fo, f14, 17, f19, g5, gl5, h4, hl6, j4, j16, 14, 116, m5, m15, nl, n3, nb,
nl4,nl7,nl9, 07, 013, p8, pl0, p12, ql, q6, ql4, q19, s3, s6, s14, s17.

Tamsk

2 személy
Tabla: szinezett hatszogracsos, hatszog alaka, 7 mez6 atmérdji

A tabla kozépsd mezdjére 4 gyurit lehet tenni, az azt kdrbevevd hat mezdre 3-3 gytrit, a
koriilottik levo 12 mezdre 2-2 gytirht, a tabla szélén levd 18 mezore pedig 1-1 gytrtit.

Figurak: 3-3 homokora (3 perces), 1 semleges homokora (15 masodperces, k6zos), 32 gytirti

Alapallas: 1-1 homokora mindegyik sarokmezodre, a szomszédos sarkokon mas-mas jatékose;
mindegyik teljesen lejart allapotban
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Cél minél tobb gytirtitél megszabadulni.

1. szint: idomérés nélkiil. Vilagos kezd. Minden 1épésben egy figurat lehet attolni egy szom-
szédos lires mezore.

Figura Iépése utan le lehet tenni egy gylriit arra a mezdre, ahova a figura Iépett (a gylrti belso
atméréje nagyobb a homokoérakénal, igy a homokorara tett gyliri a tablara esik). A
tovabbiakban a gylirti ott marad a mezo6n. Gyurt letétele nem kotelezd, de ha elmulasztjuk, az
ellenfél megteheti, miel6tt 1€p.

Nem Iéphetiink olyan mezdre, amelyen mar a maximalis szamu gy{irii van.

Ha nem tudunk 1épni, passzolni kell.

Ha senki se tud 1épni, a jatéknak vége; akinek kevesebb gyliriije maradt, az nyer.

2. szint: iddméréssel. Az elso szint szabalyai érvényesek, a kovetkezo bovitésekkel:

Az elsé harom-harom Iépésben mindegyik figurankat mozditani kell. Lépés alkalmaval a
homokorakat at kell forditani, igy az elsé harom-harom 1épés utan az 6sszes homokora ketyeg.
Az atforditast egy gyors mozdulattal kell csindlni, a mésik jatékos hatraltatasa nélkiil.

A gytirit azonnal le kell rakni, habozés nélkiil. Az ellenfélnek nem kell megvarnia, amig a
gyurit lerakjuk, mar Iéphet. Ha 1€pett, mar nem tehet le gyliriit arra a mezdre, ahova mi nem
tettiink le.

Ha egy homokora lejar, elvesztettiik, nem lehet vele tobbet 1€pni, de a tablan marad.
Tizenot méasodperc all rendelkezésre minden Iépéshez, de nincs biintetés, ha atlépjiik.

3. szint: a tizendt masodperces orat. Minden azonos a masodik szinttel, de a tizenét masodper-
ces orat is hasznaljuk.

Az orat az ellenfél Iépése alatt hasznalhatjuk, de nem kotelezd. Az orat csak akkor fordit-
hatjuk meg, ha a felso része iires.

Ha a 1épésiinket nem fejezziik be, miel6tt az 6ra lejarna, a kdovetkezd 1épésbdl kimaradunk.

Tanbo

2 személy
Tabla: pontracsos, 19-19-es (al-s19)
Figurak: 181 fekete, 180 fehér

Alapallas: fekete: a7, al9, gl, gl3, m7, m19, sl, s13; fehér: al, al3, g7, g19, ml, m13, s7,
s19

Mark Steere talalta ki.

C¢l az ellenfél gyokereinek eltavolitasa.

A jatékosok az alapallas nyolc kiinduldopontjabol gyokereket inditanak. Minden Iépésben egy
babut raknak a tablara, aminek oldalszomszédosnak kell lennie egy - €és nem tobb - mar
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lerakott, azonos szinii babuval. Ezen a mdédon szertedgazo, kanyargos gyokerek fejlodnek ki,
mindkét jatékosnak nyolc.

Amig egy gyokér mellett legalabb egy olyan pont van, ahova a gyokér tovabb ndhet, a gyokeér
¢l. Ha ilyen pont nincs mar, a gyokér meghal.

Ha egy 1épés kovetkeztében egy vagy tobb gyokér meghal, az ezt okozo jatékosnak még
ellenfele kovetkezd 1épése elott el kell tavolitania legalabb egy halott gyokeret. Ha az a gyokér
hal meg, amelyiket éppen bovitette a jatékos, ezt az egy gyokeret tavolitja el, akkor is, ha
egyuttal més gyokerek is meghalnak (ezek az eltavolitast kdvetden ujra ¢lni fognak). Ha
azonban az éppen bdvitett gyokér €letben marad, mikdzben mas gyokerek meghalnak, akkor
az Osszes halott gyokeret el kell tavolitani.

Az eltavolitas azt jelenti, hogy a gyokeret alkotd Gsszes figurat leveszik a tablardl. A figurak
visszakeriilnek tulajdonosukhoz és késdbb ismét felhasznalhatok.

Tekndsbékajaték

2 személy
Tabla: 6sszekotott (papir)

Alapja ellipszis, amelyet 6 hétoldalt, 14 6toldalu és 14 haromoldalu sikidomra (teriiletre)
osztottunk fel. A teriiletek sarokpontjaiban 56 csomopont van.

Figurak: 28-28 babu, 17-17 teriiletjelzo

Alapallas: iires tabla

Cél minél tobb pont szerzése.

A jatékosok felvaltva teszik le babuikat a csomdpontokra. Ha egy teriilet sarkainak tobbségét
(hdromoldalunal 2, o6toldalunal 3, hétoldaltndl 4 sarkat) egy jatékos elfoglalta, leteszi egy
teriiletjelzdjét a teriiletre; ez nem kiilon 1épés.

Ha a tabla betelt, 6sszeszamoljék az elfoglalt teriileteket, amelyek 3, 5 vagy 7 pontot érnek
sarkaik szama szerint. Akinek tertiletei tobbet érnek, nyert.

Terasz

2-4 személy
Tabla: szinezett négyzetracsos, 8-8-as

A tablat (al-h8) L alaku teraszokra osztjuk, amelyeket egymas alatt-folott levonek tekintiink.
A kovetkez6 mezOk tartoznak egy-egy teraszhoz:

al (legalso)

a2-bl-b2
a3-b3-c3-c2-cl
a4-b4-c4-d4-d3-d2-d1
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A tabla masik harom negyedrésze hasonloképpen. A h8-as mezd szintén legalsonak, az a8-as
¢és a hl-es viszont legfelsdnek szamit.

Figurak: 4-4 A, 4-4 B, 4-4 C ¢és 4-4 D figura, ahol a betiik méreteket jelentenek (a legkisebb
A); az egyik A figuraneve T

Alapallas:
2 jatékos, normal felallas:

1. jatékos: T al, A bl, g2, h2, B cl, dl, e2, 2, C c2, d2, el, fl1, D a2, b2, gl, hl; 2. jatékos: T
h8, A a7, b7, g8, Bb7,c7,e8, f8, C c8, d8, e7, f7, D a8, b8, g7, h7

2 jatékos, rovid jaték:

1. jatékos: T g1, Bel, f1, Ccl, d1, D bl; 2. jatékos: T b8, B c8, d8, C €8, {8, D g8

4 jatékos:

1. jatékos: T bl, B cl, dl, C el, 8, D gl; 2. jatékos: T h7, B h6, h5, C h4, h3, D h2; 3.
jatékos: T g8, B e8, 18, C c8, d8, D b8; 4. jatékos: T a2, B a3, a4, C a5, a6, D a7

C¢l az ellenfél T-jének elfogasa vagy a sajat T-nk eljuttatdsa az ellenfél térfelének legala-
csonyabb mezdjére.

Azonos magassagi szinten a figurak barmely iires mezdre 1éphetnek, feltéve, hogy ellenséges
figurat nem kell atugraniuk. Sajatot at lehet. A tabla kozéppontjan nem Iéphetnek at.

Felfel¢ a szomszédos mezdre lehet 1épni vizszintesen, fliiggdlegesen vagy atlosan.
Lefelé csak vizszintesen vagy fliggélegesen lehet 1épni a szomszédos mezore.

Utni lefelé lehet, csak 4tlosan a szomszédos mezdre, és olyan figurat, ami az iitd figuraval
azonos méretll vagy kisebb nala. Le lehet iitni sajat figurat is.

Valtozat: 6-6-0s tablaval (al-f6) a kovetkezd alapallasok lehetségesek:
2 jatékos, normal felallas:

1. jatékos: T al, A bl, e2, 2, B cl, c2, d1, d2, C a2, b2, el, f1; 2. jatékos: T f6, A a5, b5, €6,
B ¢S5, ¢6, d5, d6, C a6, bo, e5, f5

2 jatékos, rovid jaték:

1. jatékos: T bl, B cl, d1, Cel; 2. jatékos: T e6, B ¢6, d6, C b6

4 jatékos:

1. jatékos: T el, B cl, d1, C bl; 2. jatékos: T b6, B c6, d6, C e6; 3. jatékos: T a5, B a4, a3, C
a2; 4. jatékos: T a2, B a3, a4, C a5

Totikék

2 személy
Tabla: szinezett négyzet- vagy hatszogracsos, tetszoleges méretii (papir)
Figurak: mindkét jatékosnak egyenlden, a tablamérettdl fiiggd szamu

Alapallas: iires tabla
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Cél négy figura egy sorba allitasa vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan.

A jaték azonos az amoObaval (lasd ott), de a figurak elhelyezésére specialis szabaly vonatkozik.
A tablat csatornakra osztjuk, amiket csak sorrendben lehet betdlteni. Az adott csatornaba
helyezett figura addig gurul lefelé, amig a csatorna legals6 (még lires) pontjat eléri, s ott all
meg.

A csatornakra osztasnak tobb moddja lehet.

Negyedelés: a négyzetracsos tablat négy negyedre osztjuk, és két negyedet vizszintesen, kettot
fliggdlegesen osztunk csatornakra; minden csatorna egy sor szélességli ¢és a kdzéppont felé
mutat. (Amerre a csatorna mutat, oda keriilnek az elsd figurdk, vagyis ez esetben a kdzéppont
vidékére.)

Csigavonal: a négyzetracsos tabla mindegyik sarkabdl indul egy csatorna, amelyek csigavonal-
ban vezetnek a kozéppontba.

Atlos: a négyzetracsos tabla két szomszédos oldalanak minden mezgjérdl csatorna indul,
amelyek a két oldal kdzds sarkabol kiinduld atloba vezetnek.

Kettéosztott sorok: a négyzetracsos tabla minden sora két-két csatorna, amelyek valahol a
tabla k6zépso részén talalkoznak; a csatornak mutathatnak kifelé vagy befelé.

Harmadolés: a hatszogracsos tablat Y alakl vonallal harom részre osztjuk, a csatorndk az
oldalaktol az Y felé haladnak.

Lépesméz: a hatszogracsos tablat hetesekre (egy hatszogbdl €s a koriilotte levo hat hatszogbol
allo csoportokra) osztjuk, minden hetes egy-egy csatorna, aminek egy bizonyos (példaul a bal
sz¢ls6) mez6jébal vezet a csatorna kdrben, majd be a kdzéppontba.

Tualélés

2 személy
Tabla: hatszogracsos, hatszog alakt, 5 mez6 atmérdja (papir)
Figurak: 10-10, minden figuran nyil mutat az egyik oldal irdnyéaba

Alapallas: iires tabla

David Smith jatéka.
C¢l megakadalyozni, hogy az ellenfél 1épni tudjon.

Fehér kezd: letesz egy figurat, amin a nyilat tetszéleges iranyba forditja. Ezutan fekete
barmely iires mezdre tehet hasonloképpen.

A tovéabbiakban mindkét jatékos ugy rakja le figurait, hogy azok az altala lerakott utols6 nyil
iranyaban egy iires mezore keriiljenek.

Aki nem tud 1épni, vesztett.
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Ugrato

2 személy
Tabla: négyzetracsos, csonka (papir)

Alapja 8-8-as négyzetracs (al-h8), amelybdl csak az a8-hl f6atld és az attol balra és lefelé
levé mezOk vannak meg.

Figurak: 18-18

Alapallas: tires tabla

Cé¢l minél kevesebb hibapont szerzése.

A jatékosok a tabla vizszintes, illetve fiiggdleges sz¢€létdl indulnak és az atlo felé haladva
rakjak le babuikat, vagyis egymasra merdlegesen.

A figurékat az adott sorban hozzank legkozelebbi iires mezore kell tenni (ha tehat a2-n all egy
figura, akkor az a2-g2 iranyban halado jatékos b2-re tehet ebben a sorban). A jatékosok arra
torekednének, hogy kiinduld sorukat az atloval folyamatosan kossék Ossze mind a nyolc
sorban, de ahol ez egy ellenséges figura kozbejotte miatt nem lehetséges, ,,at kell ugrani” a
figurat, vagyis mogé tenni. Ez hibapontot jelent.

Az veszit, aki a jaték végére tobb ugrast csinal.

Vandorok

2 személy
Tabla: 6sszekotott

A tabla harom koncentrikus korbdl all, amelyeket négy atléval nyolc-nyolc korcikkre osztunk.
A korok €s az atlok metszéspontjain, valamint a kozéppontban dsszesen 25 mezd helyezkedik
el. A mezdket vonal koti Ossze a korok €s az atlok mentén (a kdzépponti mezot csak az atlok
mentén). A legkiils6 kor minden masodik mezdjétdl sugariranytt vonal vezet kifelé egy
tovabbi mez6hoz, aminek neve varos. A négy varos felvaltva viseli a két jatékos szinét.

Figurak: 2-2, mindkét csapatban két kiilonb6zo

Alapallads: a sajat szinii varosokra

Orosz-ukran jaték, feltehetden nagy multra néz vissza.

Cél az, hogy két figurankkal helyet cseréljiink.

A vandorok az 6sszekotd vonalak mentén mindig a szomszédos mezore léphetnek. Nem
szabad olyan mezdre 1€pni, ami szomszédos az ellenfél varosaval vagy egy ellenséges figura
altal elfoglalt mezdével. Aki nem tud Iépni, passzol. Lehet passzolni akkor is, ha csak
hatranyos 1épésre van modunk.
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Vari

awari, mankola, mancala

2 személy

Tabla: mindkét jatékos térfelén hat mezd, amelyeket a jatékos szemszogébdl nézve balrdl
jobbra szamozunk: az elsé jatékos mezdi 1-6, a masodiké 7-12 szamot viselnek; az 1-essel
szemkozt a 12-es van

Figurak: 72, k6z0os

Alapallds: 6-6 babu az 6sszes mezore

A vilag egyik legrégibb jatéka; talan Egyiptombol, talan Afrika mas részeirdl szarmazik. Ma
Afrika-szerte népszeri.

C¢l a babuk tobbségének megszerzése.

Lépni Ggy lehet, hogy a sajat térfeliinkdn levd egyik mezordl felvessziik az dsszes babut, és
egyesével lerakjuk azokat a kovetkez0 mezotol kezdve, a szdmozas ndvekvo sorrendjében (a
12-es utan az 1-es jon).

Ha az utolsénak letett babu olyan mezdre keriilt, ahol ennek eredményeképpen 2, 4 vagy 6
babu van, akkor ennek a mezOnek a tartalmat kivessziik és sajat zsakmanyunkként eltessziik.

Ha az igy kiiiritett mez0 az ellenfél térfelén van, akkor az ellenfél térfelének megel6z6 mezdi-
nek tartalmat is megkapjuk, ha azok a mostani 1épésiinkkel 2, 4 vagy 6 babura egésziiltek ki.

Ha valakinek nincs babu a térfelén, akkor nem tud Iépni és a jaték véget ért; a megmaradt
Osszes babu a masik jatékosé lesz. Nem az nyer, akinek utolsonak maradt babu a térfelén,
hanem aki tobbet zsakmanyolt.

Zertz

2 személy

Tabla: tires asztal

A korlapokbol 7 mezd atmérdjii hatszoget allitunk Ossze, ez a tabla.
Figurak: 37 korlap, 6 fehér, 8 sziirke, 10 fekete figura (mind k6zos)

Alapallas: iires tabla
Cé¢l vagy mindegyik szinbdl két figura, vagy barmelyik szinbdl a készlet felének megszerzése.

Ot fehér, hét sziirke és kilenc fekete figura a kdzos készlet.
Kétféle 1épés lehetséges: figura letétele és mezo elvétele, vagy figura leiitése.

Az elsO fajta 1épés: kivesziink egy figurat a kozos készletbodl és letessziik egy lires mezore.
Ezutan elvesziink egy mez6t (korlapot), amely a tdbla sz€élén van €s nincs rajta figura. A 1€pés
mindkét része kotelez6. Ha nem lehet mezot elvenni, a 1épés masodik része elmarad.
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A masodik fajta 1épés: egy figuraval atugorjuk a leiitendd figurat. A sziniikk k6zombos.
Utéskényszer van; ugrassorozat is lehetséges.

Ha egy mez6t sikeriil teljesen kiilonvalasztani a tabla tobbi részétdl, a mezd és a rajta allo
figura a miénk. Ennek levétele nem kiilonallo 1épés.

Versenyvaltozat: A k6zos készlet 6 fehér, 8 sziirke €s 10 fekete. Ha egy szint kivalasztottunk,
onnantol azt kell leraknunk.
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SZERENCSEJATEKOK

Backgammon

2 személy
Tabla: backgammontabla

Kétszer tizenkét mezobdl all. Az alsé sor mezdit 1-t6l 12-ig szamozzéak jobbrol balra, a felsd
soréit 13-t6l 24-ig balrol jobbra. A mezdket altalaban elnyujtott haromszogekkel jelzik, amik
a szemkozti mez6 felé mutatnak. Egy mezon tobb figura is allhat. A tabla kozepét fiiggdleges
sav valasztja ketté a 7-es és 18-as, illetve 6-o0s ¢és 19-es mezok kozott. A tabla jobb széle, az 1-
es és a 24-es mez0 melletti rész az otthon.

Figurak: 15-15; két kocka

Alapallas: fekete: 2 babu az 1-esen, 5 babu a 12-esen, 3 babu a 17-esen, 5 babu a 19-esen;
fehér: 2 babu a 24-esen, 5 babu a 13-ason, 3 babu a 8-ason, 5 babu a 6-oson

Cél figuraink eltavolitasa a tablarol.

A jatékosok ellentétes irdnyban haladnak a tdblan: fekete a szamok novekvo, fehér csokkend
sorrendjében. Fehér kezd.

Minden 1épésnél dobnak a két kockaval és azok alapjan Iépnek. Lépni kétféleképpen lehet:
egyetlen figuraval annyit, amennyit a két kocka egyiitt mutat, illetve két figuraval annyit,
amennyit egy-egy kocka mutat. Ha a két kocka pontszdma azonos, ugy kell kezelni, mintha
négy kocka lenne azonos pontszammal: ha példaul a két kocka 2-2 pontot mutat, egy figura
Iéphet nyolcat, két figura négyet-négyet, négy figura kettot-kettot stb.

Ha egy mezén egy jatékosnak két vagy tobb figurdja all, ezt pontnak hivjak és a mezo
feliigyeleti jogat jelenti. Az ellenfél nem allhat meg az ilyen mezdn. Ha egy mezon hat figura
all, ennek fal a neve, és az ellenfél nem haladhat 4t rajta.

Ha egy jatékos Osszes figurdja a ,,belso tablajan” van (fehérnél ez az 1-6., feketénél a 19-24.
mezoket jelenti), le tudja venni figurdit. Ehhez az kell, hogy pontosan annyit dobjon, amivel
éppen az utolsdé mezd moge, az otthonra Iéphet: a 23. mezon levo figura levételéhez példaul
kettdt kell dobnia. Ha a jatékos minden figuraja til kozel van az otthonhoz, leveheti a
legtavolabbi figurajat.

Ha egy mezo6n egyetlen figura all, a neve paca. Ha az ellenfél pacara 1ép, a pacat atteszik a
savra. A savra kertilt figurat tulajdonosdnak azonnal el kell tavolitania; a sav a legels6 (1-es,
illetve 24-es) mezd el6tti mezonek szamit. Ha azonban a lehetséges 1épésekkel a savrol
kikeriil6 figura az ellenfél pontjara Iép, a jatékos elveszti azt a kort.

A dobéson levo jatékos felajanlhatja, hogy duplazzak meg a jaték értékét. Ha az ellenfél el-
fogadja, a jaték a végelszamolasban kétszeresét éri korabbi értékének (ez ismételhetd). Ha az
ellenfél visszautasitja a duplazast, a felajanlo jatékos azonnal nyer, a dupldzas eldtti érték
szerint.

Egy nyert jatszma egy pontot ér. Ha a vesztes még egyetlen figurat sem vett le, a gydztes két
pontot nyer, ennek neve gammon. Ha a vesztesnek van figurdja a sdvon vagy a nyertes belsé
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tablajan, ennek neve backgammon és harom pontot ér.

Valtozat: A nackgammonban az alapallas a kovetkezd. Fekete: 2-2 babu az 1-esen ¢és a 2-esen,
4 a 12-esen, 3 a 17-esen, 4 a 19-esen; fehér: 2-2 babu a 23-ason és a 24-esen, 4 a 13-ason, 3 a
8-ason, 3 a 6-oson.

Valtozat: a halottgammon azonos a backgammonnal, de a cél az, hogy az utolsok legylink,
akik figuraikat leveszik a tablarol, vagyis elveszitsiink egy backgammonjatszmat.

Valtozat: a hipergammonban az alapallas a kovetkez6. Fekete: 1-1 babu az 1-esen, 2-esen ¢€s
3-ason; fehér: 1-1 babu a 22-esen, 23-ason és 24-esen.

Gazdalkodj okosan!

3-6 személy
Tabla: eloremends

Negyven nagyméretii, szamozott mez6 alkotja. A Start mez6 nem visel szamot, a tobbi mezd
1-39-ig van szamozva. A mezdk funkcioi a jatékhoz mellékelt Utasitas szerint a kovetkezok:

Start. Belépésnél 6000,- Ft - athaladasnal 4000,- Ft.
-1. Szemeteltél, fizess 50,- Ft biintetést!
-2. Hizz egy szerencsekartyat!

-3. Takarékoskod;j! Betéteid utan az OTP 5% kamatot fizet, amelyet készpénzben a pénztaros
ad at.

-4. Televiziot, radiot és elektromos haztartasi gépet vasarolhatsz.

Televizio  6000,- Ft
Radio 2000,- Ft
Porszivé  1000,- Ft
Hutégép  4000,- Ft
Mosogép 5000,- Ft

-5. A budapesti viz Europa egyik legjobb ivéovize. Zard el jol a csapot, hogy ne folyjon
feleslegesen!

-6. A dohanyzas karos, mert a cigaretta lassan 616 méreg. Hogy jobban eszedbe vésd, fizess
100,- Ft-ot!

-7. Az aruhdzak osztalyain lakdsod minden berendezését megvasarolhatod, st sportfelszere-
l1éseket is vehetsz.

Szobabutor 25 000,- Ft
Konyhabutor 15 000,- Ft

Hutégep -4 000,- Ft
Mosogép -5 000,- Ft
Pingpongasztal -2 000,- Ft
Porszivo -1 000,- Ft
Televizio -6 000,- Ft
Radio -2 000,- Ft
Kerékpar -1 500,- Ft
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-8. Légy eldrelato! Koss lakasbiztositast és megkotheted a CSEB-biztositast is. Lakéasbizto-
sitas 200,- Ft, CSEB 150,- Ft.

-9. Hizz egy szerencsekartyat!

10. Expresszvonattal gyorsabban érsz célba, 1épj a 15-6s mezore!
11. Gondtalan az utazas az IBUSZ-szal! Dobhatsz még egyszer!

12. Leveleidre jol irtad ra az iranyitoszamot, 1épj elore két mezot!
13. Laké4sodat berendezheted. Arak a 29-es és a 4-es mezok szerint.

14. Szovetkezeti lakasépités! Ha van mar elegendd pénzed, fizess be a pénztarnak 30 000,- Ft-
ot és a hatralevo 40 000,- Ft-ot koronként 2000,- Ft-os részletekben torlesztheted.

15. Hlzz egy szerencsekartyat!

16. Ha kotottél CSEB-biztositast, a kotvény ellenében vedd at a pénztarostél a biztositési
osszeget, 5000,- Ft-ot!

17. Ha nincs televiziod, radidd és haztartasi géped - kdlcsondzhetsz is! Kolcsonzési dijak:

Televizio  500,- Ft
Radio 200,- Ft
Mosogép 500,- Ft

18. Szorakozni szeretnél. Vasarolj 100,- Ft-ért szinhaz-, vagy 50,- Ft-ért mozijegyeket!
19. Minden reggel torndzol, ezért 1épj elére harom mezot!
20. Repiildvel utaztal, gyorsan célba értél. Lépj elore a 22-es mezore!

21. Rendszeresen tisztalkodsz, reggel ¢és este megmosod fogaidat, jutalombodl kétszer
dobhatsz!

22. Hizz egy szerencsekartyat!

23. Segited az iddseket, jutalombol még kétszer dobhatsz!

24. Az olvasas szorakoztatd €és hasznos 1dotoltés. Vegyél konyvutalvanyt!
25. A Vidam Parkban szérakoztal, elkoltottél 200,- Ft-ot!

26. Vegyel részt tarsashaz-épitésben. Ha van mar elegendd pénzed, fizess be a pénztarba
40 000,- Ft-ot, a hatralevo 40 000,- Ft-ot koronként 2000,- Ft-os részletekben torlesztheted.

27. A GELKA gyorsan megjavitotta késziilékedet, hamarabb elmehetsz otthonr6l. Lépj elére
egy mezot!

28. A KRESZ szerint kerékparodra a kovetkezd tartozékokat kell felszerelned: kormény,
csengd, fehér fényl lampa, két egymastol fiiggetlen fék, névtabla, vords fényl lampa, voros
szinll prizma. Ha ezeket jol felsorolod, dobhatsz még egyszer!

29. Itt megvasarolhatod a sziikséges butorokat €s sportfelszereléseket:

Szobabutor 25 000,- Ft
Konyhabutor 15 000,- Ft
Pingpongasztal -2 000,- Ft
Kerékpar -1 500,- Ft

30. Nyari tdborban pihensz. A pihenés el is huzodhat, mert csak 1-es vagy 6-os dobassal
mehetsz tovabb.
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31. Huzz egy szerencsekartyat!
32. Kerékpartiran elsdnek érkeztél célba, jo helyezésedért 1000,- Ft jutalomban részesiilsz!

33. Gyalogatkelés elott figyelmesen koriilnéztél, és mivel jol lattad az uttest forgalmat, bizton-
sagosan athaladtél a kocsitton. Jutalombol 1€pj elére a 2-es mezore!

34. Szakiizletben is vasarolhatsz elektromos haztartasi gépeket!

Televizio  6000,- Ft
Radio 2000,- Ft
Hutégép  4000,- Ft
Mosogép 5000,- Ft
Porszivé  1000,- Ft

35. Huzz egy szerencsekartyat!

36. Sétaltdl a Varban és megnézted a Nemzeti Galéria kiallitasait. Muzeumi katalogust és
képeslapokat vasaroltal, fizess 50,- Ft-ot!

37. Rejtvénypalyazaton orszagjard utazast nyertél, 1€pj a 39-es mezore!
38. Egyszerre vasaroltad meg alapvetd havi ¢lelmiszer-sziikségletedet, fizess 800,- Ft-ot!
39. Hétvégi pihenésedet tarazassal toltotted a szabadban, még egyszer dobhatsz!

Figurak: 6 babu, 1 dobokocka, 55 db szerencsekartya, 60 db 5000,- Ft-os takarékbetét-konyv,
30 db 10 000,- Ft-os takarékbetét-konyv, 6 db CSEB-kétVény, 6 db lakésbiztositasi kotvény,
12 db kdnyvvasarlasi utalvany, 60-60 db jatékpénz (50,-, 100,-, 200,-, 500,-, 1000,-, 5000,- Ft-
os cimletekben), 6 db szines lakast jelzé lap (6 db szobabutor, 6 db konyhabttor, 6 db
mosogep, 6 db hitdégép, 6 db porszivo, 6 db tv, 6 db radio, 6 db kerékpar, 6 db pingpong-
asztal), 6 db lakast jelz6 lap (mind k6z0s)

Alapallds: minden jatékos 1-1 babuja a Start mezore

A jaték eredetije a hatvanas évekbdl szarmazik; a birtokomban levd példany 1984 utan jelent
meg, valtozatlan formaban.

Cél egy bebutorozott lakas, 400 Ft értékii konyvutalvany ¢€s 5000 Ft értékii takarékkonyv
Osszegylijtése.

Kovetkezik a jatékhoz adott szabalyismertetés pontos masolata.

A jatékot 3-6 személy jatszhatja. A jaték megkezdésekor minden jatékos 20 000,- Ft kezdd
Osszeggel indul, amit a pénztart kezeld jatékos oszt szét az alabbi pénzegységekben:

2db 5000,- Ft
8db 1000,- Ft
3db -500,- Ft
5db -100,- Ft

A jatékot kockadobassal kezdjiik. Minden jatékos egy szines babut indit utnak a ,,Start” mez6-
r6l a nyil iranyaba, €s annyit halad elére, amennyit egy dobasnal a kocka mutat. A jatékosok
ilési sorrendben dobnak a kockaval, €s az utasitas szerint jatszanak.

A jaték célja, hogy a jatékosok helyes pénzgazdalkodassal mielébb lakast vasarolhassanak és
berendezhessék. Tehat a jatékban az a nyertes, aki el0sz0r szerzi meg a lakast, ardnak teljes

125



kifizetésével, a teljes berendezést, valamint ezen kiviil még 400,- Ft értékii konyvvasarlasi
utalvannyal €s legalabb 5000,- Ft értéki takarékbetét-konyvvel is rendelkezik.

Takarékbetét-konyvet valthatnak a jatékosok a jaték megkezdése utan azonnal ¢€s jaték kozben
is. Ez azért elony0s, mert a betétek Gsszege utan a pénztar 5% kamatot fizet, ha a jatékos a 3-
as mezdre 1ép. A betét 20, illetve 5%-at nyerheti a jatékos szerencsekartyaval. A pénztart
kezeld jatékos 5000,- Ft és 10 000,- Ft 6sszegli takarékkonyvet ad.

A jaték kozben a jatékos CSEB- és lakasbiztositast kothet, ha a 8-as mezdre 1ép vagy meg-
felelé szerencsekartyat hiiz. Ekkor 150.- Ft ellenében a pénztar CSEB-kotvényt, 200,- Ft
ellenében pedig lakasbiztositasi kotvényt ad. A CSEB-kotvény birtokaban a 16-os mez6n a
jatékos felveszi az 500,- Ft-os biztositasi 0sszeget.

Lakas vasarlasara a jatékosnak akkor van lehetdsége, ha elegendd pénzzel rendelkezik, €és ha a
14-es vagy a 26-0s mezore 1ép. A 14-es mezon 30 000,- Ft-ot, a 26-0os mezon 40 000,- Ft-ot
kell a pénztarnak befizetni. A hatralevd 6sszeget 2000,- Ft-os részletekben, minden koér meg-
tételénél, a ,,Start” mezon valo athaladasnal jaré pénzosszegbdl a pénztar levonja. A jatékos
az eldirt 200,- Ft-on feliil nagyobb Osszeget is torleszthet, ha ehhez elegendd pénze van. A
részletek torlesztését a pénztaros jegyzi.

Ha a jatékos egyik lakdsmezdbe sem 1ép be, de van 70 000,- Ft-ja, szintén vasarolhat lakast.
A pénz befizetése utan a jatékos a pénztarostél megkapja a lakast jelzé lapot.

Berendezési targyakat és butorokat csak akkor vasarolhatnak a jatékosok, ha mar van lakasuk
¢és a 4-es, 7-es, 13-as, 29-es és 34-es mezokre 1€épnek. De ezeket a berendezési targyakat meg-
nyerhetik szerencsekartyaval is.

A jatékosok a kor megtétele utan a ,,Start” mezoén athaladva 4000,- Ft-ot, ha pedig a ,,Start”
mezore 1épnek, 6000,- Ft-ot kapnak a pénztartol.

A jatékhoz szerencsekartydk is tartoznak, amelyeket O0sszekeverve, egy csomagban, irassal
lefelé forditva a jatékterepen kijelolt helyre kell helyezni. A szerencsekartyabdl a jatékosok
akkor huznak, ha ,,Szerencsekartya” mezore 1épnek. Huzas utan kovetni kell a kartya utasita-
sait, majd a kihuzott kartyat irassal felfel¢ forditva a csomag mellé kell helyezni. Ha a lefelé
forditott kartya elfogy, a csomagot 1jbol 0ssze kell keverni, és a kijeldlt helyre visszatenni. A
kartya utasitasat: ,,Lép egy bizonyos mezore”, csak a rendes menetirdnyba hajthatjuk végre.
Ha pl. a jatékos a 3. helyen all és az utasitas szerint a 21. mezdre kell 1épnie, egyszertien elére
1ép. De ha pl. a 16. helyen all és innen kell a 8-as mezore 1épnie, at kell haladnia a ,,Start”
mezon ¢és ekkor megilleti a 400,- Ft.

A jatékosok berendezési targyaikat kolcsondzhetik, ha a 17-es mezodre 1épnek. A kdlesonzott
targyakért az utasitasban eldirt kdlcsonzési dijakat csak egyszer kell megfizetni; e targyak a
jaték végig a jatékosnal maradnak, és a gydztes eredményébe ugyanugy beszamitanak, mintha
azokat vasarlads utjdn szerezte volna meg. A kolcsonzott tdrgyakat a pénztaros adja at a
befizetett kolcsondij ellenében.

A jatékos konyvutalvanyt is vasarolhat, ha a 24-es mezore 1ép. Ez tanéacsos is, mert a
gy6zelemhez 400,- Ft értékii (2 db) konyvutalvany is sziikséges. A konyvutalvanyt a pénztaros
adja at 200,- Ft ellenében. A 24-es mezOre nemcsak kockadobassal, hanem szerencsekartya
utasitasa alapjan is lehet 1épni.

Az a jatékos, aki helytelen pénzbeosztassal fizetésképtelenné valik, kdlcsont vehet fel a pénz-
tarbol; kamatként kétszer kimarad a dobasbol. A kolcsont egy forduld utan vissza kell fizetni,
s ha ez nem sikeriil, a jatékos kiesett.

126



A jatékosok a berendezési targyakat egymasnak nem adhatjdk el. Ha a jatékos szerencse-
kartyaval olyan berendezési targyhoz jut, amellyel mar rendelkezik, akkor annak értékét a
pénztar a jatékosnak készpénzben kifizeti.

Kovetkezik a szerencsekartydk szovegének masolata.

A LOTTO nyereménysorsolason hiitészekrényt nyertél. Ha van mar hiitdszekrényed, akkor
megkapod az értékét, 400,- Ft-ot a pénztarostol.

Az olvaséas kellemes, hasznos szoérakozas ¢€s segit a miivelddésben. Vasarolhatsz konyv-
utalvanyt, 200,- Ft.

200,- Ft értéki konyvvasarlasi utalvanyt nyertél. Lépj a 24-es mezore és vedd at az utalva-
nyodat!

Pazarolod a vizet, mert nyitva hagytad a vizcsapot. Kétszer nem dobsz!

Sorsjatékon kerékpart nyertél. Ha van mar kerékparod, akkor megkapod az értékét, 1500,- Ft-
ot a pénztarostol.

Sorsjatékon radiot nyertél. Ha van mar radiod, akkor megkapod az értékét, 2000,- Ft-ot a
pénztarostol.

Kihajoltal a mozg6 vonat ablakan, egyszer kimaradsz a dobasbol!

Sorsjatékon televiziot nyertél. Ha van mar televizidd, akkor megkapod az értékét, 6000,- Ft-ot
a pénztarostol.

Vasuti menetjegyedet eldvételben valtottad meg, ezzel idot takaritottal meg. Lépj eldre két
mez0t!

Ha van mar lakésod, fizess gaz- és villanyszamlat, 500,- Ft-ot!

Lépj a 39-es mezore, a kirdndulés felfrissit, hasznos 1d6toltés. Jutalmul még egyszer dobhatsz!
Boritékos sorsjeggyel 20 000,- Ft-ot nyertél.

Lépj a 7-es mezore! Ha van mar lakésod, itt megvasarolhatod a sziikséges berendezéseket.
Lakasbiztositast kothetsz! A kotvény ara 200,- Ft.

A LOTTO nyereménysorsolason konyhabutort nyertél. Ha van mar konyhabutorod, akkor
15 000,- Ft-ot kapsz a pénztarostol.

Jol megtanultad, hogy féutvonalon 12 éven aluli gyermek nem kerékparozhat, 10 éven aluli
gyermeket pedig kizardlag potiilésen €és csak 18 évet betoltott személy szallithat. Jutalmul
500,- Ft-ot kapsz a pénztarostol.

Szabalytalanul, féktavolsagon beliil jarmi elé 1éptél, balesetet szenvedtél és apolésra szorulsz.
Haromszor kimaradsz a dobasbol!

Kamatoz6 betétkonyveidre végy fel a pénztarnal 1000,- Ft kamatot!
Rejtvénypalydzaton IBUSZ utazast nyertél, 1épj a 11-es mezore!
Lépj a 13-as mezdre! Szobabttort vasarolhatsz, ara 25 000,- Ft.

Sportsorsjegyen pingpongasztalt nyertél. Ha van mar pingpongasztalod, akkor 2000,- Ft-ot
kapsz a pénztarostol.
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Lakasodban tiiz itott ki. Ha volt biztositasod, karodat az Allami Biztositéo megtériti. Ha nem
volt, berendezési targyaidat vissza kell adni a pénztarosnak ¢és 1jbol meg kell vasarolnod.

Helyesen viselkedtél, mert tilos jelzésnél egy kisgyermeket nem engedtél lelépni a jardarol.
Nem elég a szabalyt tudni, a szabalytalankodot vissza is kell tartani. Jutalmul 1épj a 33-as
mezOre!

Lépj a 26-0s mezore!
Leugrottal a mozg6 jarmurdl, fizess 100,- Ft birsagot és egyszer kimaradsz a dobasbol!

Gazdalkodj okosan! Megtakaritott pénzedet tartsd a takarékban! Betéteidért az OTP 5%
kamatot fizet, melyet felvehetsz a pénztartol.

Orszagjaro6 utazasra indulsz, fizess 500,- Ft-ot!

Szorakozzatok szinhdzban, moziban! Lépj a 18-as mezdre! Szinhazjegy ara 100,- Ft, mozijegy
ara 50,- Ft.

Takarékbetét-konyv sorsolason betéted 20%-at nyerted, melyet a pénztaros fizet ki.
Védekeztél a cseppfertdzés ellen, hasznaltad a zsebkendddet. Lépj eldre egyet!
12-es talalatod volt a TOTO-n, 7500,- Ft-ot kapsz!

Elektromos késziilékeidre lejart a garancia, kosd meg a GELKA-nal az atalanydijas
szerzOdést. Fizess a pénztarosnak 200,- Ft-ot!

Kihuztak nyereménybetétedet, kapsz a pénztarostol 5000,- Ft-ot!

Tanuld-balesetbiztositast kotottél az iskoldban, ezért még egyszer dobhatsz!

Lépj a ,,Start” mezdre és vedd fel a 6000,- Ft-ot!

Arleszallitason vasaroltal. A vasarlasnal megtakaritottal 1000,- Ft-ot, melyet a pénztéaros fizet
ki.

A sport egészség, a sport szorakozas. Sportolj te is! Lépj a 19-es mezdre!

A LOTTO nyereménysorsolason szobabutort nyertél. Ha van mar szobabutorod, akkor
megkapod az értékét, 25 000,- Ft-ot a pénztarostol.

Errdl a mezordl csak 6-os dobassal mehetsz tovabb!
Edesanyadnak segitettél kistestvéred gondozasaban, jutalmul 1épj elére két mez6t!

Hiuitégépet, mosogépet vasarolhatsz, 1¢pj a 4-es mezore! Hitégép: 4000,- Ft. Mosdgép: 5000,-
Ft.

Vasarolj szakiizletben! Lépj a 29-es mezore!
A dohényzas karos az egészségre, mégis ragyujtottal. Ezért kétszer kimaradsz a dobasbol!
Elloptak a csomagodat. Mivel volt biztositasod, vegyé¢l fel 2500,- Ft-ot a pénztarostol.

Sikeresen elvégezted az elsdsegélynyujto tanfolyamot, ezért 500,- Ft jutalomban részesiilsz,
melyet a pénztaros fizet ki.

Hozzanyultal a gyogyszeres dobozhoz. Biintetésiil kétszer kimaradsz a dobasbol!
Sok ezer ember faradozik Budapest tisztasagaért. Mert nem szemeteltél, 1épj elore két mezot!
Tornaval kezdted a napot, ezért jutalmul 1€pj elore két mezdot!

Baleset ért, ha van CSEB-biztositasod, kapsz 5000,- Ft-ot!
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Lépj vissza két mezat!

Etteremben ebédeltetek, fizess 200,- Ft-ot a pénztarnak!

Etkezés el6tt nem mostal kezet, ezért egyszer kimaradsz a dobasbol!
Lépj a 14-es mezore!

Megtanultad, hogy gyermeknek 6 éves korig veszélyes €s tilos, 6 éves kortol veszélyes a
gépkocsi elso iilésén utazni. Jutalmul 1épj eldére két mezot!

A LOTTO nyereménysorsolason moségépet nyertél. Ha van mar mosogéped, akkor megkapod
az értékét, 5000,- Ft-ot a pénztartol.

Ingerlés

2-6 személy
Tabla: eloremends

A tébla alapja olyan hatagt csillag, ami egy kozéppontbdl kiindulod hat egyenes vonalbol all.
Ennek a csillagnak a kérvonalain helyezkednek el a mezdk. A kovetkezd mezdk sorakoznak a
csillag egy-egy karja mentén (menetirany, vagyis az dramutatd jarasa szerint):

ugromezd (innentdl tavolodunk a kézépponttol)

5 kozonséges mez0 (az 6todik a sarok, innentdl a kozéppontot megkeriilve haladunk)
1 k6zonséges mezo

kijarati mezo

1 k6zonséges mezo

startmez0 (sarok, innentdl kozelediink a kozépponthoz)

4 k6zOnséges mezd

ugromezo (a csillag kovetkezo karjdhoz tartozik)

A mez0k fenti sora egy otthont zar korbe, amely négy mezobdl all és a kijarati mezdvel van
Osszekotve. A csillag két karja kozott egy alap taldlhato, amely szintén négy mezobdl all és a
startmezdvel van Osszekotve.

A csillag karjai menetirany szerint: piros otthon, piros alap, kék otthon, kék alap, narancs
otthon, narancs alap, fehér otthon, fehér alap, zold otthon, zold alap, sarga otthon, sarga alap.

A csillag kozepén egy kiilonallo mezd van, amely a hat ugromezdvel van 6sszekotve.
Figurak: 4-4 (piros, kék, narancs, fehér, zold, sarga), 1 dobokocka (k6zds)

Alapallas: a sajat szinli alap négy mezdjére
C¢l mind a négy figura eljuttatisa a sajat otthonunkba.

Az alaprol csak egyes vagy hatos dobdssal 1€phetiink ki, mindkét esetben egyetlen figuraval,
ami a startmezore keriil. A figurdk az 6éramutatd jarasa szerint haladnak annyit, amennyit a
kocka mutat. Ha t6bb figurank is van a tablan, valaszthatunk, melyikkel akarunk 1épni. Hatos
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dobas utan jra dobhatunk, de csak akkor, ha a hatost fel tudtuk hasznélni, vagyis Iéptiink
valamit.

Sajat figurdinkra nem Iéphetiink rd és nem is ugorhatjuk 4t oket. Az ellenfél figuraira
raléphetiink, ez az ellenség lelitését jelenti, a lelitott figura visszakeriil az alapra. Az ellenfél
figurait at lehet ugrani.

Ha ugromezon allunk a 1épés megkezdésekor, akkor valaszthatunk, hogy a csillag mentén
haladunk tovabb korben, vagy pedig az ugromezok sordn: ha egy ugromezén allva példaul
harmat dobunk, akkor menetirany szerint a harmadik ugromezdre Iéphetiink. Az utolséd
ugromez6 az, amely a sajat otthonunk elétt all, innen nem mehetiink tovabb az ugromezok
soran, de rendesen korben igen. Ha példaul a sajat szemszogiinkbdl nézve legels6 ugromezon
allunk és hatot dobunk, akkor 6t6t 1éphetiink az ugromezok soran, ezzel elérjiikk az utolso
ugromezot, és a hatodik mezo6 az ugrémezo utani elsé sima mez0 lesz: ide 1épiink.

A kozponti mezdt a tabla barmely mez6jérdl elérhetjiik, ha pontosan annyit dobunk, hogy
raléphessiink. A kozponti mezé az ugromezokkel van Osszekotve, vagyis példaul egy
startmezOrdl hatot dobva végighaladunk négy sima mezén, majd az ugrémezon, €s a hatodik
mez0 a kozpont. A kozponti mezordl csak egyes dobéssal juthatunk tovabb, ekkor az utolséd
ugromezore keriiliink.

Az otthonba a kijarati mezordl 1€phetiink be, pontosan akkora dobassal, amennyi az otthon
valamelyik tires mezdjének eléréséhez kell. Mivel az otthon négy mezdje ugyanugy sorban
helyezkedik el, mint a kiilsé tablarész barmely négy mezdje, a figurdk elhelyezése az
otthonban csak igen pontos dobéasokkal lehetséges: egymast at nem ugorhatjak, visszafelé¢ nem
Iéphetnek, a tal nagy dobast nem hasznosithatjak.

Monopoly

2 vagy tobb személy
Tabla: eloremends

40 mezo6bdl all, amelyek korben helyezkednek el. A mezdk sorrendje: Go (startmezd, sarok),
Mediterranean Avenue, kozosségi kassza, Baltic Avenue, jovedelemado, Reading Railroad,
Oriental Avenue, szerencsekartya, Vermont Avenue, Connecticut Avenue, bortdn (sarok), St.
Charles Place, Electric Company, States Avenue, Virginia Avenue, Pennsylvania Railroad, St.
James Place, kozosségi kassza, Tennessee Avenue, New York Avenue, Free Parking,
Kentucky Avenue, szerencsekartya, Indiana Avenue, Illinois Avenue, B & O Railroad,
Atlantic Avenue, Vermont Avenue, Water Works, Marvin Gardens, bortonbe kiildo mezo
(sarok), Pacific Avenue, North Carolina Avenue, k6z0sségi kassza, Pennsylvania Avenue,
Short Line Railroad, szerencsekartya, Park Place, fénytizési ado, Boardwalk.

Figurak: 1-1 figura, 2 dobokocka (k6zos), 88 haz (kozos), 22 szélloda (k6zos), pénzek
Osszesen kb. 50 000 dollar értékben (k6z0s), 2 csomag szerencsekartya

Alapallds: minden jatékos figurdja a Go mezdre
A jaték tobb valtozatban ismert volt mar a masodik vilaghaboru eldtti évtizedekben. Ez az

amerikai valtozat.

Cél utolsdként maradni a tablan, miutan mindenki mas csddbe jutott.
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A mez06k funkcioi:

Go: athaladasnal 200 dollart fizet (nem hivatalos szabaly), ralépéskor 400 dollart.
Ko6z0sségi kassza: a sarga kartyacsomagbdl htizni kell egy szerencsekartyat.
Szerencsekartya: a narancsszinli csomagbdl kell huzni egy szerencsekartyat.

Jovedelemado: fizetni kell 200 dollart vagy az 6sszes vagyonunk (készpénz, teriiletek, hazak)
10%-at.

Borton: ralépéskor kozonséges mezd Just Visiting néven, ahonnan a kovetkezd dobasnal
egyszerlien tovabbmegylink. Ha bortonbe keriiliink, akkor legkdzelebb sorra keriilve vagy
fizetlink 6tven dollart, vagy dobunk a két kockaval: ha dupla, akkor kikertiliink a bortonbdl és
lelépjiik a kockak altal mutatott szamot. Ha haromszori kisérletre nem sikeriil kijutnunk a
bortonbol, akkor mindenképpen fizetniink kell. Fizetés utan dobunk és 1épiink.

Free Parking: iires, funkcié nélkiili mez6. Nem hivatalos szabalyként a kdvetkezd bovitések
léteznek (egymastol fiiggetleniil valaszthatok): 1. Osszegyljti az 0sszes olyan pénzt, amit a
jatékosok a banknak (tehat nem egymasnak) fizetnek be kiilonb6z6 alkalmakkor; ezt az
Osszeget a Free Parkingra 1€p6 jatékos felveszi; 2. a jaték kezdetén 500 dollar keriil a mezore,
amit az ide 1ép0 jatékos felvesz; ezutan ismét keriil ide 500 dollar, valahanyszor valaki ralép a
mezore; 3. szerencsejaték: dobni kell a két kockdval és a mutatott érték 50-szeresét (a szorzo
megvaltoztathatd) nyerjiik dollarban; dupla dobasnal ujra dobhatunk (nem kételezd), de ezek
beleszamitanak a harom duplaba, aminek hatasara bortonbe kertiliink.

Bortonbe kiildé mezd: azonnal bortonbe kertiliink, anélkiil hogy d&tmennénk a Go mezdn.
Fénytizési ado: fizetlink 75 dollart.

A tobbi mez0 tulajdonunkba keriilhet. Aki gazdatlan tulajdonra 1ép, megveheti azt névértékén.
Ha nem teszi, a tulajdont arverésre bocsatjak ¢és a legtobbet igéréé lesz. Aki sajat tulajdonara
1ép, nem fizet és nem kap semmit. Aki mas tulajdondra 1€p, annak ki kell fizetnie az ott
érvényes bérleti dijat, amit a mez0 tulajdonosa kap meg (és nem a bank). Ha a tulajdon
zalogban van, a ralépd jatékosok nem fizetnek.

A teriiletek kettesével, harmasaval vagy négyesével csoportokba tartoznak. Ha valamelyik
csoport dsszes mezdje azonos jatékoshoz tartozik, akkor a jatékosnak monopoliuma van azon
a csoporton, ¢és a bérleti dij megemelkedik a csoport minden mezdjén.

A kovetkezd tablazat mutatja a beépithetd teriiletek adatait. A bal szélsé oszlopban dolt
betlivel a csoport neve, alatta kisebb betiivel a csoporthoz tartozé mezok neve olvashatd. A
tovabbi oszlopok jelentése:

N = névérték (az érték, amennyiért a teriiletet a banktol megvehetjiik, és amennyivel a
teriiletet kalkulalja a jovedelemado szamara)

Z = zélogérték (az Osszeg, amit kapunk, ha a teriiletet zalogba tessziik; amikor kivaltjuk a
zalogbol, 10%-kal tobbet kell fizetni)

H = hazar (egy haz ara; szalloda¢ ugyanennyi)

B = bérleti dij (az 6sszeg, amit a teriiletre 1ép0 jatékos fizet a tulajdonosnak, ha a csoportnak
még nem az Osszes mezdje tartozik ugyanahhoz a tulajdonoshoz; ha az 6sszes mezo6 az 6vé, de
az illeté mezon még nem all haz, a bérleti dij az itt olvashato osszeg kétszerese)

1-4 = bérleti dij, ha a mezdén 1-4 haz all
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S = bérleti dij, ha a mezdn szalloda all
N Z H B 1 2 3 4 S

Bibor

Mediterranean Avenue 60 30 50 2 10 30 90 160 250
Baltic Avenue 60 30 50 4 20 60 180 320 450
Vilagoskék

Oriental Avenue 100 50 50 6 30 90 270 400 550
Vermont Avenue 100 50 50 6 30 90 270 400 550
Connecticut Avenue 120 60 50 8 40 100 300 450 600
Lila

St. Charles Place 140 70 100 10 50 150 450 625 750
States Avenue 140 70 100 10 50 150 450 625 750
Virginia Avenue 160 80 100 12 60 180 500 700 900
Narancs

St. James Place 180 90 100 14 70 200 550 750 950
Tennessee Avenue 180 90 100 14 70 200 550 750 950
New York Avenue 200 100 100 16 80 220 600 800 1000
Piros

Kentucky Avenue 220 110 150 18 90 250 700 875 1050
Indiana Avenue 220 110 150 18 90 250 700 875 1050
Illinois Avenue 240 150 150 20 100 300 750 925 1100
Sarga

Atlantic Avenue 260 130 150 22 110 330 800 975 1150
Ventnor Avenue 260 130 150 22 110 330 800 975 1150
Marvin Gardens 280 140 150 24 120 360 850 1025 1200
Zold

Pacific Avenue 300 150 200 26 130 390 900 1100 1275

North Carolina Avenue 300 150 200 26 130 390 900 1100 1275
Pennsylvania Avenue 320 160 200 28 150 450 1000 1200 1400
Sotétkék

Park Place 350 175 200 35 175 500 1100 1300 1500
Boardwalk 400 200 200 50 200 600 1400 1700 2000

Vasutak: Reading Railroad, Pennsylvania Railroad, B & O Railroad, Short Line Railroad.
Néverték: mindegyik mezén 200. Zalogérték: mindegyik mezon 100. Bérleti dij: ha a tulaj-
donosnak csak egy mezdje van a csoportbdl, 25; ha kettd, 50; ha harom, 100; ha négy, 200.
Ezen a csoporton nem lehet épiteni.

Kozmiivek: Electric Company, Water Works. Névérték: mindkét mezon 150. Zalogértek:
mindkét mezén 75. Bérleti dij: ha a tulajdonosnak csak egy mezdje van a csoportbol, a
kockékon lathato érték 4-szerese; ha mindkettd az 6vé, 10-szerese. Ezen a csoporton sem lehet
¢épiteni.

A 1épésen levo jatékos dob a kockaval és annyit 1ép menetirany (az éramutat6 jarasa) szerint,
amennyit a két kocka mutat, majd végrehajtja a célmezd utasitasait. Ha a két kocka értéke
azonos (dupla), ismét 6 dob. Ha egy fordulon beliil ugyanaz a jatékos harmadszor dob duplat,
ennek értékét mar nem Iépi le, hanem a bortonbe kertil.

Akinek monopoliuma van valamelyik beépithetd csoporton, barmikor épithet ra hazakat, akar
1épésen van, akar nem, akar a csoporton all, akar nem. A hazakat tigyszintén barmikor el lehet
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adni (az eladasi ar azonos a vételarral). Epiteni gy lehet, hogy a csoport két mezéje kozott
soha nem lehet egy haznyinal nagyobb a kiilonbség; ha tehat a csoporton még egyaltalan
nincsen haz és két hazat épitiink, akkor azok a csoport két mezdjére keriilnek; a harmadik héaz
a harmadik mezdre; a negyedik haz barmelyik mezdre kertilhet, s igy tovabb. Ha egy mezén
négy haz all és még egyet vesziink oda, szalloda lesz a mezon a hazak helyett. A széalloda ara
azonos a hazakéval.

A tulajdonokat barmikor zalogba lehet tenni és a zalogbdl barmikor ki lehet valtani, akar
Iépésen vagyunk, akar nem, akar ott allunk, akdr nem. Elzalogositani csak olyan teriiletet
lehet, amin nem all haz, és a csoport egyetlen mas teriiletén sem. Amig egy csoportban elzalo-
gositott teriilet van, a csoportra nem lehet épiteni.

A jatékosok kereskedhetnek egymassal. Az iizlet targyai lehetnek tulajdonok, készpénz,
valamint a bortonbdl vald ingyenes kijutast biztositd két szerencsekartya. Tulajdonokat lehet
elcserélni mas tulajdonokért vagy pénzért eladni, de ajandékozni nem. Csak olyan teriilettol
lehet megvalni, amin nem all haz, és a csoport egyetlen mas teriiletén sem. Ha egy eladott
vagy elcserélt teriilet zalogban volt, az 0j tulajdonosnak illetéket kell fizetnie a zalog utén: ez
a teriilet névértékének 10%-a. A tulajdon az illetékfizetés utdn is zalogban marad. A
tulajdonokat nemcsak névértéken lehet eladni, hanem barmilyen 6sszegért, amiben a partnerek
megallapodnak. Az iizletben tetszOleges szamu jatékos vehet részt egyszerre (példaul: A ad
két teriiletet B-nek, B egy teriiletet C-nek, C készpénzt ad A-nak); az egyetlen feltétel, hogy
mindenkinek kell adnia és kapnia is, ¢és beleegyezését kell adnia az iizlethez.

A szerencsekartya-csomagok tartalma:
Narancs:
Menj eldre a legkdzelebbi vasutig €s fizess kétszeres dijat. Ha a vasat gazdatlan, megveheted.

Altalanos javitasokat hajtasz végre tulajdonaidon. Fizess 25 dollart minden haz és 100 dollart
minden szalloda utan.

Menj elore a legkozelebbi kozmiiig. Ha gazdatlan, megveheted. Ha nem, dobj a kockaval és
fizesd ki a dobott érték tizszeresét a tulajdonosnak.

Menj vissza harom mez6t.

Menj elére a Boardwalkra.

Utazz egyet a Readingen. Ha atmész a Gon, vedd ol a 200 dollart.

Menj egyenesen a bortonbe. Nem mész at a Gon, nem veszed {6l a 200 dollart.
A tabla elnokévé valasztottak. Fizess minden jatékosnak 50 dollart.

Menj elore a St. Charles Place-re. Ha &tmész a Gon, vedd ol a 200 dollart.
Menj a Goéra (vedd f6l a 200 dollart).

Ingyen kijohetsz a bortonbdl. Ezt a kartyat megtarthatod felhasznalasig vagy eladhatod.
A bank 50 dollar osztalékot fizet.

Fizess 15 dollar szegényadot.

Menj elore az Illinois Avenue-ra.

Epitkezésed és kolesonod megérett, végy fel 150 dollart.

Sarga:
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Fizess korhazra 100 dollart.

Szolgaltatasokért kapsz 25 dollart.

Szépségversenyen masodik helyezett lettél, kapsz 10 dollart.

Ingyen kijohetsz a bortonbdl. Ezt a kartyat megtarthatod felhasznalasig vagy eladhatod.
Orokélsz 100 dollart.

Fizess 150 dollar iskolaadot.

Menj egyenesen a bortonbe. Nem mész at a Gon, nem veszed {6l a 200 dollart.

Menj a Goéra (vedd f6l a 200 dollart).

Utcajavitasok miatt fizess 40 dollart minden hdzad és 115 dollart minden szallodad utéan.
Operai megnyitd: végy fel minden jatékostol 50 dollart a zsollyékert.
Részvényeladasbol kaptal 45 dollart.

Fizess orvosra 50 dollart.

Eletbiztositasod megérett, végy fel 100 dollart.

A bank tévedett a javadra, kapsz 200 dollart.

A karacsonyi alapitvany megérett, kapsz 100 dollart.

Jovedelemado-visszatéritésként kapsz 20 dollart.

Szabalyvaltozatok:

Nincsenek arverések, aki nem tud vagy nem akar megvenni egy teriiletet, az passzol ¢és a
teriilet gazdatlan marad.

Egy kort meg kell tenni a tablan mindenkinek, miel6tt teriiletet vasarolhatna.
A jatékosok nem iizletelhetnek egymassal.

Nem jar borton harom dupléért.

Csak akkor épithetiink, ha mi vagyunk lépésen.

Biintetések azoknak, akik bortonben vannak: nem kaphatnak teriileteikért bérleti dijat; nem
valthatnak ki a zalogbol; nem épithetnek; nem {izletelhetnek. A négy tilalmat egymastol
fiiggetleniil lehet €letbe 1éptetni.

Nem a negyedik, hanem a harmadik hdz utan kovetkezik a szalloda.

A Go mezdre vald ralépés nem 200 dollart, hanem mas Osszeget, vagy éppen semmit sem
jovedelmez (az athaladasért jaré 200-on feliil).

Multezim

2 személy
Tabla: backgammontabla
Figurak: 15-15

Alapallas: fehér Osszes figuraja az 1-es, fekete 0sszes figuraja a 13-as mezdre
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A backgammon (lasd ott) rokona. A figurdk ugyanabban az irdnyban haladnak, a szdmozas
szerint. A cél a tdbla menetirany szerinti utolsé negyedét elérni és onnan kilépni.

Utés nincs.
Az els6 figuranak legalabb 12 mezdt kell haladnia, miel6tt barmelyik tarsa Iéphetne.

Az ,,otthoni negyed”, vagyis a kiinduldsul szolgalé tablanegyed Osszes mezdjét nem foglal-
hatja el a jatékos egyszerre.

Nem lehet olyan mezdre 1€pni, ahol az ellenfél barmilyen szamu figurdja megtalalhat6.

Duplazas nincs.

Pacsézi

2-4 személy
Tabla: eloremends

A tabla alapja kereszt, amelynek mindegyik széara 3-8 mez6bdl allo téglalap. A kereszt egy-egy
szaran a kovetkezo sorrendben helyezkednek el a mezok:

4 kozonséges mezo (kifelé haladva)

z61ld mez6

3 kozonséges mezo (a harmadik a sarokmezd, innentdl a szar végén haladunk)
z0ld mez6 (kijarat)

startmez0 (sarokmezd, innentdl befelé¢ haladunk)

2 kozonséges mezd

z61ld mez6

4 k6zonséges mezd

A szarak talalkozasanal, a kereszt kozepében négy kozonséges mezd van, ezek kotik Ossze a
négy szarat. A négy mezd kozott egy kereszt alaki mezd van, ez a cél. A startmezd kozelében,
a kereszten kiviil van az alap.

Figurak: 4-4 tornyozhat6 korong, 1 kocka (k6zos)

Alapallas: a sajat alapra

Cél osszes figurank eljuttatasa a célba.

A kocka specialis: nincsen rajta 1-es, viszont van 10-es és 25-0s szdm. Az alaprol 6-os, 10-es
vagy 25-0s dobassal lehet kijutni, mindharom esetben a figura azonnal meg is teszi a dobott
tavolsagot. Amikor a jatékos el0szor dob a jaték sordn, barmilyen szdmmal kiléphet az
alaprol.

6-0s, 10-es vagy 25-0s dobds utan a jatékos ismét dob, de csak akkor, ha a dobast fel tudta
hasznalni, meg tudta vele mozditani valamelyik figurajat.

Passzolni is lehet, akar a kockadobas elott, akar utana.
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Ha olyan mezdre 1épiink, ahol ellenség all, azt leiitjiik, visszakeriil az alapra, mi pedig Gjra
dobhatunk.

Ha olyan mezdre 1épiink, ahol sajat figura all, a két figurat egymasra tessziik és a tovabbiak-
ban dupla figuraként kozlekedik. A dupla figurdt nem lehet atugrani, és csak dupla figura
iitheti le.

A z6ld mez6kon nem lehet iitni, itt a figurak megallhatnak egymas mellett. Kivételt csak az
jelent, ha a z6ld mezdén dupla all: ekkor az ellenfelek szimpla figurai nem Iéphetnek a zold
mezore.

Ha egy figura korbement a tablan és elérte a sajat startmezdjét kdzvetlenlil megel6zé kijarati
mezOt, utjat a kereszt karjdnak kozepén folytatja; ide az ellenfelek nem kovethetik. Ha
pontosan annyit dob, amennyivel a kozépso, kereszt alaku célmezot elérheti, akkor kint van a
tablarol és nyert.

Plakoto

2 személy
Tabla: backgammontabla
Figurak: 15-15

Alapallas: fehér Osszes figuraja az 1-es, fekete 0sszes figuraja a 24-es mezore

A backgammon (lasd ott) rokona. A figurak ugyantugy haladnak, mint a backgammonban.

A pacék helyiikon maradnak, de a tamado alatt. Amig fel nem szabadul, a paca nem haladhat
tovabb. A foglyul ejt6 jatékos tovabbi figurdkat is elhelyezhet a mezon.

Ha egy paca a kiindul6 mezon esik fogsagba (,,anya”), a jatékos azonnal veszit, hacsak nem
tudja fogsagba ejteni az ellenfél ,,anyjat”. Ha mindkét ,,anya” fogsagba esik, a jaték dontetlen.

Ahhoz, hogy a figurak megkezdhessék tdvozasukat a tablarol, a jatékos Osszes figurdjanak az
ellenfél térfelén kell allnia és szabadnak kell lennie.

Ha néhany figura mar kilépett a jatéktérbol és egy figurankat foglyul ejtik, tovabbi figurak
nem tavozhatnak addig, amig a figura {6l nem szabadul.

Rulett

2 vagy tobb személy
Tabla: rulettasztal

A z0ld rulettasztal szammezodket és egyéb mezoket tartalmaz. A szammezdk koziil az 1-tdl
36-ig szamozott mezOk harom oszlopban sorakoznak: az elsé sorban 1, 2, 3, a masodik sorban
4, 5, 6 stb. Ezek a szamok szint is viselnek, minden szam vagy piros, vagy fekete. Az elsé sor
folott van a haromszoros szélességli 0 mez0. (Az amerikai rulettben ezen a teriileten két mez6
osztozik, 0 és 00 jellel.) A tabla masik végén, a 34-36 mezOk alatt harom mez6 van P, M és D
jellel (premier, moyen, dernier). A tabla két oldaldn nagyobb mezdk vannak: pair, impair,
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passe, manque, 1-12, 13-24, 25-36, piros ¢€s fekete. (Ez utdbbiakat a megfeleld szinii rombusz
jeloli.)

Figurak: pénzértéket képviseld zsetonok tetszdleges cimletekben és szdmban, rulettkerék,
rulettgoly6 (mind k6zos)

Alapallas: iires tabla

A jatékosok célja a rendelkezésiinkre allo6 pénzosszeggel minél tovabb jatékban maradni. A
bank célja a jatékosok pénzének elnyerése.

Kaszindkban a rulettet Gigy jatsszék, hogy a bankot kezeld jatékos személye eleve adott (a
kaszin6 alkalmazottja, a krupié¢), a tobbi jatékos pedig annyi zsetonnal kezdhet a jatékhoz,
amennyit valodi pénzébdl meg tud venni. Otthoni célra a jatékosok kozott jatékpénzt osztunk
sz¢ét egyenlden; a bank valamivel tébbet kapjon.

Pénzt valtani szabadon lehet.

A jatékosok 1épés gyanant zsetonokat helyeznek a tibla tetszdleges mezdire, tetszdleges
szamban. Pusztan az emlékezet segit szamon tartani, hogy melyik zseton kié.

Ha mindenki tett, a krupi¢ megporgeti a rulettkereket. Ez egy nagyméretii fatanyér, amelyben
fogantytival ellatott korong forog szabadon; a korong szélén kis rekeszek sorakoznak,
mellettiik az 1-36 szamok, valamint a 0 (az amerikai rulettben a 00 is) van feltiintetve. Amikor
a kerék mar forog, a krupié¢ beledobja a rulettgolyot, ami egy id6 utan kikot valamelyik
rekeszben: ennek szama a nyerdszam.

A krupié az Osszes tétrél megallapitja, nyert-e. Ha egy tét olyan mezdén van, ami megfelel a
nyerdszamnak, a tét tulajdonosanak visszaadja a tétet €s a nyereményt is, amit a bankbol fizet
ki. A vesztes téteket a krupié besopri a bankba.

Ha egy jatékosnak elfogytak a zsetonjai, vesztett; kolcsonkérhet, ha van kit6l és adnak neki.
Ha a banknak fogyott el a zsetonja, akkor a jatékosok bankot robbantottak és a jaték a bank
vereségével ér véget.

A szamok a kovetkezdképpen tartoznak a két szinhez:
piros-1,3,5,7,12, 14, 16, 18, 19, 21, 23, 25, 27, 30, 32, 34, 36
fekete - 2, 4, 6, 8, 10, 11, 13, 15, 17, 20, 22, 24, 26, 28, 29, 31, 33, 35
A 0 (és a 00) zold.

A rulettkeréken a szamok a kovetkez6 sorrendben kovetik egymast: 0, 28, 9, 26, 30, 11, 7, 20,
32,17, 5,22, 34, 15, 3, 24, 36, 13, 1, (00), 27, 10, 25, 29, 12, 8, 19, 31, 18, 6, 21, 33, 16, 4,
23,35, 14, 2.

A lehetséges tétek a kovetkezok. Zardjelben kozlom, hogy a tét hanyszorosat fizetik, majd
pedig azt, hogy mekkora az esély a nyerésre az eurdpai, illetve az amerikai rulettben. igy
példaul (8; 9,25/9,5) azt jelenti, hogy a tét nyolcszorosat fizeti, és arra, hogy ez
bekovetkezzen, az eurdpai rulettben 1 : 9,25-hoz az esély, az amerikaiban 1 : 9,5-hez.

Egy szam. Valamelyik szamra. (35; 37/38)

Keét szam. Két szomszédos szam (példaul 8 és 11) kozotti elvalasztovonalra. (17; 18,5/19)
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Harom szam. Az egy sorban fekvé harom szam (példadul 7-8-9) végén a vonalra. (11;
12,33/12,66)

Négy szam. Négyzetesen fekvo négy szam (példaul 22, 23, 25 és 26) kozepére. (8; 9,25/9,5)
Ot szam. A 0, 00, 1, 2 és 3 szamokra (csak az amerikai rulettben). (6; -/7,6)
Hat szam. Két sor (példaul 4-5-6-7-8-9) sz€lének érintkezésére. (5; 6,16/6,33)

Oszlop. A P, M vagy D betlis mezdre. Az illetd oszlopba esé szamokra fizet (a 0 €s a 00 egyik
oszlopba sem esik), példaul aM a 2, 5, 8, 11 stb. szdmokra. (2; 3,08/3,16)

Tucat. Az 1-12, 13-24 vagy 25-36 felirata mezore. (2; 3,08/3,16)

Két oszlop. (Nem mindeniitt elfogadott.) A P ¢és M, avagy az M és D betlis mezok
hatarvonalara. A valasztott két oszlopba es6 szamokra fizet. (1,5; 1,54; 1,58)

Piros vagy fekete. A megfeleld szinnel jelolt mezdére. Az adott szinli szamokra fizet. (1;
2,05/2,11)

Passe vagy manque. A passe az 1-18, a manque a 19-36 szamokra fizet. (1; 2,05/2,11)

Pair vagy impair. A pair a paros (de nem 0 vagy 00) szamokra, az impair a paratlanokra fizet.
(1;2,05/2,11)

Torpedo

2 személy
Tabla: négyzetracsos, 2 darab 10-10-es vagy nagyobb (papir)
Figurak: egyenld szamu és méretii hajo

Alapallas: iires tabla
Cél az ellenfél flottajanak elsiillyesztése.

Két azonos méretli teriiletet keritiink be a négyzetracsos papiron: egyik a sajat flottankat
tartalmazza, masikon az ellenfél flottajat deritjiik fol. Az elsé tablan berajzoljuk hajéinkat. A
hajo egy vagy tobb 6sszefliggd mezobdl allo lancolat, amelyet korberajzolunk. A hajok nem
¢érhetnek egymashoz sem oldalukkal, sem sarkukkal. Lehet benniik tetszéleges szamu kanyar
¢és elagazas. A két flotta azonos méretii €s szamu hajokbol all, megegyezés szerint. Szolhat a
megegyezeés ugy is, hogy csak a hajok altal lefoglalt 6sszes mezd szamat hatarozzuk meg,
azok felosztasat nem.

Ha a jatékosok felrajzoltak flottaikat, megkezdik a 10v6ldozést egymasra. Felvaltva mondanak
egy mez6t, amit az ellenfél ellendriz flottajanak térképén, €s kozli, hogy ,.talalt” vagy ,,nem
talalt”. A 16véseket jeldli is a flotta térképén: a ,,talalt jele” X, a ,,nem talalt” jele pont. A 16vés
lead6ja az iires térképen jeloli ugyanezt. Ha egy l6vést kdvetden a hajonak nem marad
kilovetlen mezdje, a ,talalt” utan az ,.elsiillyedt” is elhangzik.

Valtozat: az amerikai valtozatban talalat utan ismét 16het a jatékos.
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