Kedves Baratom!

Képzeld csak el, ha nagypapad elbvehetett vol-
na egy ilyen kis kdnyvecskét a fiatalkoraban
kedvelt jatékainak leirasaval...!

A ,MiniJatékMester” szaz olyan valogatott tab-
las jaték emlékeztetdje, amik csaknem mind-
egyike elkészithetd az otthoni haztartasban fel-
lelhetd eszk6zOkbol; tObbsége papiron ceruza-
val, vagy akar homokba rajzolt tablan kavicsok-
kal is jatszhato.

” ” lehetsz, ha a klubvezetod
O éves korod el6tt igazolja jatékismeretedet
legalabb 30 © jelzetl jatékbol.

A, ” fokozatot akkor éred el, ha a
konyvecskének legalabb 90 szabalyoldalara
felkerult a tudasodat elismeroé alairas.

Minél tovabb sikerll megorizned ezt a kony-
vecskét annal tobb 6romet talalsz majd benne,
ha (a bizonyitvanyaidat, okmanyaidat tarolo
dobozban kutakodva) idonként, véletlenul a
kezedbe akad.

Ki tudhatja, mi lesz 30, 40, 50 év mulva! Vajon
mivel fognak jatszani unokaink? Amha kivan-
csiak lesznek nagyszuleik kedvenceire, akkor
biztosan nagyon kellemes id6toltés lesz kozo-
sen végiglapozgatni ezt a kdnyvecskét. Kulono-
sen akkor, ha valéban talalsz kdztlik olyanokat,
amelyeket kiprobalas utan érdemesnek tartasz
maradandodan, szép kivitelben el is késziteni...



Ajanlom a ,MiniJatékMestert” kulondsen azok-
nak, akik még nem valasztottak kedvencet. Mi-
elott belemélyednél valamelyik (szlleid, vagy
barataid altal ajanlott) jaték részletesebb rej-
telmeibe, ismerd meg minél teljesebben szel-
lemi 6rokségunket. Finom az elso falat, de az
inyencek a végigkostolt menubdl valasztanak.

A konyvecske jatékmestereknek, ill. leendo ja-
tékmestereknek készult, az MTTE 10. szlletés-
napja alkalmabodl, kettos célzattal:

o egyrészt, hogy a mar sok jatékot ismerok
egy emlékeztetdét kapjanak a legérdeke-
sebbekbdl;

e masrészt pedig a kezdok eldre haladasa-
nak ,mérésére”, akiknek klubvezetdje egy-
egy oldalnyi jatékszabaly alatt igazolhatja,
hogy az adott jaték ,mar megvan”, johet
egy masikkal torténd ismerkedés.

Ez az utébbi egyoldalas (par mondatos) szer-
kesztési korlat elonyds, ha a jatékokkal itt is-
merkedd olvasd a Iényegre kivancsi és logiku-
san egyuttmukodve a szerkesztovel, kitalalja,
ill. mas ismert jatékokbdl atveszi mindazt, ami,
bar hozza tartozik a preciz jatékszabalyhoz,
helyszike okan itt nincs emlitve.

Jutalma a ,megeértés érome”.

Egy-egy érdekesnek tind jaték részletesebb
szabalyai az interneten, vagy a téma szakiro-
dalmaban pontosithatok.
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Ha tagja vagy tablajatékos klubnak, vagy a
Magyar Tablajatékosok Tarsasaga Egyestlet-
nek, vagy csak bebiztositanad magad, hogy az
esetlegesen elhagyott konyvecskédet a becsU-
letes megtalald visszajuttassa hozzad, akkor
toltsd ki adataiddal:

Név:

Lakcim:

Telefon:

E-mail:

MTTE-szam:

és / vagy

Iskolad:

Tanarod:

Klubvezetod:

Mestered:




Ha stratégiai tablas jaték, akkor:

— tObbnyire kétszemélyes a verseny és az egyik
jatékos a vilagos, a masik a sotétebb szind ba-
bukkal kuzd;

— szinte mindegyik tablas kiprobalhatd négyes-
ben is Ugy, hogy ketten jatszanak egy- szinnel, de
versenyszeruen csak kettesben az igazi...

...6S még néhany, a tomoritett szabaly-
leirasokban csak akkor részletezett fo-
galom, ill. kiegészités, ha az adott ja-
téknal eltér az alabbiaktol:

— a jatékosok egymast kovetden felvaltva 1ép-
nek, tdbbnyire a vilagos babukkal jatszo kezd,
vagy (ez talan a gyakoribb) kisorsoljak a kezdés
jogat;

— egy-egy lépés legalabb egy babu mozgatasat
jelenti (vagy a tablara torténd lerakasat, illetve le-
vételét, vagy a ra vonatkozo Iépés-szabaly szerinti
helyvaltoztatasat a tablan);

— a tabla kozlekedési Utjait ritkan jelzi a vonala-
zas (de a megengedett babuhelyek jol felismer-
hetdk: vonalak metszéspontjai, azaz a racspon-
tok, vagy vonalakkal hatarolt mezok);

— kevés kivétellel, egy mezdn, vagy racsponton
egyetlen babu allhat (ha a Iépés soran arra ellen-
séges babu érkezik, akkor az ott allot kiliti és a
helyére 1€p);

— a kiutott babu tébbnyire ki is esik a tovabbi ja-
tékbol (sajat babu kiUtése altalaban tilos).
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— Szinte mindegyik tablasban altalanosan érvé-
nyes alapszabaly a |épéskényszer. Azt jelenti,
hogy a lépésre kdvetkezdnek akkor is meg kell
tennie a lehetséges Iépések egyikét, ha az sza-
mara elonytelen. Egyszersmind az is kdvetkezik
ebbdl, hogyha egyetlen szabalyos |épésre sem
képes az aki éppen soron van, (pé€ldaul azért,
mert mar az 6sszes babujat leltotte az ellenfele)
akkor elvesztette a partit.

— A lépéskényszer, kiegészllve az adott jaték eld-
nyOket és hatranyokat, pontosabban a verseny
céljat meghatarozd szabalyaival, tablajatékos
nyelven ,kényszeritdzés -ként is mikodik. Volta-
képpen az ellenfél valaszlépései kozul a szamara
legkedvezdbb, vagy legkevésbé hatranyos IEpé-
sekre kell felkészulnink. Mindig feltételezve azt,
hogy logikusan gondolkozva és értelmezve a
szabalyokat az adott kialakult allas értékelésé-
ben ellenfellink sem fog hibazni. (Pl.: ha a sakk-
ban megtamadjuk a kiralynéjét, akkor szamit-
sunk arra, hogy ellép majd vele és ha mégsem
ezt teszi, akkor igencsak érdemes elgondolkod-
nunk azon, hogy mit tervezhet, amit mi még nem
vettlnk észre.)

Ambar, ez mar a nyerési stratégia része, amit
jatékonként magunknak izgalmas felépiteni.
A MiniJatékMester konyvecske ,csak” a félesé-
gek kinalatat célozza megmutatni, az egy-egy ja-
tékhoz esetlegesen ismert nyerostratégiat ki-ki a
szakirodalomban megtalalhatja.
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Fontos azonban felhivni az olvaso figyelmét, hogy
nincs részletezve a leirasokban az, ami a jaték-
szabalyok melletti képeken lathatd, vagy azokbol
kikOvetkeztetheto (tablaméret, kezddallas, babuk
szama, a babuk tipusa: korong, golyo, stb.).

A jatékokkal most eldszor talalkozonak biztosan
akad tbb olyan kérdése is, amelyekre a szabaly-
leirdsban nem talal valaszt.

A lényeg azonban az adott jaték érdekessége, az
alapdtlet, ami megkulonbdzteti a tobbi hasonlo-
tol, megtalalhatd a rovid szOvegrészekben és ez
alapjan eldonthetd, hogy netan egy jovendobeli
kedvenclUnkkel allunk-e szemben, amelynek
részletei utan érdemes tovabb kutatni (pl.. inter-
netes bongészokben).

A szerkesztd persze reménykedik abban, hogy a
jatékokat még nem ismerdk is eredményesen
hasznaljak ez a kis memoritert, ezért egy-egy
szabaly bemutatasakor igyekszik tullépni a szo-
kasos fllszovegeken. Tobb jatékszabaly azonban
csak akkor lesz megérthetd, ha a hivatkozott
elbzményekre visszakeresel.

Egy adott jatékkal ismerkedve pedig vedd észre,
hogy a jatékszabalyok valtozatlansagat csak a fo-
lyd partiban kell tiszteletben tartani, amuagy a par-
tik el6tt kozos megallapodassal ezek batran mo-
dosithatok, atértelmezhetok. Ezért is van ugy,
hogy szinte mindegyik alapdtletre szamos varia-
ci6 épul és persze az alapotletek is gyakorta si-
keresen kombinalhatok egymassal.
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Altalanos tanacsom,

hogy a meg nem valaszolt kérdéseidre az abra,
vagy egy hasonlo jaték alapjan fogalmazz meg
egy jatszhatonak igérkezo valaszt és azt probald
ki egy partiban. Netan még kincset is talalhatsz!

A variaciok tobbsége ugyanis igy szlletik.
Erdemes batran kisérletezni!

(Adott versenyen azonban, mindig rogziteni kell,
hogy melyik szabalyvaltozat szerint, milyen udva-
riassagi és ,fair play” kiegészitéseket betartva
kell jatszani.)

A piktogramok jelentése:

@ mar 6 éves kor alatt is ajanlhato
@@ kezdoknek (7 - 9 éveseknek)
@@@ haladoknak (9-99 éveseknek)

8 gyakorlottak orszagos versenyeire

szamitogéppel vezérelve ajanlott

Tm kettonél tobben is jatszhato

(versenyben, négyesben Ugy, hogy
Lgét par jatszik egymas ellen:
Eszak-Dél, Kelet-Nyugat ellen).
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PENTOMINO (tarsas lerakoés)

A tan legérdekesebb kirakds-puzzle 12 elemes.
Mindegyik elem 5 db négyzetlapocska mas-mas
format ado egymashoz illesztéseként all eld.
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Az oOsszesen 12x5=60 terlletegységet lefedd
elemek tobb mint 100 kirakos feladvanya mellett
(lasd példaul a 6x10, a 3x20, a 4-lyukas 8x8, az
5x12 lefedését), alig néhany IEpésparos, mégis
roppant kombinativ a kétszemélyes jaték: egy
10x10-es tablara torténd, ,ki birja tovabb” célu
valtott lerakosgatas.
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Kezdéskor valtakozva egy-egy elemet valasztva
osztoznak a jatékosok a Pentomino-elemeken és
az kezdi a lerakast, akihez az utolsé elem kertilt.
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Pentomino hungarlQa

Az ismert 12-darabos Pentomino-készlet elemei-
nek jobbra és balra torténd eldontésével, két
olyan 12-darabos készlethez jutunk, amelyek ko-
zOtt csak 4 db elem lesz azonos.
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A tObbinél az alapelem hegyes-
sz0gu és tompa-sz6gu formara valt.
A két készletre tObb ezer kirakods
feladvanyt ismerunk, de a paros le-
rakosgatos , ki birja tovabb” verseny
elemosztozkodds problémaja s
fairplay megoldodik

16x16-0s tablan az elemek csak a
sarkaikon, 12x12 -es tablan az ol-
dalaikkal is érintkezhetnek.

AN NN
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BLOKUS (lasd elétte: Pentomino hungarlQa)

A 20x20-as tablan kivul all jatékosonként 21 db
elem (az ismert 12 db-os Pentomino-készlethez
hozzajbn még az egyke, a kettes, a harmasok és
a négyesek, lasd egy példanyban a tabla mellett)
amelyekbdl tetszOlegesen valasztva egyet-egyet,
egymast kdvetden raknak le a tablara.

Az elsOket Ugy, hogy: a tabla sarokmezoit takar-
jak, a kovetkezoket pedig mindig ugy, hogy a mar
lerakott sajatok kozul valamelyik sarkaval érint-
kezzen, de két sajat szinu elem oldala soha nem
talalkozhat és az elemek nem fedhetik egymast.

Addig tart a parti, amig van jatékos, aki még le
tud rakni a tablara. Az a paros nyer, amelynek ki-
sebb dsszterlletl eleme maradt a tablan kivul.

(Négyen, ,mindenki-mindenki ellen”: 4 szinnel.)
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BRITISH SQUARE (kutya-macska)

Az indulaskor Ures tablara egyenként, felvaltva
raknak a jatékosok: az egyik ,kutyat”, a masik
,macskat”.

Veszit az, aki elobb nem tud szabalyosan lerakni.
A gy6zelem annyi pontot ér, ahany babuval sike-
rUlt tobbet lerakni, mint a versenytarsnak.

Egyetlen tiltas van: oldalszomszédosan nem all-
hat egymas mellett kutya és macska... (Atlosan:
,nem bantjak egymast”.)

Jatszhato papiron ceruzaval is, a legkulonb6zobb
tablakon.
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KEK NILUS (most éppen zélddel ©)

A kezdd jatékos tetszdleges mezdpontrol indit-
hatja a folyot. Ezt kdvetden |Eépésenként egy-egy
,babut” (egy-egy mezonyi ,folydoszakaszt”) tesz-
nek le a tablara a versenyzok.

Kotelezo folytonos vonalat alkotva épitkezni és a
folyo soha nem torkollhat énmagaba. (Tehat
mindig az utolso letett babu mellé kell tenni gy,
hogy az Ujonnan letett nem érintkezhet mar a
tablan 1évd masikkal.) Az veszit, aki eldobb nem
tud szabalyosan tovabb I€pni.

(Ugy még érdekesebb, ha a tabla szélének Utkd-
z0 folyd ugyanabban a sorban atellenesen a tab-

v la masik szélén UGjra ,felbukkan”, azaz onnan
folytathato tovabb az épitkezés.)
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DOTS (a ,vonalkaz6s”)

Papirra rajzolt tablara, valtakozva huzzak be a
versenyzOk egy-egy mezO egy-egy oldalanak a
,keritését”.

Egy mezd azé lesz, aki az utolsd bekeritd részt
behuzza, (ezt a bezart mezore tett x, vagy o jelzi).
Vajh' mi lehet a verseny célja?

Fontos szabaly, hogy aki négyzetet ,itott”, annak
kotelezo egy Uj vonalat is huznia.

KézenfekvO ,tuningolasa”: ha az egyes elfogla-
lando teruleteknek kilonbozo értékeket adunk...
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PYLOS (4 x 4 -es tablan, 15 - 15 db golyoval)

Veszit az, aki nem tud szabalyosan |épni (pl.:
azért, mert elfogytak a golyo alaku ,épito-kdvei”).

Az indulaskor Ures tablara Iépésenként felvaltva,
rakjak ra egy-egy koviuket a jatékosok, illetve az
alabbi sporolasi szabalyok szerint I€phetnek:

1. Lasd az abran az 1-jell |épést! Lépésnek sza-
mit, @ mar tablan Iévo sajat ,szabad” k6 maga-
sabbra felrakasa (ekkor kint megmarad egy ko).
Akkor szabad a ko, ha masikat nem tamaszt ala.

2. Akinek barmely szinten négyzetalakban egy-
mas mellé sikerul tenni négy sajat kovét, az a sa-
jat szabad kovei kdozul maximum 2 db-ot vissza-
vehet (*) a tablarol. Lasd pl.: sotét 2jell [épését,
amelyben levehette volna az éppen lerakott ko-
Vet is.

(*)Vedd észre: ,visszavehet”, azaz nem kotelezo!
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PYLOS (nyitas 7 x 7 -es tablan)

Megsokszorozza a kezdd |épések variacioit (elke-
rulve, hogy gyakorlott jatékosok elsd IEpésparja
szinte mindig a tabla atlojanak két k6zépsd me-
zOjére essen), ha: egy 7 x 7 - es tabla kdzepén
nyit a kezdd és a valtott Iépések soran foglaljak
el a jatékosok az also szint 4 x 4 - es tablarészét,
amin folytatodik/befejezddik majd a kizdelem.

2 db golyo is
Kijelélheti a
X 4x4-es tablat

9)

OX
X0 XX
O

Az emelés is
megengedett,

de a
tablakijeldleshez
mar beszamit

az a mezo,

amirél

az emelées tortent.

CiX
O XX

(Papiron ceruzaval ,0” és X" jelekkel egy 7x7-es
racson kezdodik a parti és ha kialakult azon egy
Ax4-es tablarész, akkor annak megfeleloen rak-
jak fel a kezddallast a 4x4-es tablara.)
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CUBI CUP (lasd elétte: Pylos)

A tabla ugy van kialakitva, hogy arra sarkaikon al-
16 kockakbdl egy 56-elmes ,piramis épithetd fel.

Mindkét versenyzOnek 28-28 db kockaja van,
amelyeket egyenként raknak a tablara. Az nyer,
aki az utolsot felhelyezi a piramis csucsara.

A ,kinek fogy el hamarabb” verseny (ellentétben
a Pylosnal megismert sporolassal) itt, olyan Ié-
péskényszer, ami tObblet-fogyast eredményez.

A |épésre kovetkezd ugyanis koteles lezarni a ver-
senytarsa altal épitett egyszinu ,kelyhet”(*), azaz
a tablara még nem rakott készletébdl egy(-egy)
kockajat rahelyezni a nyitott, azonos szinl har-
mas(ok)ra és ezutan még (ugyanabban a lépés-
ben) egy Ujabb kockajat is (most mar szabadon
valasztott helyre) le kell raknia.

(*)Lasd az abran: a nyillal jeldlt zold kelyhet, amit

,/ fekete koteles lezarni.

16 -



SZOKRA-TESZ (a ,6x6-0s szokirakd”)

A jatékosok egymassal (tbbben kdrben) szemben
ulve, Uugy helyezkednek el, hogy a 6x6-0s négy-
zetracsos jatékmezejuket versenytarsuk ne lat-
hassa.

Sorban felvaltva jogosultak egy-egy tetszoleges
betlt mondani. Az elhangzott bet(it mindegyik ja-
tékos a sajat jatékmezejébe a neki tetszd helyre
irja be, arra térekedve, hogy azokbdl minél hosz-
szabb értelmes szavakat alkossanak.

Fontos szabaly:

Uj betl csak akkor hangozhat el, ha a korabbia-
kat mar mindegyik jatékos felvezette sajat tabla-
jara.

Ha betelt a 36 mezd, akkor kovetkezik a ponto-
zas. Mind vizszintesen, mind fuggolegesen dssze
kell szamolni az értelmesre sikeredett szavak
pontértékeinek dsszegét. Egy-egy sz0 pontértéke,
a szOt alkoto betlk szamanak négyzete.

156

296

ARG

HOOB®OD -
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MASTERMIND (szamokkal, vagy szavakkal)

Két jatékos egymassal szemben Ulve nem latja,
mit jegyez ellenfele a papirjara. Mindketten kol-
csOnbsen feladnak egymasnak egy oOtjegyl
szamkombinaciot, vagy egy 6tbetls szot az egyik
tablan, a masikon pedig igyekeznek rakérdezé-
sek sorozataval sajat rejtvényuket kitalalni.

Felvaltva tippelnek és minden elhangzott tipp
utan két informaciot adnak: (1.) az elrejtett és a
tipp hany karaktere van egymas alatt (HELYEN)
és (2.) a tipp hany karaktere talalhatd még meg
az elrejtettben —am ekkor mas helyen- (TALALT).

H ;
ELREJTETT E; MEGOLDAS :;
L L L L

Y A Y A
11211125 e L ?????EL
T | 7
1134|5211 2 112|134 (5|10
3111312151211 21512(1(1||0]|0
3141434 30

414 (414(4]|5|0

Az nyer, aki elobb mondja ki a j6 megoldast.

Legérdekesebb talan, ha Otbetls szavakat kell
kitalalnunk, értelmes oOtbetlis szavak rakérdezé-
sének sorozataval.




JATEK A BETUKKEL

OO 8 <«

Az asztal lapja felé leforditott és dsszekevert be-
tUkbodl a soron kovetkezo jatékos 7 db betlt hiz,
amelyekbdl a legmagasabb pontértékl szot
igyekszik a 15x15 - 0s jatékmezore, vagy fuggo-

legesen, vagy vizszintesen felrakni.

R rRIreIrireir=rrr ’:{
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A jatékot szamos valtozatban Uzik, ezért a jaték
kezdetekor a versenyzOknek meg kell allapodni-
uk az elfogadhatd szdalkotasra, a pontozasra, az

Uj betlk huzasara alkalmazott szabalyokban...

Versenyszerlen: javasolt két eltérd szinezésu be-
tUkészlettel jatszani, két tablan, ki-ki a magaén.

Rogziteni kell, hogy a mar tablan volt szavak be-
tdinek felhasznalasakor keletkezd ,0sszeérések”
szintén értelmes szavakat kell, hogy eredmé-

nyezzenek.

Pontozasban: felhasznalhatok a betllapokra fes-
tett értékek, de a jaték érdekessége nem csok-
ken akkor sem, ha ,csupan” az alkotott sz6 be-
tlszamat pontozzuk. Javasolt azonban jelenté-
kenyen értékelni a mar korabban tablara kerult
betlk felhasznalasat. Pl. + 10-10 ponttal.
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AMOBA (,swap” = cserés kezdéssel)

Tan minden jatékos ismeri (a tébbnyire papiron-
ceruzaval jatszott) Amoba szabalyaibdl: az egyik
jatékos X, a masik O jelet rak, 1épésenként fel-
valtva, egymast kdvetden, egy (a parti kezdetekor
Ures) négyzetes tabla tetszOlegesen valasztott
mezlire; az nyer, akinek elobb sikerul vonalban
(legalabb) 5 db jelét egymas mellé raknia.

A ,swap”-kezdés leényege, hogy egy 15x15-0s tab-
lara a kezdd |€pd tetszOlegesen letesz harom
babut: két sajatot és egy ellenségest. Ezutan a
versenytarsa dont, hogy melyikkel kivan jatszani.
Ha ,szincserét” kér, akkor 6 rak masodiknak.

Hogy is van ez?

A l1ényege hasonlit az ,igazsagos felezés’-hez: Az
egyik felez (ezzel azt allitja, hogy a két fél azonos
érték(), a masik valaszt (és ha mégis a kisebb
jutna neki, akkor ugye csak 6nmagat szidhatja:
miért nem a masik mellett dontott.)

RN

X|

X|
K

A
Y

A bal oldali két abran mutatott allasokban nagy
elénnyel indul ,X”, a jobboldaliakon (,0” a tabla
kdzepén all), kb. egyenlok az esélyek, barmelyik
vékonyat valasztjuk a masodik ,X"-nek.
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PENTE (az ttéses Amdba)

Ha két ellenséges babut két oldalrol kdzvetlendl
kdzrezar az Ujonnan lerakott, akkor a kdzbezart
kettds(oke)t le kell venni a tablarol. (Lasd az ab-
ran sotét Iepését, amellyel két fehér parost Ut.)

Az AmdObaban megszokott nyerbvonal mellett, a

Pentében: az is teljes értékl gydzelem, ha 5 db
ellenséges parost sikerul lettnie a jatékosnak.

A kezdd elbnyének kiegyenlitése céljabol: kotele-
z0 a tabla kozépen kezdeni, és a kezdo jatékos
elsé két lerakott babuja kozott két mezonyi tavol-
sagot kell tartani. (A jelolt 5x-0s négyzeten belul \/
nem rakhato le a kezdd jatékos masodik babuja.)
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”

ytologatos” AMOBA (7x7-es tablan, 4 a nyerd)

Az indulaskor Ures tabla szélsd mezopontjaira s6-
tét és vilagos felvaltva 1-1 db babut tologat be
ugy, hogy azzal: a korabban mar tablara kerult
babuk egy pozicioval elmozdulnak.

A jatékba viendd babut a keret kivalasztott ,par-
kol6-mezodjére” (az abran a nyilra) rakjuk és a sor
babuit egy pozicioval beljebb mozditjuk, majd az
Uj babut betoljuk a keletkezett Ures helyre.

A megtelt sorok tovabb nem tolhatok.
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Az nyer, akinek elsoként alakul ki ,négyes vona-
la” a sajat szinébdl (fUggetlenul attdl, hogy 0,
vagy versenytarsa volt IEépésben).

El6fordulhat, hogy az adott IEépéssel mindkét ja-
tékosnak kialakul négyes vonala. Ekkor, az ép-
pen |épd jatékos a parti gydztese, mert sajat |1€-
pésének eredményeként (akcioban) alakitotta ki
a nyerod otosét.
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”

letologatos” AMOBA (5x5-6n, 5 a nyerd)

A tologatds Amodba ,letologatos” valtozata: ha
egy sor megtelt, akkor az Ujabb betolt babuval a
sorvégi, sz€élso leesik a tablardl, fuggetlenul attol
melyik jatékosé.

Vegyuk kisebbre a tologatds Amodba tablajat és
osszuk fel a tabla keretét: ,betolos” és ,leesds”
oldalakra és maris megszuntettik a ,ha egy sor

megtelt, abba tébb babu mar nem tolhatd be”
korlatozast.
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Négyzet-elrendezésl tablan praktikusan az egyik
sarkon talalkozo két oldalrdl toltogessunk, és igy
a masik két oldal lesz az, ahol lekerllnek a ki-
csorduld babuk a tablarol.

El6fordulhat, hogy az adott 1€péssel mindkét ja-
tékosnak kialakul 6t6s vonala. Ekkor az éppen
|EpO jatékos a parti gydztese, mert sajat |E€pésé-
nek eredményeként (akcidban) alakitotta ki a
nyerd 6tosét.
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_potyogtatds” AMOBA (6x8-on, 4 a nyerd)

Az indulaskor Ures tabla oszlopait, alulrdl felfelé,
felvaltva, egyenként toltogetik fel babuikkal a ja-
tékosok.

A kereskedelemben
kaphatd ismert valto-
zataban a fuggolege-
sen felallitott tabla ugy
van kiképezve, hogy a
korong alaku babuk fe-
lGIrdl  belepotyogtatha-
tok.

Az nyer, akinek vagy
sorban, vagy oszlopban, vagy atlo-
san sikerul 4 db babujat egymas mellé raknia.

Erdekes valtozatai:
Amikor a tele sorok torlddnek, vagy

alulrdl felfelé kerllnek a tablara a babuk ugy,
hogy a mar az adott oszlopban Iévoket egy pozi-
cioval feljebb toljak (lasd a tologatdos Amobanal),

ill. lasd még a Totikéket.

Legérdekesebb lenne talan: alld hengerpalast-
ként kérbezarddo ,szélek nélkuli” tablan.
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TOTIKEK (Lasd elétte: potyogtatos” Amébba)

A jatékmezon ki- —— | m
jelolt, iranyitott —
toltogetési utakat
olyan lejtos csa-
tornaként szemlé-
letes elképzelni, m n
amelyekbe golyo I
alaku babukat | L 1|
toltve, azok nyil-
iranyban vagy a .
csatorna végeig, B
vagy a mar ko- -
rabban a csator-
naba toltott ba-
buknak utkozve
kertlnek a he- B
lyUkre. ||

Az abrakon mutatott elrendezések mintajara ké-
szithetOk tovabbi, sajat tervezésu versenytablak.

Tobb olyan tabla is talalhatd, melyen harman, ill.
négyen is versenyezhetnek. (Lasd: pl. hatszogra-
csos elrendezésben.)

Versenyeken: eldbb tablat valasztanak a jatéko-
sok (pl. szamhuzassal), majd eldontik (pl. pénz-
feldobassal), hogy ,lejt-, vagy emelkedik” a csa-
torna a nyilnegye felé; végul, a masodiknak |€pd
jatékos még valaszthat, hogy nyerd, vagy veszto
lesz a négyes vonal.
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_begurités” AMOBA

Lasd elbtte a tologatdos Amobat, és lasd be, hogy
az alabb mutatott allas a tologatos szabalyokkal
sohasem lenne kialakithato!

A jatékosok felvaltva egyenként, lépésenként
szabadon valasztva a tabla négy oldala kozul, Gt-
kdzésig ,guritjak be” (sor, ill. oszlop iranyban)
babuikat, arra toérekedve, hogy tarsukat meg-
eldzve alakitsanak ki sajat szinl babuikbdl 6sz-
szefliggden érintkez6 négyes vonalat.
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Az 6t6s vonal nem nyer, de a négyes nyerdsor ér-
vényes atlésan is.

Versenyeken a 6x5-0s, a 6x6-0S, vagy a b6x7-es,
ill. a 7x7-es tabla-méret ajanlott.
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SPANGLES (,,haromszog-nyerés” Amdéba)

A babuk alakja egyenld oldali haromszdg, (de
ugyanugy jatszhato pl. iskolai szamolokorongok-
kal is.)

Vilagos kezd, egy tetszése szerinti helyre letett
babujaval. E mellé (oldalszomszédosan) tesz le
egy soOtétet ellenfele. Majd mindegyik Iépésben
valamelyik mar korabban lerakott babu oldalaval
érintkezve teheto le az Ujabb babu.

Valtakozva, egyenként kovetkezik vilagos és s6-
tét egy-egy babuja.

Az nyer, aki elobb tudja harom babujat harom-
szOg alakban lerakni (kdzépen mindegy mi van!)
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GOBBLET (,matrjoskas” Amdba)

Sotétnek is és vilagosnak is dsszesen 12-12 db
babuja van: jatékosonként 3 készletben, egyen-
ként 4 db (picibb, pici, nagy, nagyobb) babuval.

Az indulaskor Ures 4x4-es tablan az elso (sor,
oszlop, vagy atld iranyban) egymas mellett allé
sajat négyes kialakitasaért folyik a verseny.

FYYY LYYY
'YYY LYYY
TYYW YYY

A |épésre kovetkezd kétféle I€épés kdzul valaszt-
hat:

e vagy egy Ujabb babujat teszi a tabla Ures he-
lyére (kivétel: xxx),

e vagy az egyik, mar a tablan Iévd sajat babujat
athelyezi egy nala kisebb masikra (???).

(XXX) Ha az ellenfél 3 db babuja all nyerévonal-
ban, ekkor (€s csak ekkor) ezekbdl az egyik kivil-
rol is ,felfalhato”.

(??7?) Igen, a sajatjara is.
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QUATRO (,ezt rakd le” Amdba)

Kulbnosen érdekessé fokozza ezt a jatékot az a
szabaly, mely szerint a jatékosok |€épésrol-épésre
kolcsOnosen kivalasztjak tarsuk szamara azt a
babut, melyet az adott I€épésben a tablara helyez!

(Oda rakhatod a babut, ahova kivanod, de min-
dig csak az ellenfeled altal kivalasztottat. A ko-
vetkezo IEépésben te valasztod ki a még tablara
nem kerult babuk kdzul azt, hogy melyiket kell a
versenytarsadnak feltennie.)

A kozOsen hasznalt 16 babu négy jellemzo tulaj-
donsag valamelyikében kulonbdzik: kicsi/nagy,
henger/hasab, tele/lyukas, sotét/vilagos. Ezek
kdzul barmelyik szerint kerul 4 db azonos tulaj-
donsagu egy sorba, egy oszlopba, vagy egy atlo-
ba, a negyediket lerakd nyeri a partit.
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Mint a legtobb hasonld lerakosgatosban, ebben
is megfordithato a jaték célja, azaz:

,a négyes veszit"-re is érdekes.
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NIM a”soros 15" és a ,4x4-es 1,2,3”

15 db gyufaszalbol valtakozva vagy 1, vagy 2,
vagy 3 db-ot elvéve az utolsot huzd veszit.

SRR RRRRNNRER

A fenti ,soros 15-0s”-ként ismert, klasszikus ,.el-
vevos” (NIM~ elvenni) feladvanyjaték szamos val-
tozata kbzul tan az alabbi, egy 4x4-es allasbdl in-
dul6 a legérdekesebb.

Ebben is vagy 1, vagy 2, vagy 3 db babu vehetd
le egy Iépésben, de csak akkor, ha azok oldal-
szomszédosan érintkeznek egymassal.

nyero

QOCC

Lasd az abran: vastag vonalak mutatjak a kulon-
b6z0 folytatashoz vezetd elso 1Epéseket..., €s a
végjaték nyerd, ill. vesztd négyeseit.
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TAMBA (,térbeli” Amdba)

A Totikék egy térbeli valtozata, ill. ismertebben a

Connect-4, vagy ,potyogtatds” Amoba 4x4-es ala-
pon jatszott olyan térbeli valtozata, amelyben:

nincsen magassagi korlat.

Sotéttel és vilagossal jatszok az indulaskor Ures
tablara felvaltva, egyenként rakjak le babuikat...,
abban versenyezve: kinek alakul ki elsoként,
(barmilyen iranya???) vonalban, egymas mellett
allé babuibol négyese.

(??7?) A ,barmilyen irany” térbeli értelmezése: egy
elképzelt kockanak vagy az oldalaval, vagy a lap-
atl6javal, vagy a testatl6javal parhuzamos.
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TEEKO (4-babus, 1€pegetés Amdbba)

Mintha ,négy a nyerd” amaobat jatszanank 4-4 le-
rakhatd babuval, amelyek ha mind felkerultek a
tablara, akkor a szomszédos Ures mezokre |ép-
hetnek at... (??7?: Igen, atlésan is)
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Az alapdtlet variacioi a lerakasokat, és/vagy a
nyeroallasokat cifrazzak:

e vagy valtakozva egyenként rakjak le a babui-
kat a jatékosok,

e vagy az elsO két babu ugy kerul a tablara,
hogy vilagos a sOtétét és sotét a vilagosét te-
szile,

e vagy a négyzetes allas (egy tetszoleges négy-
zet négy sarkanak elfoglalasa) is nyerohelyzet,

e vagy avonal is és a négyzet is nyero...
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QUINTS (Iépegetbs-Uitéses Amdba)

Csak egy 8x8-as négyzetes (pl.: sakk-) tabla és
15-15 db babu kell hozza.

Rovid lesz a jatékszabaly, ha ,atlo-nem-szamit
Amobba’-nak nevezzuk el: nem szamit az atld
sem a nyerdvonalnal, sem a |épésnél, sem az
Utésnél.

A nyerd: pontosan 6tds hosszu sajat vonal.

Lerakosgatas utan valtott Iépések az oldalszom-
szédos mezore.

Utés: ha akcidban 1 db ellenséges olldba kerdl,
de nem kotelezo és csak a lerakosgatas utan.
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(Még érdekesebb 8x8-as tablan 30-30 babuval.)
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SUSAN (korbezarés Améba)

Az indulaskor Ures tablara a soron kdvetkezd ja-
tékos: vagy ures helyre rak, vagy egy sajat babu-
javal szomszédos ures mezore |€p at. Veszit az,
akinek barmelyik babuja minden oldalrol korbe-
zarodik. Lasd az abran: zOld rak és sotét veszit.

Még érdekesebb valtozat, (gyorsabbak is a par-
tik), ha a tabla szélén is érvényes a bekerités
(azaz a mutatott allas mindkét babucsoportjaban
sOtét veszit, ha zold a nyillal jelolt mezore 1€p).

lgazan izgalmas pedig akkor, ha a Iépés Ossze-
tett, azaz: egy lerakas és egy tetszbleges sajat
babu (oldalszomszédos ures helyre vald) attolasa
alkot egy-egy kotelezd IEpést.

Mindegyik valtozatban fontos szabaly: vesztet-
tunk, ha a lIépésutink eredményeképpen egy sajat
figurank zarddik korbe, még akkor is, ha ezzel
egy ellenséges babut is kdrbezartunk.
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HAVANNAH (el6zmények: Amdba, Hex)
Egyenkénti lerakosgatos, célja alternativ:
Az nyer, aki:

e vagy folytonos lancot alkot babuival Ugy hogy
az 0sszekoti a tabla két sarkat (Hid),

e vagy oldalszomszédosan érintkezd babuival
Osszekoti a tabla harom sarokmezd nélkuli
oldalat (Villa) ,

e vagy zart lancot alkot a babuival (Gydrd).
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ANDANTINO (vagy vonal, vagy korbezar)
Valtakozva, egyenként lerakosgatos.
Egy picit Améba (lasd 21. old.), azaz:

nyersz akkor, ha 6t babud 6sszefliggden érintke-
z0 sorba allitod.

Egy picit Susan (lasd 3. old.), azaz:

akkor is nyersz, ha babuiddal legalabb egy ellen-
séges babut korbezarsz (a kordn belll lehetnek
Ures mezok is).

Lépés-szabalyaban pedig, mint a Spangles (28.):

azaz csak a mar tablan Iévok oldalszomszédja-
ként kerulhet Uj babu a tablara.
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HEXADE (Lasd el6tte: Pente)

Az nyer, aki a sajat 6 db oldalszomszédosan
érintkez6 babujaval: vagy ,vonalat”, vagy ,ha-
romszoget”, vagy ,kort” alakit ki ugy, hogy ellen-
fele azt Utéssel se legyen képes rombolni.

Utés, mint a Pentében (ha egy part akcidban kdz-
refogtunk, azokat levesszik a tablardl), de itt
nincs korlatja az Utésszamnak (csak valamelyik a
célalakzat kialakitasaval lehet nyerni).

A kezdési elony kiegyenlitése is, mint a
Pentében: a kezdd elsd két babuja kozott két
ures mezonek kell lennie.
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GIPF (Lasd elétte: ,tologatos” Amdba)

18-18 db babu betologatassal kerul a tablara,
pont Ugy, mint a tologatdos Amadobaban.

Els6ként dupla babut kell betolni (egy mezore két
korongot), majd elddnthetd, hogy duplaval folytat,
vagy (véglegesen!) atvalt szimplara.

Veszit az, akinek elfogynak a tablardl duplai.

A 4 db sajat babus sort le kell venni a tablardl;
ezek a folytatasban visszarakhatok. (A duplat
nem kotelezd levenni.) Visszarakhatatlanul leke-
rilnek viszont azok az ellenségesek, amelyek a
négyes vonal iranyaban kozvetlen szomszédo-
sak. (Lasd: a képen 2 db zdldet Ut sotét.)

Egy Iépés tehat a kovetkezo: (1.) bontjuk az ellen-
felink altal esetlegesen kialakitott négyesinket;
(2.) betoljuk a jatékba viendd babunkat; és ha a
lEpésben négyest értlink el, akkor (3.) annak vo-
nalaban levesszuk az ellenségeseket és végul
(4.) visszavesszuk a négyesink potty-babuit.
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HEX (kezddk: 7x7-en, gyakorlottak: 11x11-en)

Az nyer, aki sajat jeleivel tarsat megeldzve koti
ossze egy folytonosan atjarhato Gttal sajat szem-
kozti két alapvonalat.

Bizonyitott, hogy - egyéb kiegészitd pl. nyitas-
korlatozo szabaly nélkul - behozhatatlan a kezdd
elonye... (Mielbtt utana keresne, ki-ki probalkoz-
zon meg ezt elobb sajat maga is belatni!) .

Tekintélyes irodalma van a kezdési elony csOk-
kentése lehetbségeinek pl.: tilos a révid foatlo-
ban kezdeni és/vagy néhany I€pés utan kotelezd
szincsere-felajanlas, stb.
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BRIDGES (a ,hidépités”, lasd el6tte: Hex)

A kezdéskor Ures tablara sotét és vilagos valta-
kozva egy-egy palcika alaku babut rak le agy,
hogy egy lépésben két (egymas melletti) sajat
szinU pottyot kot ossze vellk.

A verseny célja, mint a Hex-ben: a sajat atellenes
oldalak folytonos vonallal vald 6sszekdtése (és
ebben sem lehetséges dontetlen a végigjatszott
parti).

Miutan a tablara rakott babuk a parti soran mar
nem valtoztatjak a helylUket, jol jatszhato papiron-
ceruzaval is.
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CONNECTIONS (,hidat, vagy hurkot”)

Pont mint a Bridges, de itt az is nyerd, aki sajat
szinébdl egy zart hurkot képes kialakitani.

(TGbb jatéknal is észrevehetd, hogy ha alternativ
az elérendd cél, akkor kisebb tablan is kelld bo-
nyolultsagu lesz a jaték.)

Akar négyen is jatszhatd, ketten-ketten ugyanaz-
zal a szinnel..., am a parti kdzben nem beszélhe-
tik meg a Iépéseiket.

Miutan a tablara rakott babuk a parti soran mar
nem valtoztatjak a helylket, jol jatszhatd papiron-
ceruzaval is.
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TRAX (mibdl is lett a , Tantrix” ?)

Az indulaskor Ures tablara valtakozva egymas
mellé raknak fel egyet-egyet (a kdzbsen hasznalt
keresztes vagy ives elemekbdl) a jatékosok.

Az nyer, akinek a sajat szinébdl elobb sikerdl
vagy egy zart hurkot, vagy egy legalabb 8 mezé-
nyi szélességl (két oldalan a folytatasra nyitott)
folytonos utvonalat kiépiteni.

Fontos szabaly: Uj elemet tilos Ugy a tablara ten-
ni, hogy kildnb6zd szinl vonalak talalkozzanak.

Ez utdbbi miatt még egy szabaly: I€pésenként
ugyan altalaban egy-egy elem kerul a tablara,
amde ha a letett elem (és kornyezete) egyértel-
muden meghatarozza, hogy milyen tovabbinak
hova kell kerlilnie, akkor: ugyanabban a |épés-
ben a kiadddo eleme(ke)t is le kell tenni.
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CEL A SAROK ! (ismertebben: ,fekete sarok”)

A Trax-bdl ismert, de egyszinl és kdzosen hasz-
nalt elemekkel jatsszak, 8x8-as tablan.

Az elsd jatékos a CEL-sarokkal atellenes START-
mezore tesz egy elemet, majd a masodik az ezzel
oldalszomszédos két mezd egyikére rak ugy,

hogy elinditson egy vonalat.

L
L
L
[
= L ||

Az igy elinditott vonalat (valtakozva egy-egy ujabb
csatlakozO elemet hozzarakva) épitgetik tovabb
abban versenyezve, hogy ki rakja majd le a vonal
utolsé elemét a CEL-mezére.

A jaték kulbnbs érdekessége, hogy az elemek
egyszinliek és a fovonalhoz kezdetben nem csat-
lakozd ivek, egyenesek is bekapcsoldodhatnak a
parti soran a jatékba.

Fontos szabaly: aki a fovonalat a tabla szélébe
futtatja, vesztett.
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CASCADES (,lancos kiszoritosdi”)

A felsd sorban valtakozva elhelyezett s6tét (X) és
vilagos (O) babuk nyitoallasabdl a két jatékos fel-
valtva kétszer-kétszer kdvetkezik 1€pésre. Kivéve
a kezdolépést, mely nem dupla.

Az nyer, aki az alsd sor 15 db mezdjébdl tobbet
képes elfoglalni.

A babusorok csak lefelé ,terjeszkedhetnek”(*) a
szomszédos Ures mezore, de a két I€pés jogo-
sultsaga tetszolegesen megoszthatd a babuk ko-
ZOtt.

(*) értsd alatta: a |épésre kdvetkezd
mindig a sajat babuja melletti Ures
helyre teheti le Ujabb babujat.

Miutan a tablara rakott babuk a parti soran mar
nem valtoztatjak a helytket, jOl jatszhatd papiron-
ceruzaval is.
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ZENIX (a ,farakasos”)

Mindkét jatékosnak 6 db semleges és 12 db sa-
jat szind babuja van; kozuluk lépésenként tet-
szés szerint valasztva egyet-egyet rakhatnak a
tablara ugy, hogy azt alulrdl felfelé toltogetik,
mintha fahasabokat halmoznanak egymasra.

Az nyer, akinek hosszabb Osszefliggden érintke-
z0 kigyovonalat sikerUl sajat szind babuibdl ki-
alakitania.

CcOOO0 XXX
CcoOoOo X X X
oo ~N 9009
0gC; (XX, ee
@ e ot @
0 T XXX ©
@ e o S o @

Papiron-ceruzaval jatszva: a tablan O és X jelek,
ill. pont jeldli a babukat.

Mas korlatozott babuszamu jatéknal is alkal-
mazhato, hogy a kinyomtatott tabla mellett fel-
tuntetjuk a babukészleteket és a mar tablara ke-
rulteket (hogy ne kelljen mindig szamolgatni hany
van még) lépésenként kihldzzuk...
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szimpla-REVERSI

Nincs ,enyém-tied”..., a kdzdsen hasznalt babuk
lapjaikon eltérd szind korongok, amik megfordit-
va: hol az egyik, hol a masik jatékoshoz tartoz-
nak.

0@

©e0

oo ©

A kezdbnégyesbol indulva, a jatékosok felvaltva
egy-egy, sajat szinukkel felfelé forditott korongot
raknak le a tabla tetszoleges Ures mezojére.

Ha a lerakott korong és egy mar korabban letett
korong k6zott 1 db ellenséges korong van, akkor
azt a lépés befejezéseként (megforditassal) el
kell rabolni. A verseny célja: a tabla minél na-
gyobb részének elfoglalasa.

Fontos szabalyértelmezés: Nem rabolhato el az a
korong, amely Ugy jut két ellenséges koz€, hogy
egy tarsa allt mellette, de azt az ellenfél sikere-
sen végrehajtott tamadassal megforditotta. (Lasd
az abran: az ,S"jellGek, megfordulnak; az ,N” je-
IU, nem rabolhatd el, mert csak forditassal kerult
»szendvicsbe”).
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REVERSI (lasd el6tte: szimpla Reversi)

@

® 00
o -

000
0000

Itt is az nyer, akinek a szinét tdbb korong mutatja
a tabla megteltekor. A szimpla Reversihez képest
két szabaly valtozik:

1. Csak ugy rakhatd le Uj korong, ha azzal leg-
alabb 1 db ellenséges korong elrablasra kerul.
Aki nem tud rabolni, az passzol és Ujra tarsa lép.

2. Nemcsak 1 db, hanem az egymas mellett vo-
nalban érintkezd ellenséges korongsorok is elra-
bolhatdk, ha ,akcidban” ,szendvicsbe” kerllnek.

Ajanlott tablaméret kezddknek: 6x7; gyakorlot-
taknak: 8x7, ez utdbbiban még érdekesebb, ha a
sarokmezoket elhagyjuk. Tervezhetdk hozza nem
szabalyos tablak is, akar méhsejt racsozattal is.

Udvariassagi szabaly (kezdoknek kotelezo): a le-
rakott korongon rajta hagyva egyik ujjunkat, a
masik kezuinkkel ,dolgozunk”, azaz forditjuk azo-
kat az ellenségeseket, amik az ujjunkkal jelzett
és egy mar a tablan 1évo sajatunk k6zé szorultak.
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GOMULLO (Lasd el6tte: Reversi)
Csak a jaték célja valtozik a Reversihez képest.

Ebben az nyer, aki tarsat megeldzve sajat szinére
tud forditani vagy egy teljes sort, vagy egy oszlo-
pot, vagy a két atlo egyikét.

A | Criss-cross” és a ,Vertical” néven ismert valto-
zatok csupan kezdoallas-kulbnbségek:

vagy oldalszomszédosan
vagy atlésan,

all a két-két nyitd-babu a tabla kdzepén.

Ajanlott tablaméret kezdoknek: 6x6, gyakorlot-

\/ tabbaknak: 8x8, (egészen kicsiknek:4x4-en is).

_48 -



©O 8 <

AM-DA-RE (Am&ba-Dama-Reversi koktél)
Figyeld a bal oldali abrat:

Ha sotét 1ép, akkor egy ugrassorozattal vala-
mennyi vilagost a sajat szinére forgatja. Ez az
egyik nyerési lehetoség.

O O

@ O | OO,
>) | @) 4
@S‘D ’ 000

/

HoT S0
odee

Figyeld a jobb oldali abrat:

Ha vilagos Iép atugrik két sotétet (amik vilagosra
valtanak) és az érkezési mez0 elfoglalasaval ki-
alakitja nyero otosét. (Ez atldésan is szamitana.)

Kezdballasban Ures a tabla és felvaltva egyen-
ként rakja le 5-5 babujat vilagos és sotét.

Lépés-szabaly: szomszédos ures mezore, de ha
utéshelyzet van, akkor kotelezd atugrassal rabol-
ni.

(A megkezdett rablast folytatni kell, de t6bb rab-
laslehetoség kozul ebben nem kotelezd a ,hosz-
szabb-utast” valasztani)
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HEXXAGON (Lasd el6tte: Reversi)

A Hexxagon tipusu forditgatdsokban a lépett ba-
buval szomszédos mezokon alld ellenséges ba-
bukat kell elrabolni. A Iépés-szabaly alternativ,
azaz leépésenként valaszthatd, hogy:

1. vagy egy Ujabb babudat rakod le egy mar ko-
rabban a tablara tett mellé;

2. vagy egy mar a tablan Iévo babuddal atugrasz
egy mezot; fuggetlenul attdl, hogy az Ures-e,
,blokkolt”-e, vagy milyen babu all rajta (lasd az
abran egy zold szabalyos ugrasait).

Javasolt tablaméret 5 mezonyi oldalhosszusagu
méhsejt elrendezésu, az abran mutatott kezdoal-
lassal. (Gyakorlottabbaknak még érdekesebb, ha
pl. az abran mutatott harom mez6t ,, blokkoltnak”
tekintik, azaz a parti soran Uresen maradnak.)
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BACKC&BACK (7x7-es tabla, blokkolt mezok)

Mint a Hexxagon, de négyzetes tablan, a blokkolt,
(nem hasznalt) mezok kivalasztasaban kulonbo-
z0 (mar 7x7-en is féltucatnyi) valtozatban.

=
+H

BLOBZ

Csupan érdekes kiosztasu tablajaban mas:
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ATOMIC

A jatékosok felvaltva egy-egy atomot tesznek a
tabla egy-egy olyan mezdjére, ahol nem all az el-
lenfél atomja. Ugyanazon a mezOn tobb atom is
allhat, ha azonos jatékoshoz tartoznak. Egy mez6
addig stabil, amig kevesebb atom van rajta, mint
a vele oldalszomszédos mezok szama: a tabla
belsd mezdi tehat 3, a szélsok 2, a sarokmezok 1
atommal stabilak.

Amikor egy mez6 instabilla valik, akkor ,felrob-
ban”: a rajta levd atomok atlépnek a vele oldal-
szomszédos mezokre, €s az azokon alldo atomok
mind a 1ép0 jatékos szinére valtanak.

' 1

4—."—} @ ° \[

|

RSEET
0% | of LS -

Ha robbanas utan valamelyik mez6 szintén in-
stabil lesz, akkor az is felrobban, és igy tovabb.
A ,lancreakci0” akkor ér véget (és csak azutan
|léphet az ellenfél), amikor minden mezo stabil.

(A jatékot szamitogépre tervezték, amelyben a
versenybird szerepét is betoltd program hajtja
végre a robbanasokat...)
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VIRUS (valtakozva lerakosgatés: szinekkel)

Nagyon jol kitalalt, de szamitogép nélkul (rekvizi-
tumokkal) meglehetdsen kényelmetlen lenne.

A két atellenes sarokbdl indulnak a jatékosok és
az nyer, aki a tabla ,megteltekor” (vagy meghata-
rozott IEpésszambdl) nagyobb terlletet birtokol.

A szamitogépes program véletlenszerlien szinezi
be az induld allast, amelynek atellenes sarkaibdl
indulnak a jatékosok. Lépésenként egy-egy, a te-
ruletUkkel szomszédos (de ellenfellk altal nem
birtokolt) szint valasztanak. A program erre szi-
nezi at az eddig birtokolt mezoket. (Ezaltal IEpés-
rolHépésre novekszik a teruletik. Lasd: ha a bal
fels6 sarokbdl induld most az ,1” szint valasztja,
akkor a zélldszindek atvaltanak ,1”-szindre, ami
10 Uj mez0 elfoglalasat eredményezi.)

BH)))@

> G

Szoliter-feladvanyos-leszeddsként is roppant ér-
dekes, amikor meghatarozott I€pésszamu atszi-
nezésekkel kell a teljes tablat elfoglalni.
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YINSH (,ismerkedds” valtozat)

Két jatékos 5-5 db gyt rak le egyenként valta-
kozva a tablara. Ezt kovetden a gylrd alaku ba-
buikkal Iépnek a tablan, vonalban tetszOleges
szamu Ures mezdn athaladva gy, hogy azok
minden |épésben egy-egy babunyi nyomot(*)
hagynak a kiindulasi helyukon.

(*)Amikor a Iépésre kovetkezd kivalasztotta, hogy
melyik gydrUjével kivan lépni, akkor annak fel-
emelésekor egy sajat szind babut pottyant a he-
lyére.
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A parti elore haladtaval, mikdzben vandorolnak a
gyUirak, szaporodnak a tablan a ,pottyos” babuk.

Az a jatékos nyeri a partit, aki a sajatszind
pottyosaibol harom alkalommal ér el 6tés vonalat
(5-5 db sajat szinl, pottyos babuja haromszor
vonalban egymas mellé kerul).
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YINSH (teljes valtozat)

Aki kiépitett egy 6tds vonalat, az kételes levenni a
tablardl az 6tost alkotd potty-babuit és még va-
lamelyik gydrujét is. (Ezaltal a hatranyban allo ja-
tékos esélyt kap a kiegyenlitésre, hiszen tobb-
ségbe kerulnek a potty-babui és még eggyel tobb
mozgathatd gyurlje is lesz.)

A gylrik egyenes vonali mozgasuk kdzben at is
lEphetnek az egymas mellett alld pottyos babu-
kon, fuggetlenll azok szinétdl. Lasd az abran egy
z0ld gyur( dsszes lépési lehetdségét, de vedd
észre, hogy gylrd nem ugorhato at és ha potty-
babut ugrott at a gy(rd, akkor kdtelezd a kdzvet-
len utana kdvetkezd Ures mezdn megallnia.
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MALOM (tradicionalis)

Egymas babuinak beszoritasaban, vagy kitutésé-
ben versenyeznek a jatékosok, harom jaték-
szakaszban:

1. Egyenként rakjak a tablara babuikat, majd

2. valtakozva |épnek a tetszOlegesen valasztott
babujukkal a szomszédos ures mezore.

Ha valamelyik jatékos (akar a lerakasok, akar a
lEpések soran) malmot alkot (azaz harom babu-
jat egy vonalra allitja), akkor levehet egyet ellen-
fele babuibdl, kiveve az éppen malmot alkoto,
Utés elleni védelmet élvezot.

3. Akinek mar csak 3 db babuja van: még egy
esélyt kap a kiegyenlitésre azaltal, hogy ugrasok-
kal is mozoghat a tablan.

Eldontetlen a parti, ha a 3. jatékszakaszban
egymast kovetd 13 (!) IEpésparon at valtozatlan a
tablan Iévo babuk szama.

@000
090 ®

Lasd még:: MALOMTABLAK
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MALOMTABLAK

Sokféle tablan, mindegyiken a mezopontok
harmada darab babuval. (Egyharmad hely a
soOtété, egyharmad a vilagosé, egyharmad pe-
dig maradjon a tologatasokhoz. Ha felfelé ke-
rekitink, akkor tObb lesz a ,beszoritasos”
gyozelem; ha lefelé, akkor kevesebb.)




MAGYAR-MALOM

Egy 7x7-es négyzetes racselrendezésen ugy jelo-
link ki 21 db mezdpontot, hogy vizszintesen is és
fuggodlegesen is 3-3 db essen egy vonalba...
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MALOM-AKADEMIA

Az 5 x 4 db negyed-tablabdl valtakozva egyet-
egyet valasztanak a jatékosok...
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ALQUERQUE (az ,6sdama”, ejtsd: ,alkerk”)

A partik elore felrakott kezddallasbol indulnak.

o
C}X O O
NN

N Y

A babuk csak ,elore” (fekete lefelé, ill. zold lentrol
felfelé) és oldalra Iéphetnek a racsvonalak men-
tén a szomszédos Ures mezok egyikeére.

Kotelez6 Utni (,hatrafelé” is), ha a szomszédos
mezon ellenséges babu all és mogotte Ures ér-
kezési mezo van. (Utéssorozat nincs.)

Az ellenfél térfelének alapsoraba jutott babu
csak Utéssel mozdulhat el helyérdl, oldaliranyban
mar nem léphet.

Sajatos (kuldnbsen a kényszer-utéses jatékkal
ismerkedd kicsik esetén ajanlott) szabaly, hogy
ha a jatékos nem veszi észre Utési lehetOséget,
akkor buntetésképpen ellenfele leveheti azt a
babujat, amellyel Utni tudott volna, st még Iép-
het is egyet.
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SETH (Lasd el6tte: paraszt-Dama)

A tabla racspontjai kdzul a két sz€lso egy-egy el-
foglalando ,nyerGpont”.

Induld allasban csak a kdozépsd mezo Ures, attol
jobbra 12 db sétét, balra pedig 12 db vilagos ba-
bu all a racspontokon.

Barmely babu a vele szomszédos Ures racspont-
ra léphet, ill., a szomszédos/maganyos ellensé-
gest (vonalban) atugorva ledti.

Utés-, s6t: sorozatitési kényszer van.
Vegylk észre:

Ha a nyerbpontokkal azonositjuk a damakban
megszokott ellenoldali alapvonalat, akkor ez egy
olyan dama-varians, melyben az els6 dama meg-
jelenésekor véget is ér parti. Miért is ne jatszhat-
nank igy (a kezdo kicsikkel gyakorlasként) ehhez
hasonloan, tobbi dama-valtozatot is?
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_paraszt”-DAMA

A damajatékok olyan kétszemélyes, leltitéses tab-
lasok, amelyekben az Utés az ellenfél babujanak
atugrasaval torténik. A leutésesek, azaz egy eldre
felrakott kezdballasbol felvaltva 1€p6 versenyzok
célja: ellenfellket IEépésképtelen helyzetbe hozni
(vagy az dsszes ellenséges babut leutni, vagy ugy
beszoritani a tablan marado ellenséges babukat,
hogy azok szabalyosan mar ne léphessenek).

A paraszt-Damaban:

Lépés/ités (csak!) atlésan elére. Utéskényszer

van, €s a megkezdett Utés folytatasa, ha lehet,
(iranyvaltassal is) kotelezd. A korong az ellenfél
alapvonalan valtozik at damava. A dama egyet-

len kivaltsaga, hogy visszafelé is |éphet/Uthet, de v
kUldnben szintén csak egy mezot.
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DAMA sarkos (lasd elétte: paraszt-Dama)

Mint a paraszt-Dama, csak a kezdoallas valtozik.

mem

Am, mert a damak szamos valtozata ismert, a
parti megkezdése elott javasolt attekinteni az
adott varians konkrét szabalyait:

0./ A korongok alaplépései és Utolépései?
1./ Visszafelé Utés korong esetén: VAN/NINCS?

2./ Az ellenfél alapvonalara keruld korong
(ugyanabban a Iépésben) Uthet-e tovabb?

3./ A dama tébb Ures mezét atléphet?

4./ A legtobb Utést eredményezl Iépést kell-e va-
lasztani?

5./ A 4. alatti ,legtobb Utésben” pluszként kell-e
tekinteni a damara?

‘/ 6./ Nyer, vagy veszit az, aki nem tud Iépni? (WIN
vagy LOSING mod?)
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DAMA orosz (Iasd elétte: paraszt-Dama)

A korongok alaplépése: mindig csak elbre az at-
|0san szomszédos mezore.

Az ellenfél alapsoraba kerll6 korong azonnal
damava valtozik, és ha a beérkezés utan (mar a
damalépések szabalyai szerint) még tud tovabb
utni, akkor folytatnia kell damaként. A dama ki-
valtsaga, hogy visszafelé is Iéphet és akarhany
ures mezon athaladhat.

A kdzOnséges korong csak eldre haladhat, de Ut-
nie visszafelé is kotelezo.

Ervényes a ,torok” (ités szabalya: (tés(sorozat)
esetén az atugrott (lettott) korongok csak az ug-
ras(ok) utan vehetok le a tablarol.

Tobb lehetséges Utés-sor inditas kozul nem kote- \/
lez6 a tobb Utést eredményezot valasztani.
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DAMA torok (lasd elétte: paraszt-Dama)

Lépés / Utés: jobbra, balra, elére (tldsan nem).

Utéskényszer van és a megkezdett (itést folytatni
is kell, amig lehet , de Utés(sorozat) esetén az at-
ugrott (lettott) korongok csak az ugras(ok) utan
vehetok le a tablarol. (Népszerl valtozataban:
egy-egy mar Utott babu tdbbszor is atugorhato.)

A dama (=itt ,vezir”) akarhany Ures mezot atlép-
het, visszafelé is, ha ott egyetlen olyan ellensé-
gest talal, amely mogott van Gres mezo, akkor
azt atugorva lelti és megall a leutétt babu mo-
gotti barmelyik Ures mezon.

Az ellenfél alapsoraba jutott babu azonnal da-
mava/vezirré valtozik, de abban a Iépésben mar
nem mozdulhat tovabb, akkor sem, ha tovabb
uthetne.
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DAMA nemzetkdzi (10x10-en 20-20 db babu)

Ha tobb Utéslehetdség kozll valaszthat a 1€p0,
akkor kotelez0d azt valasztania, amivel a legtdbb
korongot Uti ki. (A dontésében csak a darabszam
szamit, azaz e tekintetben: a dama ugyanannyit
ér, mint a kdzdnséges korong.)

Az ellenfél alapvonalara beérd korong a kdvetke-
z0 |Iépésben valtozik damava.

A dama kivaltsaga, hogy egy |épésben iranyval-
toztatas nélkul akarhany Ures mezot atléphet. Az
utjaban alld maganyos ellenséges (akar dama,
akar kdzonséges) korongot atugrassal kitti, majd
a mogotte 1évo Ures mezdk barmelyikén megal-
lithat. (Lasd az abran, ezzel a Iépésével gydz fe-
kete.)
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CAM - |. (kezd6knek: 8x8-as sakktablan)
A nyitoallasbol induld partit az nyeri, aki:

vagy belép a sajat babujaval ellenfele kastélyaba,
vagy leuti ellenfele 6sszes babuijat,
vagy lépésképtelen helyzetbe hozza ellenfelét.

A gyalog atléphet a szomszédos Ures mezore,
vagy, ha a szomszédos mezon ugy all (barmilyen)
babu, hogy mogotte Ures mezd van, akkor azt at-
ugorhatja €s ha az ellenséges, akkor le is Uti.

Ugrassorozat megengedett (nem kotelezo), de
nem keveredhetnek az ,uUtéses” és a ,sajatba-
bus” ugrasok. (Ha utéssel indit, akkor csak to-
vabbi Utés kdvetkezhet, ha sajat babu atugrasa-
val indult, akkor abban a Iépésben nem Uthet.)

A lovag mozgasszabadsaga annyival tobb a gya-
logenal, hogy a sajat babu atugrasa utan is Uthet.
Utést azonban, csak Utéssel folytathat.
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CAM - |l. (a szabaly folytatasa haladoknak)

Utéskényszer van: az Utésben &ll6 ellenséges
babut kotelezd leltnie a |épésre kovetkezonek.
(Ez a lovagra nem vonatkozik akkor, ha sajat ba-
bu atugrasaval kertlne Utési helyzetbe.)

A jaték ,Kastély-elfoglald” céljabdl kovetkezo fon-
tos szabaly, hogy a sajat kastélyunkba csak
utéssel Iéphetliink be és amint lehetdséglink van
ra, azonnal ki is kell Iépniink onnan. Ez szigorubb
kotelezettség, mint az Utéskényszer, azaz a tab-
lan felkinalt Utést is vissza kell utasitanunk, ha
valamelyik figurank a sajat kastélyunkban ragadt
és elobb azt kell kitresitenunk.

Mindkét babura érvényes szabaly még, hogy:

egy adott lépés ugrassorozataban kétszer
ugyanaz a mezo nem érintheto. (A IEépés soran a
vitak elkerllése végett a mar érintett mezoket
meg kell jelOlni pl.: rizs-, lencse-, bab-szemekkel.)

Gyakorlottak tablamérete: 12x16, 2-2 kastéllyal.

_B7 -



> © i

HALMA (a ,tradicionalis”)

A jatékosok abban versenyeznek, ki telepiti at
kevesebb |EépésbOl a sajat kezddallasat a tabla
atellenes oldalara (ellenfele kezddpozicidiba).

Felvaltva Iépnek egy-egy sajat babujukkal: vagy a
szomszédos Ures mezore, vagy atugorhatjak a
szomszédos mezon alldé barmelyik babut, ha mo-
gotte Ures mezo van.

Ugrassorozat, (azaz egy Iépésben tobb ilyen ug-
ras), nemcsak megengedett, de kell is a gyoze-
lemhez...

-

-

A bal oldali tablan akar hat kulonboz0 szinnel,
hatan is jatszhatnak, a jobb oldalin négy szin(
babukkal négyen.

Kétszemélyes jatéknal gyorsabbak lesznek a par-
tik (kicsiknek), ha csak a két atellenes sarokban
allnak babuk a kezdéskor.

Egyszemélyes feladvanyjatékként is ,jol miko-
dik”, tdbb valtozatban is, amikor a legkevesebb
|Epésbol alld helycserét keressuk.
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HALMA (a ,tikrozéses”)

A cél, mint a tradicionalisban. Elemezd az abrat
és ismerd fel az ugrasok szabalyait a jelzett babu
nyiltol-nyilig kbvetett ugrassorozataban:

- barmely babu tukrozotten(* **) atugorhato.
- csak ures mezokre szabad I€pni,
- ugyanarra a mezore csak egyszer.

s|s|s|s|S O o oo
S|s|s|S|S @ o Q@
S|S|s|s 0|0
s(s|s /| eleleo
s|s » - gD
[l //
@
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@ @
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@ @ @ KIK|K
®e® KIKIK|K
o e e ® KIK|K| KK
e e ® e KIK| K| K|K

(***) tUkrozotten, azaz: egyenes vonalban atha-
ladva egy babu felett, attdl olyan tavolsaghan ér-
kezik le az ugrd babu, amilyen tavolrdl indult tole.

Udvariassagi szabaly: A felvett babu helyére ra-
kod egy ujjadat, a masik kezeddel ,dolgozol” és
tarsad esetleges felszdlitasara Ujra kell kezdened
a |épést.
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HALMA (,platonikus”, azaz sikidomokkal)
Lasd elotte a tradicionalist és a tukrozésest.

A valtakozva egyenként felrakott alapvonali nyi-
tasbal, ,tukr6zéses ugras’-sorozatokkal folyo ver-
seny célja, mint a halmaknal: az ellenfél kezdo6-
allasat elfoglalni.

1. extra: adott babu alakja jelzi a megengedett
|Epésiranyait (lasd az abran a tabla mellett).

Lo

2. extra: a két sz€élso oszlopon sohasem fejezod-
het be I1€pés. (Lépés kdzben persze érintheto.)

3. extra: a kor Uti (visszakuldi) a kort, ha atugorja.

4. extra: a beérkezett babu mar nem mozdul.
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HALMA (egyszemélyes feladvanyok)

(1.) Az 5x5-0s tabla kdzepe Ures, a tdbbi mezon
12 db sotét és 12 db vilagos babu van felrakva.
Feladat: a vilagos és sbtét babuk helycseréje.
Barmely babu vizszintesen és fuggolegesen athe-
lyezhetd a mellette 1évo Ures mezore, vagy a mel-
lette 1€vO egyetlen ellenkezd szinl babut atugor-
hatja (vagy vizszintesen, vagy fluggolegesen), ha
az mogott Ures (érkezési) mezo van.

(2.) A sarkain Osszeillesztett, két 3x3-as tablara
felrakott babuk (el6zd feladvanyhoz hasonlo)
helycseréje annyiban bonyolultabb, hogy a babuk
csak egy-egy iranyban, azaz az abran mutatott el-
rendezésben: a sOtét babuk csak ,jobbra”, a vi-
lagos babuk csak ,balra” haladhatnak.

(3.) Az egy sorba elrendezett 4-4 babu helycseré-
jekor is be kell tartani az egyiranyld haladas sza-
balyat: a vilagos babuk csak balra, a sotétek
csak jobbra mozoghatnak (vagy a szomszédos
ures mezore, vagy egyetlen masik szind babut
atugorva, ha mogotte szabad mezd van).

AF Y et
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A nyitoallasbol kiindulva, az elsd Iépésben vila-
gos, azt a teljes sort (vagy oszlopot) tolhatja el
egy pozicioval, amelyben tobbségben van. Sotét
valaszlépése ugyszintén egy teljes sor (vagy 0sz-
lop) egy pozicidival tdorténd elmozgatasa, de eb-
ben a soétét golyoknak kell tdobbségben lennilk.

Valtott Iépésekben, mindig 7 db golyd mozgatha-
to el egy pozicidval, ha abban legalabb 4 db golyo
a lép0 jatékoseé.

A partit az nyeri, aki a tarsat megel6zve bekeriti a
sajat szinével négy oldalardl a célgolydt, (lasd az
abran zold nyero tolasat).
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Erdekesebb, ha kezdéskor csak a célgoly all a
v/ tabla kdzepén és valtakozva egyenkénti lerakos-
gatassal alakitjak ki a kezddallast.
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PIKK-PAKK - Il. (négyzetes valtozat)

Mint a Pikk-pakk I., de minden |épés fejezése-
ként a ,kil6gd golyo atrolinizik a lukra”.

/£

00000009
0000009
00000 0o

PIKK-PAKK - lll. (iitéses valtozat)

A tablarol letolt golyo kiesik a tovabbi jatékbol.
(A tObbségi szabaly marad, de tolhatok rovid so-
rok is, ha abban a 1épo tObbségben van.)
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ABALONE (lasd el6tte: Pikk-pakk)

Nyersz, ha ellenfeled 6 db babujat letolod a tab-
larol.

Egy-egy Iépésben legalabb 1, legfeljebb 5 db ba-
bu mozoghat, de mindig tdbbségben kell lenni a
1€p6 folytonos sort alkotd szinének.

o @O® ° ©
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£33
«0000 «000
«00000 ¢+00000

Legfeliebb 3 db sajat, folytonos sort alkotd babu
oldaliranyban is elmozoghat egy pozicioval (sora-
val parhuzamosan), de csak akkor, ha mindegyik
babu érkezési helye Ures.
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AKIBA (Iasd el6tte: Pikk-pakk)

Nyer, aki 8 db semleges (az abran: zdld) golyot
letol a tablarol. Kezdballast lasd az abran.

Egy Iépésben dsszefuggben érintkezd golyd-sorok
mozognak el egy pozicionyival, fuggetlenul attol,
hogy hany darab golyobdl allnak

1. Az adott golyésor szélén allé babu szine donti
el, melyik jatékos mozgathatja.

2. Nem tolhato el ugy sor, hogy a tolassal sajat
babu essen le a tablardl.

3. Nem tolhatd el (vissza) olyan sor, amit a meg-
el6z0 1épésben (a sor masik oldalan allé golydja
jogan) az ellenfél mozgatott.

Az abran nyilak mutatjak a szabalyos tolasokat.
(X): Sor belsejébdl nem tolhatd ki golyo!

Ha fuggoblegesen tol fehér, azt kdvetden fekete
nem tolhatja vissza, de ha fekete tol eldbb, akkor
leesik egy fehér és akkor fehér visszatolhat.
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ROTARY

A jatékmezo Ures pontjai koruli forgatassal tor-
ténnek a lépések. A jatékkészlet része a ,rota”,
egy forgatdoeszkdz, amellyel a tabla Ures mezo-
pontjai (golyofészkei) koruli golyok egyszerre el-
forgathatok.

Az induldallasbdl, felvaltva |Eépésrol-lépésre (egy-
masnak atadva a rotat) Ures mezdpontok koruli
forgatasok sorozataval probaljak a centrum
mindharom pontjat ellenfellket megeldzve elfog-
lalni.

A |épésszabaly egyszerl tObbségi elv: csak olyan
ures golyohely korul forgathat a |épésre kovetke-
z0 jatékos, amely korul a golyoi tobbségben van-
nak (egyenloség esetén nem forgathat).
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ISOLA (a ,bénas”)

Mindkét jatékos célja a 6x8-as négyzetes tablara
kezdbdallasban felrakott ellenséges babunak (a
Jkiralynak”) az elszigetelése (azaz: IEpésképtelen
helyzetbe kényszeritése).

A l1épések két fazisbol allnak:

1. barmelyik oldalszomszédos mezore attoljuk a
sajat kiralyunkat (egyszersmind mutatva, hogy
még tudunk I€pni vele); majd

2. egy tetszOlegesen valasztott mezdt blokko-
lunk, azaz kizarunk a tovabbi jatékbol.

(Praktikusan: lerakunk ra egy, a parti végéig on-
nan mar el nem mozdulo jelet.)
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KARAMAN (el6zmény: Isola)

Az Isola masodik |Iépés-fazisaban tablara keruld
babuk itt ,katonak”, és el is mozdulhatnak... Lé-
pésenként szabadon lehet valasztani a kétfazisu
|Epés, vagy a mar tablan Iévl sajat katonaval tor-
ténd Iépés koOzott. (Az utdbbinal a kiraly nem
mozdul, és Uj katona sem kerul fel a tablara.)

A katona |épése csak egy szomszédos mezon al-
16 egyetlen ellenséges katona atugrasa - é€s ezzel
annak leUtése - lehet (persze akkor, ha az mogott
Ures érkezési mez6 van). Ugrassorozat kotelezo,
azaz: ha lehet folytatni az Utéseket, akkor ugyan-
abban a lépésben folytatni kell. (Nem kotelezd a
legtobb Utést eredményezd ugras valasztasa) A
katonak szama nincs korlatozva, mindig van any-
nyi, hogy rakni lehessen a tablara.

}glt
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A
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A parti soran a katonak ritkan lépnek, az ellenfél
beszoritasa az Isolas kétfazisu Iépéssel torténik.
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AMAZONS (lasd elétte: Isola)

A verseny célja, mint az Isolaban és a lépések itt
is két-fazisuak:

1. elébb a kiralynd mozog (a sakkbdl ismert vonal
|Epésben) tetszOleges iranyban elindulva, atha-
ladva Ures mezokon, barhol megallithato;

2. majd egy blokkolo jelet rak a Iépd a tablara, de
csak arra a mezore teheti le, ahova az €lozo fa-
zisban elmozdult kiralynd az érkezési mezojérol
szabalyosan tovabb |Iéphetne.
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ALCAZAR

Az abran mutatott kezdésbol valtakozva: vagy ol-
dalszomszédos mezore 1€p a sajat babuval, vagy
elforgatja valamelyik korlatot

Cél: eljutni az ellenfél sarokmezdjére.
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Részlet-szabalyozas:

1. Az elsO |épésben kotelezd kilépni a sarok-
mezordl (és oda mar tilos is visszalépni).

2. Az ellenfél altal mozgatott korlat a rakdvetkezo
valasz-lépésben nem mozgathato.

Magyarazat a korlat forgatasahoz (lasd abra):

ugy kell elképzelni, hogy valamelyik sarokpontja
korul akkor forgathatjuk el, ha kdzben sem ba-
buba, sem masik korlatba nem Utkozik.
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FANORANA

Talan a ,legagresszivebb” (téses jaték. Utsz ak-
kor, ha megkodzelited (a.) ellenfeled egyik babujat
(babusorat) és Utsz akkor is, ha eltavolodsz (b.)
ellenfeled babujatdl (babusoratol). Mindkét eset-
ben a Iépésed meghatarozta vonalba eso ellen-
séges babu(k) kerul(nek) le a tablaral.

N 2 S o
QKOS KO

Az abran mutatott kezddallasbol indul.

)
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Utés-, s6t Utéssorozat- kényszer van (azaz, ha
tudsz Utni az adott allasban, akkor kotelezd), il-
letve a megkezdett Utéseket (akar iranyvaltassal
is) kotelezd ugyanabban a |Iépésben folytatni (ki-
véve ha ezzel valamelyik mar érintett mezore kel-
lene visszalépni).
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NEUTRON (a ,malacfogd”)

A kezddballasbol egy vilagos babu vonalban (elore,
vagy atloésan) Utkozésig torténd megtolasaval (I€-

pésével) indul a verseny.

Ezt kdvetdben valtakozva, sotéttel és vilagossal
jatszod: elobb a malaccal, majd egy tetszolegesen
valasztott babujaval 1ép barmilyen iranyban,

mindig egyenes vonalban, Utkdzeésig.

Nyer az, aki beszoritja, vagy a sajat alapvonalara

Viszi a malacot.
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Mesésen: Alsofalvat és Felsofalvat elvalaszto fo-
lyocska befagyott jegére keveredett egy malac.
Azoké lesz, akik megfogjak, vagy a sajat oldaluk-
ra terelik... Barmilyen iranyban is rugaszkodnak
el a csuszds jégen, mindig Utkozésig mozog a

£ 2

N

£

£

malac is, a legények is...
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NEUTREEKO

A ,Neutron” és a ,Teeko” sikeres keresztezéseé-
bol ,kiraly” sziletett!

Harom féle tablat

is ajanl a fejlesztd
(J.K. Haugland)
5x5

5x4

4x4

Egy Iépésben egy sajat babu barmilyen iranyban
(egyenesen) UtkOzésig mozog:

vagy a tablaszélig,

vagy egy masik babuig.

Az nyer, aki harom babujat (sor, oszlop, atlos) vo-
nalban egymas mellé tudja allitani.
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QUORRIDOR (1-1 babu, 10-10 gyufaszal)

Nyitaskor két babu all szemben egymassal az

alapsorok kdzepén.

A 1épés alternativ: vagy oldalszomszédos mezére
lép, vagy lerak egy gatat négy tetszOleges szom-
szédos mez6t elvalasztva (,atléphetetlendl”).

Az nyer, akinek babuja eldbb ér be ellenfele

alapsoraba.

O

Il

¥
I

A gaton atlépni tilos, de ha a gatak kijelolte labi-
rintuspalyan valo tovabbhaladasunkat az ellenfél
babuja akadalyozza, akkor annak atugrasa sza-
balyos Iepés. (??7? - Igen, ,L"-ugras esetén is.)

Négyszemélyesen: keresztoldalakrdl indithato a
tovabbi két jatékos egy-egy babuja a fent muta-
tott tablan és szabalyokkal, jatékosonként:

,csak” 5-5 db gattal.
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ENTRAPMENT (lasd el6tte: Quorridor)

A pottyokkel jeldlt kezddallasbdl induld verseny
célja: az ellenfél mindharom babujat beszoritani.

Elbbb, egy tetszOlegesen valasztott babunkkal
lEpUnk (??? : oldalszomszédosan), majd egy fal-
elemunket rakjuk le egy ures, de kuldnben tet-
szOleges mezohatarra.

A sajat fal egy alkalommal atugorhato (***).

I N
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(***) Hazilagos kivitelben az egyszeri atugras
jelzése lehet, ha pl. dupla gyufaszalakat rakunk
le |épésenként, amik kdzUl az atugraskor az
egyiket visszavesszuk.

Meg kell azonban kulénbdztetni a sajat és ellen-
séges falakat. Ehhez legegyszer(ibb talan, ha
hosszabb gyufaszalakat félbetdrve hasznalunk...;
egyik jatékos a fej nélkulieket...
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POKHALO (mint a Rokavadaszat)

A parti elején Ures tablara elobb az egyik jatékos
a sz€éls6 6 db mezobol tetszdlegesen kivalasztott-
ra az 5 db ,pokot”, majd a masik jatékos a tabla
belsd 6 db mezejének barmelyikére az 1 db ,le-
gyet” (ill. az abran most ,katicat”) rakja fel.

Ezt kdvetOen Iépésenként egy-egy babu mozog a
tablan ugy, hogy azt a mezdket 6sszekdtd vona-
lak mentén a szomszédos Ures mezore tolja at a
|Epd jatékos. A pokokkal jatszo tol elsoként, majd
a légy mozdul el. Ujra valamelyik pék MOZog,
majd Ujra Iégy és igy tovabb.

A légy nyer, ha sikerul kijutnia a tabla valamelyik
sz€ls6 pontjara. A pokok nyernek, ha a legyet
,beszoritjak”, azaz ha a légy mozgasképtelen.

(Ugras és utés tilos.)
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ROKAVADASZAT (mint a Pokhalo)

A roka kezdi a jatékot, amikor kilép a kdzépen al-
16 rokalukbOl és nyer, ha a lukat kdrbefogd vada-
szok egyre szukulo gylrUjén sikerul taljutnia.

A mez6pontok kozott a megengedett kdzlekedési
utakat vonalak jelzik. Ugras (ill. ités) nincs, a ba-
buk a szomszédos uUres mezdokre IE€phetnek:

az egyetlen roka barmelyik szomszédosra;
a vadaszok csak a tabla kézepe felé Iéphetnek.

A vadaszok nyernek, ha minden oldalrél beszori-
tottak a rokat. (Akkor is a roka nyer, ha mar egyik
vadasz sem tud mar olyant Iépni, amivel koze-
lebb kerul a rokalukhoz.)
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SOLITER (a ,remete”-, vagy ,tliske”-jaték)

Egyszemélyes feladvanyok, amelyekben olyan
Utési sorrendet kell talalni, amelyet kovetve egy
hijan valamennyi babu kittheto.

do-04-4-4
08

Altalanos (itési szabalyok négyzetes tablan:

a./ Barmely babu, barmely iranyban atugorva,
ledtheti a szomszédjat, ha mogotte Ures (érkezé-
si) mezo van.

b./ Nehezedik a megoldas megtalalasa, ha szigo-
ritjuk a szabalyt az atlds iranyu Utések tiltasaval
és csak a vizszintes, vagy a fuggoleges iranyu
Utéseket engedjik meg.

c./ |gazi kihivast pedig akkor jelent a feladat, ha
azt is megkotjuk, hogy az egymast kovetd IEpé-
sekben mindig Uj és Uj babuval kell Gtni.
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VARVEDELEM (Lasd elétte: Roka és libak)

A tamado nyer,

ha sikerul a varnak
mind a

kilenc pontjat
elfoglalnia, vagy

a védoket
bekeritenie.

A védo nyeri

a jatékot, ha a
tamadok szamat
kilenc ala sikerul
csokkentenie.

A tamado, a lépésben kivalasztott barmelyik
,harcosaval” elbre, vagy oldalra |éphet egyet a
szomszédos Ures mezore (de hatra és atldésan
nem).

A védo lépésre kivalasztott harcosa barmelyik
szomszédos Ures mezore, vagy az Ot tamadod
harcos mogotti Ures mezore |Ephet (hatrafelé is
és atlésan is). A védd harcos az altala atugrott
tamadod harcost kilti, mi tdbb: Gtéskényszer van,
azaz ha a védo tobb Iépéslehetdség kozul is va-
laszthat, akkor kotelezd azt valasztania, amely
Utést eredményez. Egy megkezdett Utolépést pe-
dig mindaddig folytatni kell, amig ez lehetséges,
azaz amig az érkezési mez0 melletti Ujabb tama-
do (beleértve az iranyvaltoztatasokat is) még at-
ugorhato.
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ROKA ES LIBAK

Kezdb allasbodl a rokaval jatszd indul. Célja a li-
bak kilUtése; a libak célja a roka bekeritése.

Egy Iépésben a liba is, a roka is a szomszédos
Ures mezore kerllhet at, jobbra, balra, elore vagy
hatra (de atldsan nem). A roka a kozvetlen mel-
lette all6 libat (ha mogotte szabad hely van) at-
ugorja és kiuti.

A jatékban Utéskényszer van, azaz ha a roka
tobb |épéslehetdoség kozll is valaszthat, akkor
azt kell valasztania, amely Utést eredményez, ak-
kor is, ha ez szamara kedvezotlennek igérkezik.
Egy megkezdett Utdlépést pedig mindaddig foly-
tatnia kell, amig ez lehetséges, azaz amig az ér-
kezési mezd melletti Ujabb liba (beleértve az
iranyvaltoztatasokat is) még atugorhato.
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BAGH CALL (tigrisek és birkak)

A birkakat vezérlo jatékos kezd, aki tetszdlege-
sen valasztott Ures helyre tehet le beldlUk [€épé-
senként egyet-egyet. Ha a tablan kival mar el-
fogytak a birkak, akkor barmelyik birka a szom-
szédos Ures mezore |éphet.

A tigrisek egyenkénti tablara kerllése utan azok
alaplépése is a szomszédos Ures mezd, de ha ott
egy birka van és az atugorhato (tehat vonalban
mogotte Ures mezd van) akkor azt lelthetik.

Nincs Utéskényszer, de: ha egy Utés elindult, ak-
kor azt (amig lehet, tovabbi birkak atugrasaval,
ugyanabban a IEépésben) folytatni kell.
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HASAMI SHOGI
(Lasd el6tte, vagy vele egyutt a Tablutot.)

Felrakott kezd6allasbol indul. Az akcidban olldba
fogott egyetlen ellenséges babu lesz leutve.

Itt azonban nemcsak akkor van gydzelem, ha az
egyik jatékos egyetlen babura lelti az ellenfelét,
hanem az Amobabol megismert 6tds sor kialaki-
tasa is telies értéku gydzelem. A nyer0 6tOs
azonban atlésan nem érvényes és a nyitoallas-
ban Ures tablarészen kell kialakulnia.

Lépés-szabaly:

Valamennyi babu sor, ill. oszlop iranyban tetsz6-
leges szamu Ures mezot atléphet (de atlosan

‘/ nem mozoghat, nem is Uthet és az 5-6s vonal
sem nyero atldiranyban).

92 -



©O 8 <

BREAKTHROUGH (az ,attorés”)

Cél: egy babu eljuttatasa az ellenfél alapsorara.

A figurak egy mezot Iéphetnek egyenesen vagy
atlésan, de csak elore. Utés csak atlésan: egy

babut, a helyére I€pve.

A nehézségi fok és a partik hossza a tablamére-
tet valasztasatol fugg. Mar 5x5-t61 érdekes.
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TABLUT vagy kiralyszoktetés (Lasd el6tte: Shogi)

Vilagos (a testorok) célja kijuttatni a kiralyt a négy
sarokmezod egyikére és ez ellen kiizd sotét.

A babuk vonalban tetszOleges szamu Ures me-
zOn athaladva mozoghatnak (de atldésan nem).

Egy-egy IEpésben egy testor, ill. egy sotét kitthetd
a tablardl, ha ellenfele vizszintesen, vagy fuggo-
legesen akcioban olldoba fogja. A kiraly akkor Ut-
hetd ki (ekkor veszit vilagos), ha lépésképtelen
helyzetbe kerll. A kiraly nem harcol (az a s6tét
nem utheto le, amit kiraly és testor fog olloba).
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A kiraly elhagyva a tront, nem léphet ra vissza. A
tabla kozépsé mezeje ezutan ,ugy viselkedik”,
mintha a tabla szélén allo, a Iépoével azonos ko-
rong lenne. (Nem léphetd at és bekeritésnél
mindig a |épd jatékost segiti.)

- 94 -



©O 8 <

MANCALA - BANTUMI

A kezdodallasbol felvaltva 1ép a tabla hosszanti ol-
dalain egymassal szemben elhelyezkedd két ja-
tékos.

Egy |Eépésben egy tetszdleges sajat oldali rekesz
osszes magjat fel kell venni és kdrben (a nyil mu-
tatta iranyban) egyenként lerakni a rekeszekbe.

A jobb kéz felé eso sajat gyUjtdbe tenni kell, az el-
lenfélébe nem.

Ha az utolsO lerakott mag sajatoldali Ures re-
keszbe érkezik, akkor az azzal szembeni (ellen-
séges) rekesz teljes tartalma atkerul a 1€po sajat
gyUjtojébe.

Y

N )l

Mindig kimarad az ellenfél, ha az éppen |€pd
utolso lerakottja a sajat gyUjtojébe érkezik, azaz
ilyenkor: egy Ujabb sajat rekesz tartalmat kell fel-
venni és egyenként szétosztani.

Vége a partinak, ha az egyik oldal mind a hat re-
kesze kilrdlt. A gydjtok tartalmanak megszamo-
lasa elott még a masik oldal a sajat gyujtojébe
teszi a rekeszeiben maradtakat.
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SURAKARTA

Kezdéskor a 6x6-0s racs két oldalan szemben
egymassal 2-2 sorban all 12 fehér és 12 fekete.

Valtott 1épésekben (minden megkotés nélkul) a
szomszédos Ures racspontokra lIéphetnek a ba-
buk. Az nyer, aki ellenfele 6sszes babujat leutot-
te. A szokatlan tablarajzolat nem csak egzotikus,
hanem ez hordozza az Utés-szabaly Iényegét. Egy
ellenséges babu akkor Uthetd le, ha

(1.) ugyanolyan szind ,hurkos” vonalon all, mint
az ot Utd babu és (2.) van kozottik olyan, leg-
alabb egy korivet tartalmaz6 bejarasi ut, amit
nem szakit meg egy masik babu.

A jelolt sotét babu lehetséges Iépéseit mutatd
abran a k6zépso
fehér nem azért
uthetd, mert a
sOtét mellett all,
hanem, mert

a kis iveken at
akadaly nélkul
eljuthat hozza.

A harmadik
fehér pedig azért
nem Utheto ki a
jelzett sotéttel,
mert annak a nagy iveken athalado utjat a masik
sotét blokkolja (ill. ha ellenkezd iranyban indul,
akkor felsd fehér allitja meg).
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SQUARED & CROSSED

Végy egy tablat, ra kezdballast, hatarozd meg a
lEpések szabalyait, és a verseny céljat... Azt, hogy
nem ilyen egyszer(i egy Uj tablas kitalalasa, nem
igazolja ez a jaték, mert nagyon jol sikerlUlt.

Vagy az dsszes négyzetét, vagy az 6ssze kereszt-
jét kell lettndd, ha le akarod gyozni ellenfeledet.

A négyzetek sor, oszlop iranyban a szomszédos
mezokre Iéphetnek, és ha ott ellenséges kereszt
van, akkor azt utik.

A keresztek atlos iranyban vagy egy, vagy két
mezonyit Iéphetnek és Utik az ellenséges négyze-
teket.
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TORONY-JATEK (pl.: 32-32 db koronggal)

Cél az ellenfél korongjainak megszerzése.

A korongok vagy az oldalszomszédos Ures mezo-
re |éphetnek, vagy egy oldalszomszédos koron-
got atugorhatnak, ha mogotte Ures mezo van.

Az atugrott ellenséges korongot a tamado korong
,maga ala ragadja”, azaz vele egyutt tornyot ké-
pez azon a mezon, ahova érkezett (az abran: 1).

Adott tornyot az a jatékos mozgathatja, akinek a
korongja annak a tetején van.

A tornyok tovabbi korongokat, vagy tornyokat
halmozhatnak maguk ala. Egy torony egy I€épés-
ben annyi mezdn haladhat at, ahany korongbdl
all. Léphet kevesebbet is, de ekkor annyi koron-
got kell a régi helyén hagynia, ahany mezdvel ke-
vesebbet Iépett a megengedettnél (az abran: 2).
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GUARD & TOWERS (lasd el6tte: Toronyjaték)

A starthelyzetbdl indulva az nyer, aki lelti az el-
lenfél egyetlen ,0rz0”-jét, vagy a sajat Orzojével
eljut az ellenfél alapvonalanak kozépsé mezojé-
re.

Sor- és oszlop-iranyban Iépnek a babuk:
az OrzOk egy mezonyit,

a bastyak annyi mez6t, ahany ,szintbdl” all-
nak, vagy ennél kevesebbet, de ekkor a
,marad” emelet az indulasi mezon is.

Az induld allasban ,1-szintes bastyak” a szom-
szédos mezore Iéphetnek, ha ott sajat bastya all,
akkor annak szintszama megnovekszik...

Ha az érkezési mezon ellenséges babu all, azt
utik a bastyak is és az orzok is.
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OCTI - kezdo (lasd elétte pl. a damakat)

A jaték lIényege, hogy csak akkor Iéphet babu, ha
mar ,felszerelted” valamilyen lIépésirannyal...

Nyil iranyban vagy a szomszédos mezlre, vagy
egy ott alldé babut (ha mogotte Ures mezd van)
atugorva Iéphet, akar ugrassorozattal folytatva is.
Az nyer, aki barmelyik babujaval belép ellenfele
start-allasanak barmelyik mezdjére.

Az elso ,|épés”: iranyfelhelyezés, a tovabbiakban
pedig szabadon dontesz, hogy vagy ujabb iranyt
raksz valamelyik babudra, vagy |épsz valamelyik-
kel. Az atugrott baburdl (a sajatodrdl is, az ellen-
feledérdl is) szabadon donthetsz: leveszed, vagy
a helyén hagyod.

RaJYADPREa

, W
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OCTI - halad6
Nagyobb a tabla
és korlatozott
“ Q A AR a tluskék szama:

A leutott babu

pedig
S|\ | N N T, Ujra jatékba
kerUlhet.

Lehetséges |IEpések:

1. TUske illesztése egy babura.

2. Tuske athelyezése a babu masik pozicidjaba.
3. Babu lerakasa egy ures(*) otthoni mezobre.

4, Lépés egy babuval: egy szomszédos ures(*)
mezore, amerre a babun Iévo tliske mutat.

5. Ugras (Utés): a babu atugorja a szomszéd me-
zon allo ellenséges babut, és a mogotte levo ures
mezore |ép. Ugrassorozat megengedett, de min-
den ugrasnak olyan iranyba kell torténnie, amer-
re mutat tiske a babun. Ugyanazt a babut tilos
tobbszor atugrani. Az atugrott babukat tetszés
szerint lehet levenni, vagy a tablan hagyni.

(*) ,Emeletes” variban sajat babura raléphetink
és a torony barmelyik tuskéje iranyaban Iéphet.
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LOA (=Lines Of Action, a ,pacnis”)

A kezdoallasbdl ellenfelinket megeldzve rendez-
zUk egyetlen ,pacniba”(??7?) sajat babuinkat.

Lépés-szabaly: sajat babu vonaliranyban |éphet,
pont annyi mezo6t, ahany babu van a kivalasztott
vonalban, de ellenségest nem Iéphet at.
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1. Az abran nyer sotét, ha felfelé 1ép, mert ezzel
valamennyi sotét egyetlen ,pacnit” alkot, azaz:
(???) vagy oldal- szomszédosan, vagy sarok-
szomszédosan 0sszefliggoen érintkezik.

X[@0000®

2. Egy mezon csak egy babu allhat. Tehat: ha a
IEpO babu ellenséges babura érkezik, akkor azt
kiUti (0gy pedig nem léphet, amivel a sajatjara
érkezne, és Ugy sem, amivel lelépne a tablarol).

3. Az abran a ,6 messzi” sarokba nem Iéphet,
mert ellenséges babu nem Iéphetd at, csak sajat.
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VILBERGEN + LAHTI

Az indulaskor Ures tablara valtakozva, egyenként
rakjak le 4 - 4 db babujukat a jatékosok.

Ezt kovetOen felvaltva 1épnek egy tetszolegesen
valasztott babujukkal, barmelyik szomszédos
mezore (atlosan is).

Ha valamelyik sajat babuval szomszédos mezdn
ugy all ellenséges babu, hogy mogotte (vonal-
iranyban) Ures mez0 van, akkor azt kotelez6 at-
ugorva leutni és ha az Utés Ujabb ellenséges ba-
bu(k) atugrasaval folytathatd, akkor kotelezo
az(oka)t is lettni.

A verseny célja ,vagy-vagy”, azaz alternativ:
e vagy az 0sszes ellent leutni, vagy

e a sajat utolsoé babuval belépni a nyeropontra.
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Atari - GO (azaz g6, de csak az elsé Utésig)

Igencsak tavol all a ,g0"tdl, am a kezdeti tapasz-
talatok hasznosithatok a goval valo kdzelebbi
ismerkedéskor.

Felvaltva tesztek egy-egy tetszdlegesen valasztott
ures racspontra. Az nyer, aki elobb zarja sajatjai-
val ,korbe” ellenfelének egy 6sszeflggd csopor-
tot képezo alakzatat (akar egyetlen kovet is).
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A tabla széle mindig a tamadot segiti, tehat pl.:

néhany (lyukmentesen !) sarokba
szoritott zOld ko a tabla felé eso
racspontokon sotéttel lezarva:

a sotét gydzelmét jelenti.
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LOGI - FOCI (1 db ,foci” és 22 db ,jatékos”)

A jatékosok a 15x21-es tabla rovidebb oldalan
szemben ulve abban versenyeznek, melyiklk
tudja a ,labdat” ellenfele ,gdlvonalan” atjuttatni.
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Kozépkezdésen a labda, majd a soron kovetkezd
jatékos szabadon dont, hogy az adott IEpésben:

e vagy kivUlrdl tesz le egy Ujabb ,focistat” a tab-
la tetszOlegesen valasztott, de még uUres me-
zejére (nincs ,enyém-tied”: mindkét versenyzd
ugyanabbdl a babukészletbdl rak);

e vagy a ,labdat” mozgatja el ugy, hogy a mel-
lette IévO ,focista-(ka)t” atugorja vele (egy ug-
rasban akar tobbet is) és ha folytathato, akkor
az ugras-sorozat is kotelezd, kdzben pedig: az
atugrott babukat mind leveszi a tablardl.
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AWALAM (,Ra - Ra - Ra” tornyolosdi)

A (sakktabla szinezéséhez hasonld) kezdo-
allasbol a jatékosok felvaltva egy-egy, sajat szinl
korongot, vagy (felllrdl nézve:) sajat szinl tornyot
tehetnek at a szomszédos mezon alld korongra,
ill. toronyra. (? Igen, atlésan is, de mindig a teljes
torony mozog, Ures mezore tilos 1€pni és ugrani
sem szabad.)

Akkor van vége a partinak, ha mar egyik jatékos
sem tud tobbet [€pni.

Az nyer, akinek a jaték végén tdbb felsd-korongos
tornya lesz a tablan.
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Kombinativabb a jaték, ha maximum 5 db ko-
rongnyira korlatozzuk a tornyok megengedett
,emeletszamat”.
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DWON (I 4sd el6tte: Awalam)

A kezdéskor ures tablara eloszor a 3 db ,bazis”
babut helyezik fel a jatékosok, majd felvaltva
egyenként a sajatjaikat. A tabla megtelte utan

tornyokat épitgetve rendezgetik at a tablat ugy,
hogy minden Iépésben nd az Ures mezOk szama:
vagy egy sajat babut raknak at a szomszédos
mezon alld babura, vagy egy felul sajat szinl to-
ronnyal lépnek. Egy-egy torony vonaliranyban
mozoghat pontosan annyi mezét, ahany emele-
tes, de soha nem landolhat Gres mezon.

A jaték kdzben mindazon babut/tornyot, amelyek
egyik ,bazis”-sal sem kapcsolédnak (valamilyen
oldalszomszédosan érintkezd lancon keresztil),
azonnal le kell venni a tablarol.

A parti akkor ér véget, ha mar egyik jatékos sem
képes szabalyosan |épni. Elszamolaskor a jaté-
kosok egymas tetejére teszik sajat tornyaikat és
a magasabb torony tulajdonosa lesz a nyero.

Blokkolt, nem mozoghat az a babu (ill. torony),
amit hat oldalrol masikak korbevesznek.
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JOUST (hogyan is Iép a huszar a sakkban?)
8x8-as tabla, két ,paci” és egy marék kavészem.

A sOtét és vilagos pacik tetszolegesen valasztott
helyrdl indulva, valtakozva egyet-egyet Iépnek (a
sakkbdl ismert 16-1€péssel) mindig Gres mezore.

Egy mezd csak egyszer érinthetd, ezért a mar
érintetteket pl. kavészemek lehelyezésével meg
kell jelolni. Az nyer, aki a |épésrol-lépésre csOk-
kend Ures mezOkon tovabb tud Iépegetni.
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Nehezités: A Iépések soran nem kerllhetnek a
pacik Utésbe.

Knight'sTour feladvany: rakj fel egy pacit a
sakktabla barmelyik mezojére és jard be vele az
0sszes tobbit Ugy, hogy minden mezon csak egy-

‘/ szer tartdzkodhatsz (amin voltal mar, azt jelold
meg pl. egy rizsszemmel...)!
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DZSUNGEL (sakk-elézetes nemcsak kicsiknek)

Sotét és vilagos 8-8 allatot formazo babujaval az
ellenfél ,barlangjanak” elfoglalasaban versenyez.
Az elefant, oroszlan, tigris, medve, kutya, farkas,
macska, patkany felsorolas egyszersmind a ba-
buk altalanos Utés-sorrendje is, azzal a kiegészi-
téssel, hogy a patkany is Uti az elefantot, kivéve,
ha ehhez a vizbol kellene kilépnie.

Altalaban minden babu a szomszédos iires me-
zOre léphet, de az oroszlan és a tigris vonalban at
is ugorhatja a vizet, kivéve, ha ek6zben a patkany
felett kéne athaladnia.

A kétoldali 3-3 ,csapda” mezd barmelyikén allo
barmilyen babu barmely ellenségessel Utheto.

Veszit: aki nem tud Iépni (beszorult, lettotték).
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CHEX (modkas sakk, tabla nélkl, kartyaval)

A sakk-figurakat abrazol6 kartyalapokat a parti
kezdetekor Osszekeverik a jatékosok, majd fel-
valtva egy-egy (véletlen-huzott) sajat ,babut”
mindig Ugy rakhatnak csak le az asztalra, hogy
az: a mar letettekkel vagy sarkosan, vagy oldal-
szomszédosan érintkezzen.

A |épésre kbvetkez0 szabadon dont:
e vagy kartyalapot huz és rak a ,, tablara”,
e vagy |lép valamelyik mar felrakott ,babujaval”,

de minden olyan akcio tiltott, amellyel megsza-
kadna az éppen €l tabla folytonossaga.

Pl.: a feltlrdl lefelé jatszo zold nem Iéphet a jelolt
babuival; (igy sétét kiraly nem is all sakkban!), s6-
tét kiralyno pedig csak a jelzett mezokre I€phet.

@ﬁ

Dontetlen parti, ha a (veletlen soron kovetkezo)
kiralyt csak Utésbe lehetséges lehelyezni.
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féltablas - SAKK (szinte barmely sakkvarira)

Csak a tabla mérete,
a babuk szama és a
nyitd allasok valtoznak.

Egyébként szinte
mindegyik
sakkvariaciot ki lehet
és érdemes is
Kiprobalni féltablasan.

Nemcsak gyorsabbak
lesznek a partik, hanem
kdnnyebb attekinteni is
a hadallasokat.

Kezddknek, gyakorlottaknak egyarant ajanlott.

Mini - sakk

Az els6 mini 1930-bol
(B. Walker Watson)
Ismertek 5x5-0s és
6x6-0s javaslatok is.

Ez a 6x5-0s mar

il

nem is olyan mini.

DECS [ (Dol
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FANTAZMI (16 db babu pottyokkel szinezve)

Az nyer, aki (1.) barmelyik vilagos babujaval el-
gyalogol az ellenféloldali sarokra, majd onnan le-
lép a tablardl. Kézenfekvd, hogy ezt mar nem
tudja megtenni az, akinek mindegyik vilagos ba-
bujat lelutotte ellenfele, tehat: az is teljes értéki
gyOzelem, ha (2.) leUtjuk ellenfeliink vilagosait.

Amde, hogy ellenfeliink babui kdzil melyik vila-
gos €s melyik sotét, azt csak akkor nézhetjuk
meg, ha mar leutéttuk és igy eldfordulhat, hogy a
vilagosak helyett, az dsszes sotétet Utjuk le. Ek-
kor viszont veszitettlnk (azaz: Ugy is nyerhetunk,
ha (3.) ellenfeliink lelti az dsszes sotétlinket).

A kezddallast ki-ki a sajat oldalan tetszése szerint
rakhatja fel, de vigyazva arra, hogy az ellenfél ne
lathassa: melyik babu vilagos, melyik sotét.

COO
C =

T EE
EOLO
A |épésszabaly: tetszés szerint barmelyik saja-

tunkkal a szomszédos mezdre. Ha ott ellenséges
babu all, azt lettjuk. (Utni nem kotelezd.)

i

-112 -



OO «

BACKGAMMON (2x15 db babu, 2 dobdkocka)

A kocka kidobott két szamat egy, vagy két ba-
buddal Iépheted le a sajat utolsd negyeded felé.
A kezddallasbdl tarsaddal ellenkezo iranyban ha-
ladtok, abban versenyezve, kinek sikerul eldbb
beérnie 6sszes babujaval a sajat utols6 negye-
débe, majd ha az 6sszes beért, akkor onnan to-
vabbhaladva, levenni ket a tablarol.
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Nem Iéphetsz olyan ,csucsra” (igy hivjak itt a
mezoket), amin tObb ellenséges babu tartdozko-
dik. Ha csak egy van, akkor azt kiutdd és az: a
tabla kdzépvonalaban [évo ,sorompdba” kerdl.
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Akinek a sorompobban babuja van, csak azzal
lEphet, és mindaddig kimarad, amig egyik dobott
kockaértéke nem mutat az ellenfél utolsé negye-
dének 1-t0l 6-ig szamozott csucsai kdzul olyanra,
amelyre kiléphet (nem all rajta tdbb ellenséges).

A pardobas értékei duplan Iéphetok le.
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Flire Iépni tilos! - 1. (kb. 20 korong / jatékos)

Annyi szind korong, ahany jatékos. A tablamére-
tet Ugy javasolt megvalasztani, hogy mezészama
kb. az 6sszes korongmennyiség fele legyen.

§ 5 B B

A parti elindul, amikor a kezdd 1€pd egy tetszdle-
ges racspontra lerakja egy korongjat. Ezutan, sor-
ban egyenként rakjak le a versenyzok egy-egy ko-
rongjukat, az Ures racspontok barmelyikére.

Ha a tablara helyezett korong melletti 8 db racs-
pont valamelyike nem Ures, akkor az éppen lera-
konak még ugyanabban a Iépésben annak tete-
jére is kell raknia a korongjaibdl! Kivéve, ha az
adott oszlopban mar van korongja.

Ha a lépésre kdvetkezd korongjai elfogytak, ak-
kor passzol. Ennek a versenyszakasznak a végeén
(amikor mar egyik jatékosnak sincsenek lerakha-

,/ t6 korongjai) mindenki annyi pontot kap, ahany
korongja van felul.
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Flire Iépni tilos! - Il. (folytatas)

Az elsO jatékszakasz utan kialakult a nyitdallas
(egy-egy mezOn allé toronyban nincs egynél tdbb
korongja egyik versenyzonek sem).

A jatékosok egy-egy tetszOlegesen valasztott to-
ronyra felrakjak a babujukat. Ezt kovetden a |é-
pések kétfazisuak: eldbb a szomszédos mezodn
alld toronyra Iép a babujaval, majd egy tetszole-
gesen valasztott sajat korongot levesz a tablarol
ugy, hogyha az nem felso, azaz mas versenyzo(k)
korongjai is van(nak) rajta, akkor azokkal egyutt
(de olyan nem valaszthato, amin babu all).

zold lep
es
kiejti szurket

Ures mezébre (,fiire-") Iépni tilos. Aki nem tud sza-
balyosan |épni, az kiesett a tovabbi jatékbol.
Az elso kieso 1, a tovabbiak rendre 1-el tdbb pon-
tot kapnak, és ezekhez még hozzaadjak a lera-
kasos elso jatékszakaszban szerzett pontjaikat...
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Az MTTE bejegyzett versenyszervezdje
igazolom, hogy a kbnyvecskébe bejegy-
zett jatékismereti alairasok hitelesek és

a konyv tulajdonosa teljesitette

7
7

cim elérésének feltételeit.

alairas

Kelt:

MTTE nyilvantartasi szam:

A konyvecske jatékonkénti oldalaira a jatékos klub-
vezetoje, ovondje, tanara, tehet alairast akkor, ha
meggyb6zodott arrol, hogy a kényv tulajdonosa az
adott jaték szabalyait ismeri, érti, a gyakorlatban al-
kalmazza és egy, a jatékot korabban nem ismerovel
képes azt megtanitani.

Ezt az oldalt, az oldalakat szignalo felkérésére, az
MTTE bejegyzett versenyszervezdje hitelesitheti.
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Jegyzetek - 1. / MTTE versenyeredmények

(Ha részt veszel MTTE versenyen, hozd el a konyvecskét
és a szervez0 bejegyzi az elért helyezésedet..)




Jegyzetek - 2. / a valogatasbol kimaradtak

(Mintegy ezerbdl valogattuk a talan legérdekesebbeket.
Kimaradtak azok, amelyeknek van ,gazdijuk”: SAKK, GO,
RENJU, TANTRIX, stb. Biztosan akadnak még, amit hia-
nyolsz. Ide beirhatod a neviket...)
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