PHILOS 3102 Wooden Game Collection Jatékgylijtemény
Alapjatékok leirasa

KI NEVET A VEGEN? (Dice Game)

Tobbféle szabalyvaltozat létezik, itt a Philos-féle valtozatot olvashatja. Amennyiben érdeklik
a tovabbi jatékvaltozatok, az interneten szdmos jatékszabaly talalhatd.

A jaték kellékei:

1 db jatéktabla

16 db korong (4-4 szin)
1 db dobdkocka

A jaték el6készitése:

Minden jatékos kap 4 azonos szinl korongot és az elhelyezi a tablan az azonos szin(
starthelyre.

A jaték célja:

Mind a négy korongot a palyan korbejaratva eljuttatni a pdlya kozepén levd teriletre,
amelynek neve hdz.

Klasszikus jatékszabaly alapjai

e akorongok jatékba hozasara csak akkor van lehetdség, ha a jatékos 6-ost dob.

e ha a jatékos egy koronggal olyan mezére |ép, amelyen egy masik szinl korong van,
akkor azt a korongot kiliti, és azt vissza kell tenni a palyan kivili varakozd helyre.
Ismételt jatékba hozdsdhoz Ujra 6-ost kell dobni.

e A jatékos nem léphet Ugy, hogy végiil olyan mezén dlljon meg, amelyen sajat
korongja 4ll. Ha nincs mas lépéslehetdsége, akkor a jatékos nem lép.

e Az ajatékos nyer, aki els6nek juttatja be az 6sszes korongjat a hazba.

A jaték menete:

Minden jatékos dob egyet a dobdkockaval. Az a jatékos kezd, aki a legnagyobbat dobija.

Egy bdbut az azonos szinnel jel6lt startmezén at kell jatékba hozni, a nyil mutatja a haladas
irdnyat. A jatékba hozdsra akkor van lehet6ség, ha a jatékos 6-ost dob. 6-0s dobas esetén a
korongot a szines start mezére kell helyezni és a jatékos még egyet dobhat. Ha a startmezén
sajat korong all, akkor oda nem tehet6 ki Ujabb korong. 6-os dobas esetén nem koételezé
palyan kivil levé babut jatékba hozni.

A jatékos a dobas utan a babujaval a megfelel6 szamu mez6t 1ép menetirdnyba. Amikor tobb
babuja van a palyan, akkor a jatékos eldontheti, hogy melyikkel 1ép. A babuk atugorhatjak
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egymast, de az atugrott mez6 is beleszamit a |épésbe. A jatékos nem |éphet a babujaval dgy,
hogy végil olyan mezén alljion meg, amelyen sajat bdbuja van. Ha nincs mas
lépéslehetbsége, akkor a jatékos nem Iép.

Ha a jatékos olyan mezdre Iép, amelyen egy masik szinl korong van, akkor azt a korongot
kiGti, és azt vissza kell tenni a palyan kivili varakozo helyre. Ismételt jatékba hozdsahoz Gjra
6-ost kell dobni.

Ha egy babu korbeért a palyan, akkor a sajat startmezéje el6tt befordul az azonos szinl kerti
utra, és halad a hdz felé. Amelyik babu beért a hdzba, az nem |ép tébbet.

A "kerti aton" haladd babu mar nem (thet6 ki. Lelithet6 viszont az a bdbu is, amelyik a
szines startmez6n All.

A célba csak akkor juthat egy babu, ha pontosan annyit dobtunk, mint ahany lépésre a céltdl
allt a babunk. Ha tobbet dobunk, akkor annyit kell 1épni visszafelé, mint amennyivel tobbet
dobtunk vagy nem lépiink. Ha kdnnyitett jatékot jatszunk, akkor el lehet tekinteni a pontos
dobastol.

A jatékot az nyeri meg, aki els6ként viszi be mind a négy babujat a célba.

Néhany kiegészitd/eltérd szabalyvaltozat:

6-0s dobas esetén a jatékos ujra dobhat.

Egy kocka helyett kettével dobunk.

Két kocka hasznalatakor a két szamértéket két kulon babuval [éphetjik le, a
valasztasunk szerint.
° Ha a lépések végén sajat babuval mar elfoglalt mez6re érkeznénk, akkor léphetiink,
de a masik babu el6tti mezén kell megalinunk.

Megengedett az is, hogy egy mez6n két babuval alljunk.
° Ha egy mezdn két babuval allunk, akkor azt a mez6t mds babu nem ugorhatja at, és a
két babu Utés ellen védett.

A startmezdre kilépett babu lehet Gités ellen védett.

BACKGAMMON

Tobbféle szabalyvaltozat létezik, itt egy Klasszikus Backgammon jatékvaltozat leirasa
olvashaté. Amennyiben érdeklik a tovabbi jatékvaltozatok, az interneten szdmos jatékszabaly
talalhato.

A jaték kellékei:

1 db Backgammon jatéktabla

30 db k6 — tovabbiakban: korong (15 fehér, 15 fekete)

4 db hagyomanyos (de 2 db is elég)

1 db dupldzd kocka (oldalain: 2, 4, 8, 16, 32, 64 szamok vannak)



Alapfelallas

Ellenfél udvara Ellenfél otthona
13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

64)
Sorompo

12 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Sajat udvar Sajat otthon

A jatékos mindig azzal a szinnel jatszik, amelyik az ellenség otthondnak a legszélén van.
Mindkét jatékosnak az a célja, hogy az 6sszes korongjat eljuttassa a sajat otthonaba és aztan
kiléptesse Gket. A példaban a sotét jatékos az ora jarasaval ellenkezd, mig a vilagos az o6ra
jarasaval megegyez6 iranyban halad.

Kezd6 dobas:
Mindkét jatékos dob egy-egy kockaval, és aki a nagyobb értéket dobja az kezdi a jatékot a
két kockaértékével.

HH
perda: (5 6B
Ebben az esetben a vilagos jatékos kezd 6-4 értékkel.
Lépés: Mindkét kockaval dobunk és lelépjik az értékeket egy vagy két koronggal. (Ha

tudunk, akkor kotelezé Iépnil) Olyan helyre nem léphetiink ahol az ellenségnek legalabb két

korongja van.
13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
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A fenti dbran két példa lathato: a fekete jatékos, ha 2-4-et dob, akkor az egyik esetben a 24-
esen allé koronggal kétszer |éphet, el6szor a 22-re utdna pedig a 18-as mezbre. A 24-es
mez6rél nem |éphet a 20-ra, mert ott az ellenségnek tébb mint egy babuja van. A masik
esetben az egyikkel a 13-rél a 11-re, illetve a 8-rdl a 4-es mezbre |éphet. Ha duplat dobunk
akkor az 4 azonos értékl dobasnak szamit és azokat is tetszés szerint |éphetjlik le. Pl. Ha 3-3-
at dobunk, akkor 6sszesen 4-szer léphetiink 3-at.
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Kilités: Ha olyan mezére Iépink ahol az ellenségnek 1 db korongja van, akkor azt kittjik és a
sorompora helyezziik. Olyan is el6fordulhat, hogy mindkét |épéssel kiltlink egy-egy ellenfél
korongot. A 2-4 dobasos dbran a fekete jatékos kiliti a 22-sen all6 fehér korongot
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Ekkor a kittott jatékosnak az els6é dolga, hogy jatékba hozza a sorompdn |évé korongjat az
ellenfél otthonaban. Amig ezt nem tette meg, addig nem |éphet masik koronggal!
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A fehér jatékos csak az 1, 2, 3 és 5 dobassal tudja jatékba hozni a korongjat. Természetesen a
beléptetésnél is tud korongot Utni a jatékos, ha olyan mezére 1ép, ahol csak 1 korong van.

Kipakolas: Ha a jatékos 6sszes korongja az otthondban van, akkor elkezdheti kipakolni Gket.

1. A dobott szamnak megfelel6en 1ép ki az adott mez6rél egy korong.

2. Ha a dobott szdm, nagyobb, mint a legnagyobb helyen all6 korong, akkor a legnagyobb
helyen 3llé koronggal Iéphetiink ki.

3. Tobbi esetben le kell Iépni a dobott értékeket. Nem kotelezé kilépni a koronggal,
donthetiink ugy is, hogy inkabb lelépjiik helyette a dobott értéket.
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A fekete 5-4-es dobadssal kilép a 4 és 5 helyen allé koronggal.
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Ha a fekete 6-4 -et dob, akkor az 5-6n alléval kilép, de mivel nincs 4-sen korongja, ezért az 5-
on allé masik koronggal kell 1épnie az egyes mezbre.

Pontozas:

A gyoOztes 1 pontot kap, ha a vesztes legaldbb egy koronggal kilépett.
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A gylGztes 2 pontot kap, ha a vesztes egy koronggal sem tudott kilépni és sem az ellenfél
otthondban, sem a sorompdn nem maradt korongja. Ekkor gammonnal nyer.
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A gylztes 3 pontot kap, ha a vesztes egy koronggal sem tudott kilépni és vagy az ellenség
otthondban vagy a sorompdn maradt korongja. Ekkor backgammonnal nyer.
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Duplazé kocka: Mivel nagy szerepe van a szerencsének a jatékban, ezért tébbpontos
jatékokat szoktak jatszani. (3, 5, 7, 9, stb...). A duplazé kockaval lehet duplazni az egyes
meccsek végeredményét, azaz 1 pont kett6t ér, 2 pont 4-et, 3 pont 6-ot. Az els6 duplazast
barki megteheti. A duplazé kocka alap helyzete a tabla egyik oldala és a 64-es mez6 néz
felfelé. Aki elGszor duplaz, az a 2-es oldalaval az ellenfele elé teszi. Ha az elfogadja, akkor
elveszi és a sajat oldaldhoz a tabla széléhez teszi a kockat. Innentél kezdve csak 6
kezdeményezhet duplazast és a 4-es oldalaval kell majd felajanlania, ekkor 4-szerez6dik a
tét. Hanem fogadja el, akkor vége a meccsnek és 1 pontot kap az aki felajanlotta.

A jatékot az nyeri, aki hamarabb eléri a megbeszélt pontot.

BARIKAD

Stratégiai jaték 2-4 személy szamara.

A jaték 0sszesen 20 darab 4 kiilonb6z6 szinl babut tartalmaz, illetve 11 darab fehér szin(l
babut, amelyek a barikddokat jelképezik. A tarsasjaték tovabbi eleme maga a jatéktabla és a
dobdkocka.

A jaték kezdete: a tablan talalhatd piros mezdékre el kell helyezni a barikadokat jelképezd
fehér babukat, illetve a tobbi 20 db. 4 kilénbo6z6 szind babut (4 jatékos esetén) a tablan
taldlhaté kezd6mezébkre.

A tablan vald haladds szabalyai:

1.) A tdblan a kockdval dobott eredmény barmely babuval, barmely iranyba lelépheté.

2.) A tablan a jatékostarsak babui szabadon atléphetdk.
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3.) A fehér babuval jelzett barikdd nem léphet6 at.

4.) Barmelyik jatékos kititheté barmelyik mez6rél.

5.) Ha valamelyik jatékos a barikadot jelképezd fehér babura lép, akkor azt szabadon
belatdsa szerint a jatékmezdén belil oda helyezi, ahova akarja.

A jaték célja: mindegyik jatékosnak az a feladata, hogy a tobbi jatékostarsat megelSzve,
barmely tetsz6leges babujaval els6ként érjen a tabla tetején taldlhatd végss fehér mezdbe.

SAKK (Chess)

Tobbféle sakkvaltozat létezik (pl. francia, kinai, versenysakk, kétlépéses sakk, stb.), itt a
Klasszikus Sakk jatékleirdsat olvashatja. Amennyiben érdeklik a tovabbi sakkvaltozatok, az
interneten szamos jatékszabaly talalhato.

A jaték kellékei:

1 db 8x8-as sakktabla, 32 db sakkfigura (16 fehér, 16 fekete)

Alapok

A sakkot két jatékos jatsza egymas ellen. Egyik jatékos a sotét, a masik a vilagos babukat
irdnyitja. Mindkét jatékosnak 16 babuja van kezdésnél: egy kiraly, egy kirdlyns, két bastya,
két futo, két huszar és nyolc gyalog.

A jaték célja

A jaték célja az ellenfél kirdlydnak mattoldsa. Mattrdl beszéliink, amikor a kiraly sakkban all,
és abbdl nem tud kikerilni. llyenkor a kiralyt nem szokas lelitni, egyszer(ien csak befejezédik
a jatszma.

A jaték kezdete
A jatékot az alabbi abra alapjan feldlitott 8x8-as sakktablan kezdjuk.

R B B RS A
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HRBweagd

A kezdés joga:

Mindig a vilagos figurdval 1évé jatékos kezd. Altaldban pénzfeldobdassal vagy a masik jatékos
kezében elrejtett gyalog szinének kitalalasaval dontik el, hogy ki legyen a vildgossal. Ezutan a
felek felvaltva tesznek meg egy-egy lépést a jatszma végéig. Az elsé |épés egy hajszalnyi
elényt is jelent: a vilagos jatékos hamarabb tamadhat.

Lépések:

Egyetlen babuval sem Iéphetiink olyan mez6re, melyen ugyanolyan szin babu all, mint
amelyikkel [épni szeretnénk. Ha olyan mezé6re [éplink, melyet ellentétes szinl foglalt addig
el, akkor azt le(itjlik és rogton levesszik a sakktablardl.

Mindegyik sakkfiguranak mds-mas a I[épésmddja.



Kirdly: A kiraly a legfontosabb babu, mégis a leggyengébbek egyike. Egyetlen mez6t 1éphet
barmelyik irdnyba - fel, le, oldalra vagy atlésan. A kirdly sohasem |éphet sakkba (olyan helyre,
ahol letthetik). Ha egy figura tdmadja a kiralyt, azt "sakk"-nak nevezziik.

Vezér: A vezér a leger6sebb bdbu. Barmelyik iranyba tetsz6leges szamut |éphet - elbre,
hatra, oldalra vagy atlésan -, amig nem Utkozik sajat figuraba. A tobbi babuhoz hasonléan
Utéskor az elfoglalt mez6n meg kell allnia.

Bastya: A bastya annyi mez6t tesz meg amennyit csak akar, de kizardlag el6re, hatra és
oldalirdnyban. A bastyak akkor a leger6sebbek, ha egymast védve egylittm(ikodnek!

Futo: A futdval annyi mez6t 1éphetsz, amennyit szeretnél, de csak atlésan. Egy futd csak a
vilagos vagy sotét kezd6mezGjével azonos szinli mez6kon mozoghat. A futdk parban igazan
erGsek, mivel igy fedezik egymds gyengeségeit.

Huszar: A huszarok eléggé eltér6en mozognak a tobbi babutdl. Két mez6t haladnak az egyik
irdnyba, majd 90 fokban fordulva megtesznek még egyet, lényegében egy L betlt formazva.
A huszar az egyetlen figura, amely atléphet (dtugorhat) egy masik babun.

Gyalog: A gyalogok abban kiilonlegesek, hogy masként Iépnek, mint ahogy Utnek: el6re
lépnek, de atlésan Utnek. A gyalog egyszerre egy mez6t |éphet, kivéve a kezd6 pozicidbdl,
ahol egy |épésbdl két mez6t is megtehet. A gyalogok csak egy mezdényire képesek Utni, azt is
csak atlésan el6re. Hatrafelé sem mozogni, sem Utni nem tudnak. Ha egy masik bab
pontosan a gyalog el6tt helyezkedik el, azt sem kikerilni sem lelitni nem képes.

Sakk-Matt-Patt

Sakk: Akkor mondjuk, hogy a kirdly sakkban van, ha az egy vagy tobb ellenséges babu altal
tdmadva van, még akkor is, ha ezek a babuk nem tudnak Iépni. Olyan Iépést tilos tenni, mely
a kiralyt sakkba helyezi, vagy sakkban hagyja. A sakk elharitdsdnak harom maddja:
e A sakkadd babu leltése
o A sakkadd babu és a kirdly kozé egy masik babu helyezése, blokkolds. Huszart nem
tudunk blokkolni. A sancolas ilyenkor nem engedélyezett.
o Akirallyal egy meg nem tamadott mezére Iéplink.

Matt: A sakk célja az ellenfél mattoldsa. Ha a jatékos nem tudja a kirdly megtamaddsat
elhdritani, mattot kap, és a jatszmdanak azonnal vége, a matott add jatékos gy6z.

Patt: A jatszma dontetlen, ha a soron kdvetkezs jatékos nem tud szabdlyos Iépést tenni, de a
kirdlya nem all sakban. Ezt nevezziik patt helyzetnek. A jatszmanak ebben az esetben is
azonnal vége dontetlen eredménnyel.

Sakkdra hasznalata: Lehet sakkdrat haszndlni. A sakkdra egy bizonyos id6hataron belll tartja
a jatszma hosszat. Az éra mindkét jatékos gondolkodasi idejét kilon-kilon méri. Ha kifutsz a
megadott id6bdl, elveszted a partit, tehat idédet jol be kell osztanod.

Specialis lépések:

Sancolds (rosalas): Ha a kortilmények megengedik, a bastya és a kirdly egyszerre is
mozoghat: a kirdlyt eredeti helyérdl két mezével elmozditjuk, valamelyik, a kirallyal azonos
soron elhelyezked6 bastya irdnyaba és ezutdn a megfelel6 bastyat arra a kirdly melletti
mezG6re helyezziik, melyet a kirdly ezt megel6z6en atlépett. A sancolas feltételei:

e Akirdly még nem lépett a jatszma folyaman.

e Asancolasban résztvevo bastya még nem lépett a jatszma folyaman.

e Akirdly nem all sakkban.
A kiradly nem mehet at olyan mezén, amely ellenséges bab altal tAmadva van.
A kirdly nem léphet sakkba.
A kiraly és a bastya kozott minden mez6 (res kell hogy legyen.
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Ez a |épés egyszerre tesz lehetévé két fontos dolgot: a kirdlyod (remélhetbleg) biztonsagos
helyre kerl és a bastyad is kimozdul a sarokbdl, igy konnyebben jatékba hozhatéva valik.

Menet kozbeni Utés (en passant): A legutolsd gyalogokra vonatkozd szabdly az "en passant".
A francia kifejezés jelentése: "menet kozben". Ha egy gyalog az alapallasbdl elsé |épése
gyanant egyszerre két mezényit mozdul és ezzel az ellenfél egy gyalogja mellé érkezik
(magyardn atugorja azt a mez6t, ahol az lelithetné), akkor lehet6ség van "menet kozben" is
letitni. Ezt azonban csak a kozvetlen kovetkezd |épésben lehet megtenni, kés6bb mar nem!

Gyalogcsere (gyalogatvaltozas): Ha egy gyalog eléri a sakktabla tulsé oldalat (azaz az ellenfél
alapsorat), akkor ugyanazon |épés részeként azonnal atvaltozik a gyaloggal azonos szin(
vezérré, bastyava, futarrd, vagy huszarrd, a |épést tevl valasztdsa szerint. A gyalogatvaltozas
hatdsa azonnal érvénybe lép. Gyakori tévedés, hogy csak a mar lelitott babuk vehetdk vissza!
Ez NEM igaz! Az esetek tobbségében a gyalogbdl vezér lesz. Ez a szabdly csak a gyalogokra
érvényes!
A jaték vége
GyGzelem
A jatszmat az a jatékos nyeri,

e aki bemattolta az ellenfél kiralyat.

e akinek ellenfele feladja a partit.
Ha id6re jatszuk, akkor a jatszmat elveszti az a jatékos, akinek ideje lejart. Azonban ha
ellenfelének mar csak egy kirdlya maradt, vagy nincs elegendd babuja ahhoz, hogy
elméletileg mattot tudjon adni, a jatszma eredménye dontetlen.

Déntetlen
A jatszma dontetlen, ha a soron kovetkezd jatékos kiralya nem all sakkban, de nem tud
szabalyos lépést végrehajtani. Ez a patthelyzet, a jatszma azonnal véget ér.
A jatszma dontetlennel véget ér, ha az alabbiak kozil az egyik allas fennall:
e kiraly, kirdly ellen
e kiraly, kirdly és huszar vagy futo ellen
e kiraly és futo, kiraly és futd ellen, abban az esetben, ha mindkét futd azonos szinl
mez&n mozog.
A soron kovetkezo jatékos dontetlent kérhet, ha
e ugyanaz a pozicié haromszor megismétlédik a jatszma soran
e 50 egymast kdvetd |épéspar sordan nem tortént sem (ités, sem gyaloglépés
A jatszma dontetlen lehet a két jatékos egyezsége alapjan is.



DAMA (Checkers)

A jaték kellékei:
1 db sakktabla
24 db k6 (12 fehér és 12 fekete)

A jaték célja:
Az ellenfél 6sszes kovének (tovabbiakban: babu) levétele vagy olyan helyzet létrehozasa,
amikor az egyik fél mar sehova sem tud Iépni.

A jaték menete:

Minden jatékos elhelyezi a sajat babuit az elsé harom sor s6tét mezGire a tabla két végén.

A hagyomanyos Dama jatékban - a sakkal ellentétben - a so6tét jatékos kezd. A jatékosok
felvaltva lépnek az aldbbiak szerint:

mindig csak egyet lehet 1épni el6re (visszafele tilos) és azt is csak atldsan, ugyanolyan
szin(i mezGre, amilyenen a babu eredetileg is allt

Nem szabad olyan mezGre 1épni, amelyen mar van egy masik babu

Ha azon a mezén, ahova a babu léphetne, az ellenfél egy babuja van, és azonos
irdnyban még egy mez6t tovdbb haladva lres mezd6 van, akkor utni kell: az ellenfél
babujat dtugorva a mogotte 1évé Ures mezbre lépunk, az ellenfél babujat pedig
levesszik. (A szabdlyokbdl értelemszerlien kovetkezik, hogy nem lehet leltni egy a
tabla szélén all6 babut).

Abban az esetben viszont, ha az ellenfél babuja mogott nincs Gres mezé (mert egy
masik babu all ott vagy vége van a tablanak), akkor nem lehet lettni. Amig a helyzet
nem vdltozik, a jatékos ebben az irdnyban nem tud tovabbhaladni

Sajat babut nem lehet sem leltni, sem atugorni.

Ha az (ités utdn a jatékos babuja ismét olyan pozicidba keril, hogy (tni tud, akkor
folytathatja a jatékot, és a kovetkez6 babut is leveheti — ezt nevezik itéssorozatnak.
Az (téssorozatot addig lehet (illetve kell) folytatni, amig van leldthet6 babu. A
ddmajatékban hagyomanyosan litéskényszer van, azaz ha egy jatékos tud Utni, akkor
kotelez Gtnie. Ha tobb Utési lehetbsége is van, szabadon donthet, hogy melyiket
valasztja.

A jaték addig folytatodik, amig az egyik jatékos nem tud |épni, vagy azért, mert
minden babujat levette az ellenfél, vagy azért, mert a maradék babui koziil eggyel
sem tud |épni.

Kiraly (Dama)

Az a babu, amely az ellenfél sorfalan attorve eléri a tabla szemkozti oldalat, damava (kirallya)
vdltozik. A ddmat lathatéan megkiilonboztetik a gyalogoktdl — példaul a korongra ratesznek
még egyet a levettek koziil. A ddma ezutdn visszafelé is [éphet és lithet (természetesen csak
atlésan), de minden mas szabdlyt be kell tartania (sajat babut nem léphet at, olyan mezére
nem léphet, ahol mar van egy babu, stb.). A ddmat ugyanugy le lehet Utni, mint a gyalogot
(kivéve, ha az utolsé sorban van).
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MALOM (Nine Men’s Morris)

Tobbféle szabalyvaltozat létezik, itt a Philos-féle valtozatot olvashatja. Amennyiben érdeklik
a tovabbi szabalyvaltozatok, az interneten szamos jatékszabaly talalhato.

A jaték kellékei:
1 db jatéktabla
18 db korong/ké (9 fehér és 9 fekete)

A jaték célja:

Minél tobb malmot (3 db azonos szinli korong egy vonal mentén) kialakitani, ezaltal minél
tobb korongot levenni az ellenfél korongjaibdl. Az a vesztes, akinek 3-nal kevesebb korongja
marad.

A jaték menete:

Az elsé jatékos elhelyez egy korongot a sajatjaibdl a tabla valamelyik csomdépontjara, ahol
legalabb két vonal taldlkozik. Ezutan a masik jatékos kovetkezik és igy felvaltva elhelyezik
mind a 9-9 korongot. Ez alatt a tablan lévé korongokat nem szabad elmozditani.

A jatékosoknak a babuk elhelyezésekor két dologra kell torekednitik:

e A korongjaik malmot alkossanak, vagy olyan poziciéba keriiljenek, amely késébb konnyen
malomma alakithaté. Ha sikertl malmot csinalni, le lehet venni egyet az ellenfél babui
kozil, és ez nem is kerll vissza a jatékba. Malomban &ll6 figurat nem lehet levenni, csak
akkor, ha az ellenfélnek nincs masik szabad korongja a palyan.

e A korongokkal emellett akadalyozni kell az ellenfelet a malom kialakitasaban illetve a
szabad mozgdasban.

Lépések:

e Ha a jatékosok nem tudnak tobb korongot feltenni a tabldra, akkor a jatékot a babuk
elmozditasaval folytatjak. Egyszerre csak egyet lehet |épni a szomszédos szabad mezére.
Csak a tdbla vonalain mentén, vizszintes vagy fligg6leges irdnyban szabad mozogni —
atlésan nem. Olyan pontra nem lehet Iépni, ahol mar van egy babu.

e Ha egy babuval kilépink a malombdl, majd visszaléplink, az egy Uj malomnak szamit,
vagyis megint levehetlink egyet az ellenfél korongjaibdl.

e Ha ugy tudjuk elhelyezni a babukat, hogy az egyik malombdl kilépve a babu azonnal egy
Uj malomba keril, akkor akar minden |épésnél le tudjuk venni az ellenfél egy-egy
korongjat (, csiki-csuki” helyzet).
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o Az ellenfelet Ugy akadalyozhatjuk meg a malom kialakitasaban, hogy elfoglaljuk az ehhez
szlikséges szabad poziciot.

Végjaték

A jaték kétféleképpen érhet véget:

1. Az egyik jatékos beszoritja a masik babuit, ugy, hogy az semerre sem tud mar lépni.

2. Az egyik jatékos annyit vesz el a masik babui kozll, hogy mar csak 3 korongja marad.
Ebben az esetben a jaték még folytatodik, az esélykiegyenlités jegyében a 3 figurat irdnyitd
jatékos ,ugrdlhat” a palyan, vagyis a babuit nemcsak a szomszédos pontokra helyezheti at,
hanem a tabla barmelyik szabad mezéjére. Ha ebben a fazisban malmot tud kialakitani,
akkor levehet egyet az ellenfél babui kozil. El6fordulhat, hogy mindkét jatékosnak 3
korongja marad, és ugralva folytatja a malmok létrehozasat, illetve ennek megakadalyozasat.
A jaték addig tart, amig az egyik jatékosnak csak két korongja marad — a gy6ztes az, akinek
tobb korongja marad a tablan.

Kiegészit6 szabalyok

° Ha egyik jatékos sem hibazik, akkor a malom eredménye dontetlen lesz. Ezt akkor
hirdetik ki, ha a végjaték sordn 13 egymast kovet6 lépéspdarban sem valtozik a tablan lévé
korongok szama.

° Mint minden jaték esetén, itt is érdemes elbre tisztazni a szabdlyokat: pl. van, aki a
csiki-csukit szabalytalannak tartja.

DOMINO JATEK
2-4 személy részére

A jaték kellékei:
28 db domino

g

H
8
k]

% By

A jaték menete:

A domindkat fejjel lefele az asztal kozepére tessziik és dsszekeverjiik. Minden jatékos valaszt
egyet. Az a jatékos kezd, aki a legmagasabb dupla szdmos dominét valasztotta. Ha ilyen
nincs, akkor a legmagasabb pontszamu domindval rendelkezd jatékos kezdi majd a jatékot. A
domindkat visszatessziik a kupacba és ismét dsszekeverjlik.

Ha 2 jatékos jatszik, akkor mindketten kivalasztanak taldlomra 7 dominét. Ha 4-en jatszanak,
akkor mindenki 5-5 dominét kap. A maradék domindk alkotjdk a talont.

Klasszikus jatékszabaly
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A kezd6 jatékos kitesz egy domindt az asztalra pontokkal felfelé, azutan a tobbi jatékos
egymasutdn letehet a sor barmelyik végére egy-egy Ujabb domindt, feltéve, hogy az
érintkezd lapok szomszédos oldaldn azonos szamu pont talalhatdé. Ha a jatékos nem tud a
sorhoz csatolni egy Ujabb elemet a birtokaban 1év6é domindkbdl, a talonbdl kell vélasztania
egy Uj darabot magdnak. Az a jatékos nyer, aki els6ként tudja lerakni az 6sszes domindjat.

Pontszamitas:

A gyGztes (aki els6ként le tudja rakni az 6sszes domindjat) az ellenfelei megmaradd
pontjainak Osszegével (a maradék lapocskak Osszesitett pontjaival) azonos szamu pontot
kap.

Aztan johet a kovetkez6 kor.

Biintet6pontos jatékszabaly

A kezdG jatékos kitesz egy domindt az asztalra pontokkal felfelé, azutan a tobbi jatékos
egymasutdn letehet a sor barmelyik végére egy-egy uUjabb domindt, feltéve, hogy az
érintkez6 lapok szomszédos oldaldan azonos szamu pont taladlhatd. Ha a jatékos nem tud a
sorhoz csatolni egy Ujabb elemet a birtokdban 1évé domindkbdl, akkor a kovetkezd jatékos
jon. Ezt addig kell igy folytatni, amig mar senki sem tud lerakni a nala Iév6 domindkbal.
Ezutdn a megmaradt domindk pontjait Ossze kell adni és fel kell jegyezni, mint
biintet6pontot. Az a jatékos nyeri a koért, akinek a legkevesebb pontja van a kor végén. O
kezdheti a kovetkez6 kort. A jatéknak akkor van vége, ha valamelyik jatékos eléri a 100 vagy
a 200 buntet6pontot. A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a legkevesebb biintet6pontja van.

MAKAO (MAU-MAU) kértyajaték
Tobbféle valtozata létezik ennek a kartyajatéknak, igy javasolt el6re egyeztetni a szabdalyokat.
Jatékosok szama: 2-6 jatékos
A jaték kellékei:
32 db kartya (ha tobben vannak célszerl 2 paklit hasznalni, kiilonben hamar elfogy a kartya)
A jaték célja:
Az 6sszes kézben tartott lapot letenni.
A jaték menete:
Az osztd 5-5 lapot ad mindenkinek. Az osztds végén a csomag legfels6 kartyadjat felforditja és
kiteszi az asztalra. A t6le balra Ul6 jatékos erre ugyanolyan szin(i vagy ugyanolyan
szamértékl (pl. kor 7-esre barmilyen kor kartyat vagy barmelyik 7-est) kartyat tehet. Ha nem
tud tenni, de van egy Jumbdja (bubi, Jack), akkor azt leteheti. A Jack szine meghatdrozza,
hogy a kovetkezd jatékosnak milyen szinl lapot kell letennie. Ha valaki nem tud letenni
lapot, akkor fel kell vennie az asztalon 1évé csomag legfels6é kartyajat. A tobbiek
hasonléképpen ugyanolyan szin( vagy szamu lapot tesznek az utoljara eldobott kartyara,
vagy huznak a csomagbdl. Ha a csomagbdl huzott lap illik a legfelsd kartyara, azt le lehet
tenni (el6re meg lehet allapodni, hogy a huzott kartya letehet6 rogtdon vagy csak a kovetkez6
kdrben haszndlhato csak fel) és jon a kdvetkez6 jatékos. Ha a csomagbdl hiazott lap nem illik
a legfels6 kartydra, akkor azt meg kell tartani és johet a kovetkezG jatékos.
A lejatszas akkor ér véget, ha egy jatékos az utolsd lapjat is lerakja. Ha a csomag id6 el6tt

elfogy, a lerakott lapokbdl Gjabb csomagot képeznek. Ehhez a legfels6 lap kivételével az
Osszeset felhaszndljak. A lapokat természetesen megkeverik.

Kilonleges szerepl lapok (tobbféle variacio létezik, itt a Philos-os variaciot olvashatja)
7-es: ha valaki 7-est rak le, akkor a kovetkez6 jatékosnak fel kell vennie két kartyat az
asztalon |év6 csomag tetejérdl, de ezeket nem hasznalhatja lerakdshoz abban a korben
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8-as: ha valaki 8-ast rak le, akkor a kovetkez6 jatékos kimarad abbdl a korbdl.

Mindkét esetben, ha a kovetkez6 jatékosnak van 7-ese vagy 8-asa, akkor azt rateheti és a
fenti szabalyok a soron kévetkezd jatékosra fognak vonatkozni.

Ajanlott a Jack-et (J-jumbd, bubi) minél tovabb megtartani.

Végjaték variaciok (el6re célszerii egyeztetni)

1. Az a jatékos, aki az utolsd lapjat is leteszi, a letevés el6tt be kell mondja, hogy ,,Makad” és
a jaték véget ér, a jatékos megnyerte azt a jatszmat.

2. Amikor egy jatékos az utolsé el6tti lapjat leteszi, be kell mondania, hogy ,Makad”, jelezve
ezzel, hogy mar csak egy lapja maradt. Ha valaki ezt elmulasztja, és erre barki figyelmezteti
még azeldtt, hogy az utana kovetkezd jatékos lerakott vagy huzott volna, akkor biintetésbdl 5
lapot huznia kell a csomagbdl.

Elszamolas variaciok

1. A jatékosok dsszeszamoljdk a megmaradt lapjaik értékét (Jumbé 2, Dama 3, Kirdly 4, Asz
11 pontot ér). Ezek a pontok blintet6pontnak szamitanak. Ha a nyer6 jatékos Jack-kel
(Jumbo) fejezi be a jatékot, akkor a tobbiek biintet6pontjai megduplazédnak.

Ha valamelyik jatékos eléri a 100 biintet6pontot, akkor vége a jatéknak.

2. A lapjait elfogyaszto jatékos annyi pontot irhat fel maganak, ahany lap a tébbiek kezében
maradt.

ROMI (RUMMY)

Tobbféle szabalyvaltozat létezik, itt a Philos-féle valtozatot olvashatja. Amennyiben érdeklik
a tovabbi jatékvaltozatok, az interneten szamos jatékszabaly talalhato.

Jatékosok szama:
2-6 jatékos (a legjobb jatékot 2-4 jatékossal lehet jatszani, de 6-an is lehet)

A jaték kellékei:
52 db kartya

A kartyak sorrendje:
Asz,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, Jumbd, Dama, Kiraly

Meddig tart a jaték (a jaték kezdete el6tt meg kell hatarozni):
1. Fix osztds szamig (altaldban egy jatszma 7 osztasbal all)
2. Egy el6re meghatdrozott pont eléréséig

A jaték célja:
A jaték célja, hogy a kézben |évé lapokat szabdlyos kombinacidkban asztalra rakni ugy, hogy
a végén csak a dobdlap maradjon a jatékos kezében.

A jaték el6késziilete:

Az osztd megkeveri a lapokat, majd a téle balra 16 jatékos emel. A leemelt pakli alsé lapjat
felfelé forditva kiteszi az asztalra, majd kiosztja a lapokat. Két jatékos esetén 10-10 lapot, 3-4
jatékos esetén 7-7 lapot, 5-6 jatékos esetén 6-6 lapot kap minden jatékos. A maradék
kartyak leforditva az asztal kozepére keriilnek, ezekbdl huznak majd a jatékosok a jaték
soran.

Lerakasi variaciok:
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1. Kombindcioé: harom vagy tobb azonos szin(i sorozat (Pikk7, Pikk8, Pikk9) vagy
harom vagy tébb azonos értéki (Pikk7, Kér7, Karé7) kartya. A szamsorndl az Asz a kettes
el6tt és a Kirdly utan is allhat.

2. Lerakds: A mar lerakott kombinacidkhoz tesziink hozzda lapot a kezlinkbdl. Pl. az asztalon
van mar a Kor4, Kor5, Koré és mi hozzatehetjik a Kor3-at vagy a Kor7-et. A sorokat nem
lehet megvaltoztatni, megbontani. Pl. van a kezedben egy Kéré Asz, lerakva pedig egy Kér2,
Pikk2, Kard2 sor és egy Kard3, Kard4, Kard5s sor, akkor nem veheted el az els6 sorbdl a Kard2-
t, hogy elé tudd tenni a Karé Aszodat, el kell dobnod.

Csere:
Ki lehet cserélni a kézben Iévé kartyat minden kor végén a pakli tetején lévével.

A jaték menete:
2 jatékos esetén nem az osztd kezd, 3 vagy tobb jatékos esetén az osztétdl balra 1évé jatékos
kezd.

Minden kor tartalmazza a kévetkezd elemeket:

1. Huazas: El kell venni egy kartyat az asztal kdzepére tett kupac tetejérél (ez a kupac
természetesen leforditva van, igy nem lathatd milyen kartyat vesziink el) vagy el lehet venni
a legutoljara eldobott kdartyat is (az eldobott kartya fejjel felfelé van, igy elére lehet tudni
milyen kartya.) Ha a talonbdl veszed el a legfelsé kartyat, akkor azt ne mutasd meg a
tobbieknek, csak te nézd meg.

2. Kombinacidk: Ha a kezedben van valamilyen csoport vagy sorozat, akkor ki tudod teriteni
az asztalra fejjel felfelé magad elé. Egy korben csak egy kombindciot tehetsz le.
(Megallapodhattok mas szabalyban is). Nem kotelezé kombinaciot lerakni, csak ha tudsz.

3. Lerakas: Ha szeretnél, lerakhatsz kartyakat (barmennyit) az asztalra mar korabban letett
csoportokhoz vagy sorozatokhoz.

4. Eldobas: A kor akkor megy tovabb (akkor johet a kdvetkezd jatékos), ha a jatékos eldobott
egy lapot a kezébdl (ez a lap fejjel felfelé az eldobott lapok tetejére keriil). Ha a jatékos nem
szeretne vagy nem tud lepakolni, akkor csak huz és dob egy lapot, igy megy tovabb a kor.
Viszont ha az el6z6 jatékos eldobott lapjat veszi fel, azt nem dobhatja el régtdn, hiszen akkor
a kupac véltozatlan maradna, hanem egy madsik kartyat kell eldobnia. Persze az a lehet6ség
él, hogy a felvett kdrtyat egy masik korben majd eldobja. Ha a talonbdl (leforditott
kartyakupac) vesz fel kartyat, akkor az eldobhaté még abban a korben. Ha a talon elfogy, az
eldobott lapokat kell megkeverni és a talon helyére tenni leforditva.

Az a jatékos nyeri a partit, aki akar kombindciéval, akar lerakassal, akar eldobéssal els6nek
megszabadul az Osszes kartydjatol. Kiszallasnak hivjak az utolsé kartya eldobasat. Amint
valaki kiszallt, a jatéknak vége, a tobbi jatékos — mégha tudna is - mar nem tehet le kartyat.

Szamolas

Miutan az egyik jatékos kiszallt, a tobbi jatékosnak 6ssze kell adnia a kezében |év6 kartyak
értékét az aldbbiak szerint.

Jumbd, Dama, Kiraly 10 pontot ér

Asz 1 pontot ér (klasszikus Rominél az Asz 11 pontot ér)

Szamozott kartyak értéke azonos a rajtuk l1évé szammal.

Az O6sszes jatékos 6sszpontja hozzaadddik a gybztes jatékos addigi pontjaihoz.

Johet a kovetkezd parti, egészen addig, amig valamelyik jatékosnak a pontszdma el nem éri
az el6re meghatarozott célpontszamot vagy le nem jatszak a megbeszélt szamu partit.
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A klasszikus Rominél a jatszmak végén a kézben maradt kartyak 6sszpontszama az adott
jatékos bintet6pontjaiként keriilnek felirdsra (nem a nyertes jatékos kapja), igy az egész
jatékot az nyeri, aki az 6sszesitett eredményeket tekintve a legkevesebb pontot gydjtotte.

POKER

Tobbféle pokervéltozat létezik, itt az Otlapos cserepdker leirdsat olvashatja. Amennyiben
érdeklik az egyéb valtozatok, azok részletes szabalyait megtaldlhatja a nagy szamban
m(ikdédé pdker weblapokon.

A jaték kellékei:

52 lapos francia kartya (megegyezés szerint 1 v. 2 dzsékerrel, vagy dzsdkerek nélkiil)
Jatékosok szama: 2-6 jatékos

A jaték célja:

Minél magasabb rangl lapkombindciok gydjtése a kézben, illetve a licitdlas sordn az
ellenfelek elrettentése. Megnyeri a partit az a személy, aki a licitalas befejezése utan az aktiv
jatékosok kozil a legértékesebb kombindciét mutatja be. Lapjainak bemutatdsa nélkiil
nyerhet az a jatékos, aki ellenfél nélkil, egyediil marad a licitalasban.

A lapok rangsora:
Asz, kiraly, ddma, bubi, 10,9, 8, 7,6, 5, 4, 3, 2.

Lapkombinaciok:
Par: két azonos rangu lap + hdrom semleges kartya. Két par kozil a magasabb rangu
lapokbol allé nyer.

Két par: 2 + 2 azonos rangu és egy semleges lap. Két par + 2 par osszehasonlitasnal az a
jatékos nyer, akinek a legmagasabb rangu par van a kezében. Ezek azonossaganal a masodik
parok rangja dont.

Drill: harom azonos rangu és két semleges lap. - Drillek dsszehasonlitdsanal a magasabb
rangu lapok birtokosa nyer.

Sor: rangban egymast kovetd, kiilonbozé szinl lapok. - Két sor 6sszehasonlitasandl nyer a
magasabb rangu kartyakat bemutato jatékos.

FI6s vagy szin: azonos szinl lapok, rangjuk semleges. - Két flos 6sszehasonlitasnal az a
jatékos nyer, akinek kombindcidéja a legmagasabb rangu kartyat tartalmazza.
Full: drill és par, azaz harom azonos rangu és két azonos rangu kartya. - A fullok
O0sszehasonlitdasandl a drillek dontenek, akinek magsabb rangl lapokat tartalmaznak,
megnyeri a jatékot.

Poker: négy azonos rangu kdrtya és egy semleges lap. - Pdkerek 6sszehasonlitasanal a
magasabb rangu kartyak birtokosa nyer.

Sor-flos vagy szinsor: rangban egymast kovetd, azonos szinl lapok. - Két szinsor kozil
erGsebb a magas rangu lapokat bemutatd kombinacid.

A jaték menete:

o Az oszté egyesével ad 6t-6t kartyat minden résztvevének jobbra vagy balra haladva. Az
osztast kovet6en a jatékosok felmérik esélyeiket és az aldbbi lehet&ségek kozil
valaszthatnak:

1, 2 vagy 3 lap cseréje
e 1 lap kérése nyitottan az asztalra
e 5lap cseréje
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o fenti lehetGségek kihasznalasa nélkil a kartyak eldobasa.
A jatékos csendes szemlélGje lehet a tovabbi eseményeknek.

A jatékosok leteszik cserére szant lapjaikat és csak ezt kovet6en kapnak kartydkat az
osztétol. A lerakott lapokat a tovabbiakban nem lehet megnézni. A lapcsere befejezése utan
a jatékosok bemutatjak lapjaikat és a leirtak szerinti legmagasabb rangl kombindciot
bemutatd személy nyeri meg a partit. A licitaldasnak szamtalan valtozata van. Fontos
kortlmény, hogy a poker szabalyainak részleteirdl a jaték megkezdése el6tt a résztvevéknek
meg kell allapodniuk!

Licitalas

Az osztas megkezdése el6tt minden résztvevs alapdijat helyez a kasszaba (bankba). A licitalas
elsé része a lapok kiosztasa utan torténik. Az osztétdl elséként lapot kapo jatékos nyilatkozik.
Megallapodds vagy tetszés szerinti Osszeggel nyithat. Csak az a jatékos maradhat
versenyben, aki a hivott 6sszeget megadja. Mindenkinek joga van a hivds megaddasa (tartdsa)
mellett emelni a tétet. Ez lehet a hivott 0sszeg, vagy annak tobbszordse. A licitalasbdl
barmelyik pillanatban ki lehet szdllni, de ekkor elvész az alapdij és a jatékos altal addig
befizetett minden tét.

A licitalas masodik része a lapcsere utdn kovetkezik. Annak folyamata megegyezik az el6bb
leirtakkal. A licitalas befejeztével a még aktiv jatékosok bemutatjdk kombindacidikat és a
legrangosabb tulajdonosa viheti el a kasszaban 6sszegylilt téteket.

Korabban elnyeri a kasszat az a jatékos, aki ellenfeleit elijesztve egyedil marad a licitalasban.

Bloff
A poker fontos eleme az an. "bloffolés". Ennek célja, hogy a gyenge lappal rendelkez6
jatékos a licitaldsban merészségével eldobassa az ellenfelek kartyait.

Poker valtozatok: A pdkerjaték szamtalan valtozatdval talalkozhatunk vilagszerte.

A legfontosabb jellemzdi lehetnek a kiilonféle jatékoknak:

- dzsokerrel vagy un. "vadkartyaval" jatszanak;

- lapcserével vagy lapcsere nélkil jatszanak;

- a lapcsere maédja is mdédosulhat: pl. kdzos, nyitott talonbdl lehet cserélni, stb.;

- valtozhat a hasznalt lapok szama: a résztvev6k szamanak és a jatékvaltozat szabdlyainak
figyelembe vételével 20, 24, 28, 32, 36, 40, 44 vagy 48 lapos kartyacsomagot hasznalunk.
llyenkor az alcsony 2,3, stb. lapokat tavolitkuk el.

- a licitdlas tobb szakaszra oszthatd: pl. minden osztott kartya utén licitalas kdvetkezik, stb.

- valtozik a nyitott és zart lapok szama;

- novekedhet a lapkombinaciok szama: pl. sor lyukakkal (4, 6, 8, 10, dama), stb.

A jaték megkezdése el6tt részletesen meg kell beszélni a szabalyokat.
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MAROKKO (MIKADO)

Koncentracid és kézligyesség sziikséges ehhez a jatékhoz.
A jaték kezdete el6tt meg kell hatarozni, hogy hany kort akarunk jatszani.

A jaték el6készitése:

Fogd Ossze a kezedbe a palcikakat, tartsd az asztal lapjara mer6legesen, majd engedd el
G6ket. Ha rosszul sikerlil a palcikdk leejtése (pl. nagyon szanaszét szérddtak), meg lehet
ismételni a kezdést.

A jaték menete:

Az els6 jatékosnak meg kell prébdlnia egyenként felvenni a palcikakat ugy, hogy a tobbi
palcika nem mozduljon meg. (Javaslat: a palcika egyik végének lenyomdsdaval konnyebben
tudjuk elmozditani az adott palcikat).

Egy jatékos mindaddig felvehet palcikdkat, amig csak az az egy palcika mozdul meg, amelyet
a jatékos kivalasztott. Ha masik palcika is megmozdul, egy masik jatékos kovetkezik.

Ha a jatékosnak mar van palcikaja, akkor haszndlhatja segitségként ujabbak felemeléséhez.
(A Philos leirdsa szerint segitségként a Mikado — kék spiral palcika hasznalhato, ha azt mar a
jatékos sikeresen kiemelte).

Eredményhirdetés:
A kor végén Ossze kell adni az 6sszegydjtott palcikak értékét. A palcikak kilonboz6 értékd
pontokat érnek. Az a jatékos nyer, aki a legtobb pontot gy(jtotte 6ssze.

Pontszamitas:

Mikado — kék spiral 20 pontot ér
kék/piros/kék palcika 10 pontot ér
piros/kék/piros/kék/piros palcika 5 pontot ér
piros/sarga/kék palcika 3 pontot ér
piros/kék palcika 2 pontot ér
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	Néhány kiegészítő/eltérő szabályváltozat:
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