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[l INSPIRALTA A KONYVET?

Mi egy olyan négytagu csalad vagyunk, ahol a két gye-
rek k6zott nagyon nagy képességbeli kiilonbségek van-
nak. Nemcsak a huszonkét hénap korkiilonbség miatt,
hanem azért is, mert a kisebbik gyerekem eltéré mo-
don fejlédik a tobbiektél, az életben tobb nehézsége
van, mint tarsainak. O nem tud olyan jatékot jatszani,
amelyben masok altal kitalalt szabalyok vannak, vagy
valamilyen stratégia mentén kell dontéseket hozni. Igy
6 rendre kimarad ezekbdl a jatékokbdl. Az 6 kénysze-
ri kimaradasa azt eredményezi, hogy mi négyen nem
tudunk egyiitt jatszani egy kicsit érdekesebb, izgalma-
sabb jatékot, olyat, amit egy tizévessel mar nyugodtan
lehetne.

Nekem, nekiink nem adatik meg az az élmény, ami-
kor a csaldd egyilitt jatszik, ami atlagos, kis korkiilonb-
ségli testvérek esetében magatoél értet6do. Nekem ez
egy nagyon nagy hiany az életemben, egy fajo pont.

Két évvel ezel6tt fogalmazddott meg bennem, amikor
a kisebbik fiam hatéves lett, hogy kellenének olyan
jatékok, amelyekkel attél fiiggetleniil lehet egyiitt
jatszani, hogy milyen korkiilénbségl vagy mennyire
eltér6 képességi gyerekek vannak a csalddban. Olyan
jatékok, amelynél a szabdlyrendszert, a stratégiat a két
gyerekem eltér6 képességeihez tudom alakitani. Ezzel
az otlettel kerestem meg a Pagony Kiadoét, és az otletre
valaszul megsziiletett a Jdl jdtszani konyv.

Ez a kOonyv segit abban, hogy mi négyen végre
megélhessiik az ,egyiitt jatszas” oromét. De nemcsak
nekiink sz6l, hanem mindazoknak, akik szintén nem
tudnak azonos kereteken beliil egyiitt jatszani, mert
nagy korkiilonbség van a gyerekek kozott, vagy tobb-
féle képességli gyerek él a csaladban.

Harsdnyi Eszter
kora gyerekkori integrdcids szakérto



A HONYV HASZNALATAROL

Ha fellapozzatok ezt a konyvet, hét izgalmas jatéktab-
lat 1attok. Ezzel a konyvvel sok-sok jatékot jatszhattok
egyiitt, &m ez a konyv tobb mint jatékok gyljtemé-
nye. A jatékok el6tt megmutatjuk, hogyan tudjatok
jol elmagyarazni egymasnak egy Uj jaték szabalyait,
és hogyan tudjatok kisebbek és nagyobbak, tapasztalt
jatékosok és kezdok, felno6ttek és gyerekek kozott ki-
egyenliteni az esélyeket. Bemutatjuk jo par altalanos
modszer segitségével, hogyan lehet elényt adni. Igy
nemcsak jatszunk, de k6zben megtanulja az erésebb,
hogy neki is izgalmasabb a jaték, ha a gyengébbnek is
van esélye nyerni, és senki nem fog csalédottan felallni
a kozos jatékot kovetben.

Hiszen sziil6ként, pedagégusként ismerjiik az ér-
zést, hogy a tarsasozni szeretd, vagyo gyereket is néha
nehéz leiiltetni egy 0j jaték elé, vagy egy rossz élmény
utan egy j6 jatékot hiaba vesziink el6, nem hajlandé
vele tobbet jatszani. Nehezen jatsszuk végig kisebb-
nagyobb testvérekkel a partit, mert megsértédnek,
Osszevesznek. Ebben segit ez a konyv! Ha jol magyaraz-
zuk el a szabdlyokat, és {igyesen csavarunk egyet rajtuk,
akkor mindenkinek lesz kedve tarsasozni a csaladban!

A konyvben talalhat6 jatékok egyszertiek, gyorsak.
Szeretnénk megmutatni veliik, hogyan tudunk egyiitt

jatszani akkor is, ha nem vagyunk ugyanazon a szin-
ten, ha valaki {igyesebb a tobbieknél, vagy még kicsi,
és sokszor elkalandozik a figyelme. Ha batran hozza-
nydlunk a szabalyokhoz, és alakitunk rajtuk egy picit,
akkor senki sem fogja azt érezni, hogy kar volt leiilni
jatszani, hiszen tgyis tudtuk a végeredményt. Senki
nem kényszeriil arra, hogy hagyja magat vagy eleve
feladja. Mindegyik jatékunknal leirunk harom olyan
szabalyvaltozatot, amivel el6nyt adhat az er6sebb ja-
tékos. Kicsi elényt, nagyobb elonyt, legnagyobb el6nyt.
Ezeket probalgatva igazan ra lehet érezni az elényadas
izére, hiszen ez sem jon csak ugy, magatol.

A konyv hét jatéka és sok-sok jatékvariacidja egy
egész nyaralasra elég — de nemcsak jokat fogtok jatsza-
ni vele, hanem megértitek, hogyan miikodjetek egyiitt,
és hogyan tudtok ti is Gjabb és Gijabb jatékvariacidkat
kiotolni.

Szoval csak nyissatok ki a konyvet valamelyik
jatéknal, vegyétek el6 a babukat hozza, szerezzetek ja-
tékostarsakat, és jatsszatok sokat! Ha elbizonytalanod-
tok, akkor lapozzatok el6re, nézzétek meg, hogy kell

nekifogni a tarsasozasnak, és folytassatok a jatékot!

HOGYAN FOGJUND NERI?

A szabdlymagyardzatrol

A kozos tarsasozas alapfeltétele, hogy valaki ismerje a
jatékszabalyokat, és képes legyen azokat megtanitani
a tobbieknek. Ha gyerekekkel jatszunk, érdemes el6re
attanulmanyozni a szabalykonyvet, mert a gyerekek
azt varjak, hogy amint felnyitjuk a dobozt, induljon a
jaték. Bar ez nagyjabdl lehetetlen, ha nem ismeri min-
denki a jatékot — kevés az egy-két széval bemutathatd
szabalyrendszer —, nekiink mégis ehhez kell a lehet6
legkozelebb keriilniink. Késziiljiink hat fel!

El6szor is olvassuk el a szabalyt! Hidba ismerjiik a
jatékot, akkor is vegyiik a faradsagot, és olvassuk el az
elejétdl a végéig a szabalykonyvet — valdszintileg fo-
gunk talalni Gj informacioét, de akar olyasmit is, amit
addig rosszul tudtunk. Segiti a leirtak megértését, ha
a jaték alkatrészeit kipakoljuk, az utasitasokat kovet-
ve kirakjuk az alapallast, és az eszkozokkel egyiitt ko-
vetjiik a leirast. Lehet, hogy igy is maradnak homalyos
részek, hiszen nem konny(i egy masok altal kitalalt
jatékrendszert rogton atlatni. Ha még mindig nem vi-
lagos minden, érdemes megnézni egy-egy videot, ahol
bemutatjak a jdtékmenetet.

Ezutan talaljuk ki mi is, hogy mit milyen sorrend-
ben és hogyan fogunk elmondani a tobbieknek, mik
lesznek a nehezebben magyarazhato6 részek. (Ebben
egy j6 szabalykonyv sokat segit.) De azért ne ijedjiink
meg a feladatt6l: Minél tobbet magyarazunk, annal ru-
tinosabbak és hatékonyabbak lesziink.

A jatékot érdemes kiprébalni, hiszen kénnyebb
olyasmit elmagyarazni, amir6l mar van sajat tapasz-
talatunk. Sziil6ként jatszhatunk egyiitt, miel6tt meg-
mutatjuk a gyerekeknek, tanarként szervezhetiink
olyan alkalmakat, amikor k6z6sen megismeriink akar

tobb jatékot is, de sok boltban mar arra is van lehe-
t6ség, hogy a megvétel el6tt kiprébaljuk a kiszemelt
tarsast.

Ami biztosan nem mukddik: Kezdjiik el, majd koz-
ben minden kideriil! Ez a teljes kdosz forgatékonyve.
Rdadasul ha rossz élményt okoz elsére a jaték, nagyon

nehéz lesz tGjra elévenni.

TAR ALATEOGAS

1. Kérjiik meg a tobbieket, hogy ne vagjanak kozbe, ne
kérdezzenek kozbe, csak a végén tegyék fel kérdé-
seiket, ha valami nem vilagos!

2. E16sz0r meséljiik el a jaték kerettorténetét! Ha ez
nagyon fontos a gyerekeknek, akkor az absztrakt,
téma nélkiili jatékokhoz is lehet mesét kélteni. De
ne higgyiik, hogy minden gyereknek a mese a leg-
fontosabb! Figyeljiik a jelzéseiket, és alkalmazkod-
junk hozzajuk!

A kerettorténet azért is fontos, mert segit meg-
érteni és megjegyezni a szabalyokat, hiszen az
informacidk igy nem a leveg6ben légnak. Ezért
érdemes minden djabb informaciot beleilleszteni
egy-egy megjegyzéssel a kerettorténetbe.

3. Ezutan kovetkezzen a jaték célja: mi a feladat, mit
kell elérni, ki nyer? Ez ad értelmet minden tovab-
bi szabalynak, nem mellesleg ez az, ami mindenkit
érdekel.

4. Szemléltetésként hasznaljuk a jaték alkatrészeit,
tegyiik ki az alapallast mar magyarazat kozben.
Amikor ilyen-olyan lapkakrél, jel616krél beszéliink,
mutassunk ra, fogjuk meg, adjuk korbe a széban



forgo targyat. Akar feladatokat is adhatunk: ezt te
rakd ide, azt te keverd meg! Ha bevonjuk 6ket az
el6késziiletekbe, kevésbé valdszind, hogy elunjak a
gyerekek a magyarazatot.

5. Az el6késziiletek utdn johet a jaték menete. Erde-
mes kovetni a jatékszabaly felépitését, de el6fordul,
hogy az hasznalhatatlan, ilyenkor nekiink kell kita-
lalni, hogy hogyan magyarazzuk el a jatékot a gye-
rekeknek. E16szor mutassuk be logikusan, lineari-
san a jaték menetét, ne ugraljunk ide-oda, majd a
magyarazat végén Kitérhetiink az 6sszefiiggésekre.
Figyeljiink arra, hogy az altalunk hasznalt szavak
mindig ugyanazt jelentsék, a kor és a fordul6 példa-
ul nem szinonimak! Magyardzat kozben hivjuk fel
a figyelmet arra, hogy hol kell dontéseket hozni, de
ne osztogassunk taktikai és stratégiai tanacsokat,
azokra j6jjenek rd a gyerekek maguktél! Ezt érde-
mes jaték kozben is megfogadni: prébaljuk keriil-
ni jatékostarsaink lépéseinek értékelését, hagyjuk
Oket kibontakozni!

KOR: MINDENKIRE
EGYSZER SOR KERULT -
KORBEERTUNK.

FORDULO: TOBB KOR
EGYUTTESEN.

6. Magyarazatunkat folyamatosan kisérjiik példakkal:
mutassuk be az {ités modjat, a 1épéskombindcidkat,
a kartyakijatszast stb. Erdemes ezeket a példakat
el6re kitalalni.

7. Amikor mar minden elhangzott, foglaljuk 0ssze Gjra
a jaték ivét — a kiindulast, a célt, és azt, amire a leg-
jobban kell figyelni!

8. A végén kérdezhetnek a tobbiek, ha valami még ho-
malyban maradt!

Nincs mas hatra, kezdédhet a jaték! Az elsé partikban
még béven el6fordul persze bizonytalansag, de ne ijed-
jlink meg, nem kell azonnal jdl jatszani, eleinte elég
megismerni a jatékot. Legkdzelebb mar figyelhetiink
a taktikara is, ami minden jatékkal egyre jobban és
jobban fog menni. Addig azonban lehet, hogy arra is
sziikség lesz, hogy hozzanyuljunk picit a szabalyokhoz,
biztositva az egyenl6 esélyeket a gydzelemre. Errol,
tehat az elényadasrdl és esélykiegyenlitésrél szol
a kovetkezo6 fejezet.

AL ELONYADAS

Esélykiegyenlito szabdlyok

Amikor jatszunk, mindig a legjobb 1épéseket keressiik,
fliggetleniil attél, hogy ez jatékostarsainkat mennyire
bantja. Kivéve persze akkor, ha tarsasozni tanulé kis-
gyerekekkel jatszunk - természetesen 6ket nem gy6z-
zlik le mindig. Néha hagyjuk magunkat. Ez azonban
hosszan nem tarthaté fenn. Jobb megoldas az esély-
kiegyenlit6 szabalyok alkalmazasa, hiszen a j6l meg-
allapitott elény lehetévé teszi, hogy mindenki tiszta
er6bodl jatsszon. Ahogy a gyerek egyre {igyesebb lesz,
atalakithatjuk, feloldhatjuk a kiegészitd szabalyokat.

Kezdetben adjunk hatalmas elényt! Az er6sebb
jatékos altalaban jobban viseli a tal nagy hatranybdl
adddo vereséget, a gyengébb viszont nagyon elszo-
morodhat azon, ha elénybél is alulmarad. Ha a gyen-
gébb fél gy6z, csokkentsiik kicsit az elény mértékét.
A jél beallitott elényadas esetén mindenki hasonlé
eséllyel indul a kiizdelemben. Rengeteg gyereket le-
het megnyerni a kozos jatékra a helyesen megvalasz-
tott elébnnyel. Mindenki bevonédhat a jatékba, mivel
teljesitéképessége hataran kell gondolkoznia.

Nézziik tehat, hogyan lehet kompenzadlni a tudas-
beli kiilonbséget!

A KEIDO JATEROS ELONTE

A jatékok j6 részében a kezdé jatékos elényben van,
mert az els6 1épéssel meghatarozhatja a kiizdelem jel-
legét. Az utana kovetkezonek az 6 1épésére kell vala-
szolni, altalaban nem csinalhat valami egészen mast
a tablan. A jatékok nagy részében elényos el6szor
megtenni valamit, vagy elfoglalni egy fontos pontot
a tablan. A jé jatékok altalaban jol ki vannak egyenlitve,
de a kezdé félnek mégis gyakran van egy kicsi elénye.

HOSSZABD GONDOLKODASI ID(

Az el6nyadas masik médja, ha a gyengébb jatékosnak
tobb ideje van lépni. A sakkban ezt régéta hasznaljak.
Példaul az er6sebb jatékos 3 percet kap 1épései megté-
telére, a gyengébb 10 percet. Ez azonban nem mindig
miikodik: az er6sebb jatékos azalatt is gondolkodik
a 1épésén, mig a gyengébb 1ép. Igy valdjaban neki is
tobb ideje van gondolkodni. Még nagyobb héatranya
a dolognak, hogy a kapkodas ragalyos: a gyors tempd
raragad a gyengébb félre, és ¢ is elkezd gyorsan 1épni,
csakhogy 6 gyorsan altaldban nem tud jét 1épni. Igy a
gyengébb sokszor veszit, kevés dolgot tanulhat a jaték-
bdl, sokszor a kedve is elmegy téle. Hatranyai ellenére
azonban ne felejtsiik el ezt a lehetGséget sem!

GYEREKEK A FELNOTT ELLEN

A sakkszimultanokrdl mindenki hallott. Ennek ana-
l16gidjara jatszhatunk azonos idében tobb tablan tobb
gyerekkel is. A szabaly legyen az: ha csak egy gyerek
is nyer, akkor a gyerekcsapat a nyertes! Mint amikor
tobb lovag probalja legy6zni a sarkanyt. Igy a gyerekek
nemcsak magukért Iépnek, hanem tarsaikért is. Altala-
ban ebben a helyzetben nagy csend lesz. Harcostérsait
nem zavarja idétlenkedéssel a j6 lovag. Még az utolsé
partit is fesziilten nézik végig, de akar segithetnek is
egymasnak. Altaldnos szimultan szabaly, hogy akkor
1ép a jatékos, amikor ellenfele l14tja, mit csindl. Ha agy
érezziik, ettdl is eltekinthetiink.

TANACSADAS

Az elényadasnak az is egy mddja, ha az erésebb fél
sz6l, amikor hibasnak latja a masik akcidjat. Elére



meg kell beszélni, hogy hanyszor adhat segitséget.
A nyilvanval6 tévedésekre ez a mddszer orvossagot
jelenthet. Rovidebb jatékokban j6l hasznalhato, hosz-
szabbaknal azonban a végjatékra altalaban elfogynak
a figyelmeztetési lehet6ségek, és az ott elkovetett hiba
mar végzetes. Ennek ellenére inkabb eredményez el-
mélyiilt jatékot, mint az idéelény.

108B EROFORBAS

Az egyik leg6sibb és legjobb médszer az anyagi elény.
Ilyenkor a gyengébb jatékos tobb eréforrast hasznalhat
a parti soran. Tobb vagy értékesebb figuraja vagy pénze
lehet — vagy barmi, amit a jaték tartalmaz. Azokban
a jatékokban, amelyekben eltér6 tulajdonsagu figurak-
kal fesziilnek egymasnak a jatékosok, j6 modszer a ,,be-
vasarlas”. Mindkét félnek van valamennyi jatékpénze,
az er6sebbnek persze kevesebb. A figurdkat bedrazzak,
majd bevasarolnak bel6liik. Az igy megszerzett had-
er6vel vonulnak csataba a jatékosok.

ELONTOS KEZDO RELTZET

Helyzeti elényt is adhatunk. Ezekben a partikban az
egyik fél szdmdra el6nyodsebb helyzetbdl indul a jaték.
A konyvben a Gombagubanc és a Katicatiilekedés mutat
be egy-egy ilyen lehetéséget.

10BB INFORKACIO

Sok tarsasjatékban azzal adhatunk elényt a gyen-
gébb félnek, ha a jaték elején vagy kozben tobb titkos
informaciét tud meg: valamit, amit a tobbiek nem
tudnak. Példaul vaklicit esetén valaki mégsem va-
kon, hanem a tobbiek dontését ismerve licital, vagy
megengedjiik, hogy atnézze a dobdpaklit. A jaték-
menet elsajatitdsa, a folyamatok megértése sokszor
elegend6 kihivas, és a kezd6 jatékosnak nehezére es-
het, hogy a jatékostarsai jatékat is figyelje, pedig ez
elengedhetetlen a sikerhez. Id6vel pedig megtanulja

mindenki a jatékot annyira, hogy szintet léphessen,
és kevesebb informdci6val dolgozzon.

ELTERO CEL MEGRATAROZASA

Ezekben a varidciékban az er6sebb félnek egy plusz-
feltételt is teljesitenie kell a gy6zelméhez, vagy
a gyengébb fél gy6zelmi feltételein konnyitiink. Sok-
szor a két fél teljesen mds stratégiat kell, hogy kialakit-
son, teljesen mas jatékot jatszanak. A konyvben a Mézi
elényados szabdlyai kozt talalunk erre példat.

Nincs rossz mdodszer, de mindegyiket koriiltekint6en
kell hasznalni, lehet6leg Gigy, hogy a gyengébb fél meg-
szerezze az els6 par gy6zelmet. Prébalgassuk a lehe-
toségeket! El6nyadaskor a jaték valtozik, de hatalmas
hozadéka van: egy nyelven vitatkozik kicsi és nagy,
kezdé és haladé. Az el6ny arra tanitja a gyengébb ja-
tékost, hogy amit kapott, azt ne herdalja el. Az er6sebb
jatékosnak pedig alulrél kell szemrevételezni a vilagot,
a hatrany kompenzalasan kell g6zeré6vel dolgoznia,
aproé elényoket kell halmoznia, hogy kiegyenlitsen, és
esetleg megragadja a kinalkozé lehetéséget.

A konyv jatékaihoz mindig hdrom kiilonb6z6 szintid
el6nyadasi format javaslunk. Kis gyakorlas utan batran
alkalmazzuk sajat elényadasi otleteinket is!

LEY) MAST! ISETON

A kovetkez6 szint, amikor a gyengébb fél mar felismeri
a jo 1épéseket. Kap két-harom Lépj mast! zsetont, és
ha ellenfele tul jot 1ép, kijatszik egyet, és megkéri az
ellenfelét, hogy 1épjen valami mast. A zseton haszna-
lata néhany gyereket igazi mesterré tesz, sokszor felis-
merik, hogy megéri tartalékolni azokra a helyzetekre,
amikor egy j6 1épésnek csak végzetes alternativaja van.
A nagyobb testvérek is szivesebben hagyjak a kiseb-
bet érvényesiilni, ha vilagos keretek kozé van szoritva,
hogy mit és hanyszor kell engedni a masiknak.

161 BE A JATEKON
ERDEJEBE

Katicatiilekedés
Orias k6dobdalds « Mézi « Koboldsakk
Gombagubanc e Vizililiomok

Mocsarjaras




BATICATULEREDES

Szerzd: Jesztl Jozsef
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h JATER CELJA

A jatékot az a jatékos nyeri meg, akinek az 6sszes pa-
lyan 1év6 babuja oldalszomszédosan egy alakzatot alkot.

ELORESZULETER

A jaték elején a sajat 9 babunkat pottyokkel lefelé for-
ditva keverjiik meg, és felvaltva egy pirosat, egy sargat
helyezziink fel a tblara. Ezutan felfordithatjuk a ba-
bukat, és kezd6dhet a jaték!

h JATER MENETE

A soron 1évé jatékosnak két dolog koziil kell valaszta-
nia: vagy lép, vagy iit. A jatékban nincs titéskényszer,
igy minden esetben lehet valasztani, de passzolasra
nincs lehet6ség.

Minden babu annyit tud 1épni, ahdny péttye van:
vizszintesen, fliggélegesen vagy atlds iranyban is, de

£
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csak egyenes vonalban. Sajat katicankat atléphetjiik,
az ellenfélét nem. A két- és harompo6ttyos babuknal
donthetiink Ggy, hogy nem 1épjiik le az 6sszes lehe-
tdségiinket, tehat csak egyet vagy kett6t 1épiink. Utni
viszont csak akkor tudunk, ha az ellenfél katicdja pon-
tosan annyi lépésre van, ahany pottylink van. Ha le-
titjiik az ellenfél babujat, vegyiik le,
és lépjlink a helyére.

A jatékot az nyeri, aki
egy kupacba terelgeti a ka-
ticait, azaz az 6sszes még
palyan 1év6 babuja oldal-
szomszédosan egy alakza-
tot alkot — a képen a sarga
katicdk nyertek. Ez akkor is
teljesiil, ha valakinek csak egy
babuja maradt! Lehet, hogy iitni nem is olyan j6?

ELONTADAS

Legnagyobb elony — A gyengébb jatékos szinébdl kira-
kunk egy szinte teljesen 0sszefiiggé alakzatot, ami-
b6l csak harom katica helye hidnyzik. A sajat kati-
cainkat a kezdé allasnak megfelel6en, szétszorva
hagyjuk a tébla szélén. Amennyiben tal konny( igy
a jaték, hidnyozzon négy katica a tomor alakzatbol!

Nagy elony — A gyengébb fél a jaték kezdete el6tt két
katicajat tetszélegesen athelyezheti a tdblan bar-
hova, majd 6 kezd.

OLDAL-
SZOMSZEDOS:

EGYMAS ALATT,
FOLOTT VAGY
MELLETT VANNAK,
NEM CSAK A SARKUK
ER GSSzE!

Kicsike elony — A katicak le-
rakdsa utan a gyengébb
jatékos valaszt szint, és
6 kezd.
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ORIAS KODOBALOS

Szerzo: Jesztl Jozsef és Lencse Mdté
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h JATER CELJA

Beszoritani vagy leiitni az ellenfél torpéit.

FLORESZULETEK

Minden jatékos kap két torpét és két oriast, ezeket he-
lyezziik el a képen lathaté modon. A kdveket tegyiik a

tabla mellé, mindenki szdmara elérheten.

b JATEK MENETE

A kezdé jatékos egy akciot hajt végre, onnantdl min-

denki minden korben kett6t.

Akciok: ko kibanyaszasa (csak a torpék képesek ra), ko
vagy torpe eldobasa (csak az oridsok képesek ra), 1 1épés
a torpével, 1-3 1épés az oridssal barmilyen iranyba.

A jaték legels6 1épését leszamitva mindenkinek kell a
koérében olyan akciot végrehajtania, amivel kovet mozdit

)

meg: vagy felszinre hoz egy kovet a torpéjével, vagy el-
dob egy kovet az dridsaval. A két akcionk lehet ugyanaz.
o K6 kibdnydszdsa: A torpe felszinre tud hozni egy
kovet barmelyik vele szomszédos iires mezdre.
A kovet a kozos készletbdl helyezziik fel a téblara.
* K6 eldobdsa: Az 6rias el tud dobni minden olyan ké-
vet, ami nem tapad masik kéhoz, azaz nem oldal-
szomszédos masik kével. A palyan talalhat6 4 bas-
tyaval szomszédos, kiilonallé kévek mozdithatdak.
Az eldobott ko vagy torpe litkozésig repiil, a repiilés
iranyaban az utolsé lires mezdre, tehat kozvetleniil
az akadaly eldttire keriil. Csak a legkozelebbi ko,
bastya, Orids vagy a varudvar széle allitja meg, torpe
folott elrepiilhet. Ha ezen a mezdn egy torpe all, ak-
kor &t letitotte a ko vagy a torpe, a leiitott torpe ki-
témolyog a vdrudvaron kiviilre, és leiil a fibe. O ma

nem jatszik tobbet.

A jaték azonnal véget ér, ha valaki elvesziti mindkét
torpéjét. Ebben az esetben a jatékot is elveszitette. Ha
az egyik jatékos nem tud olyan akciét végrehajtani,

amivel kovet mozdit meg, szintén elveszitette a jatékot.

ELONTADAS

Legnagyobb javasolt elény — Ebben a jatékban konnyen
adhatunk anyagi elényt: kevesebb torpével vagy ke-
vesebb Oridssal jatsszunk, mint az ellenfeliink!

Nagy elény - A gyengébb jatékos szétbonthat olyan k-
csoportokat, amik kett6 (de nem t6bb!) kébél allnak,
tehat abbol is dobhat el kovet.

Kicsike elény - Az erGsebb jatékos torpéi és oriasai ne

egymas mell6l induljanak.
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A DANAJATEROR TORTENETE

A damajatékok a legkiizdelmesebb jatékok a tarsasjaté-
kok kozott. Célunk az ellenfél haderejének teljes meg-
semmisitése. Eszkozeink szintén nagyon agresszivek,
mivel altalaban harom ko6zos szabdlya van ezeknek
a jatékoknak:

o Csak eldre léphetiink, altalaban még oldalra sem,
nemhogy hatra!

o Utni kételezd! Nincs kegyelem az ellenfélnek.
Utéskor az ellenfél figurajit dtugorva azt levesz-
sziik a tablarol. Hatrafelé is tithetiink!

« Amennyiben tobb iités koziil valaszthatunk, kote-

lez6 azt valasztani, amellyel tobbet iitiink.

A fenti szabalyok eredménye egy igazan szines, renge-
teg kombinacids lehetdséggel bird, gyonyora jaték! Sot,
a szabdlyok miatt igen nagy énmeérsékletet kell tanu-
sitanunk. Onz8, harcias kis katonainkat 6vatosan kell
hadba inditani, mivel konnyen nagy bajt okozhatnak
oktalan tekergésiikkel. Sokszor el6fordul, hogy elcsalt
korongjaink, azaz katondink a tabla masik részén nagy
veszteséget okoznak nekiink.

Manapsag ugy gondoljuk, hogy a jaték dse egy kozel-
keleti, 5X5-6s racsos tablan vivott jaték, az Alquerque.
Ennek az ,,6sdamanak” a szabalyai keriiltek at koriilbe-
1il 800 évvel ezel6tt a sakktablara. A 15. szdzadban Spa-
nyolorszagban egy nagyon izgalmas 4j elem keriilt a ja-

tékba, az atvaltozas: amint egy kozkatonank atverekszi

magat a tablan, és eléri az utolsé sort, damava valtozik.
A dama barmilyen iranyba léphet, rdadasul nem csak
egy-egy mez6t, és tavoli figurdkat is le tud Gitni. Sakkban
is ez id6 tajt ,,6riil meg a kiralyné’, és lesz leggyengéb-
bdl a legerésebb figura! Véletlen egybeesés lenne, hogy
éppen ekkor uralkodik a vasakaratu I. Izabella kasztiliai
kiralynd, aki végiil egyesiti Spanyolorszagot?

A sakktablan jatszva lett szinte minden eurdpai or-
szagban elterjedt jaték a ddma, és hamarosan megje-
lentek nemzetenként az egyedi valtozatok is. A brazil
damaban példaul korongjaink csak atlésan eldre 1ép-
hetnek, mig a térok damaban csak oldalszomszédosan
elére és oldalra.

Az Alquerque-ben egyébként tires, 5X5-0s tablaval
indulunk, majd 12-12 korongot rakunk fel felvaltva a
racspontokra. Ezutan csak egy mez6 marad szabadon.
A vonalak altal meghatarozott irdnyokba léphetiink és
tithettink. Célunk kettds: a kiemelt kozponti mez6, azaz
a tron elfoglalasa utolsé emberiinkkel, vagy az dsszes
ellenséges korong leiitése. Erdekesség, hogy egy mo-
dern jatékszerzd ezeket a jatékokat egész kicsire 6sz-
szenyomta: kivaléan jatszhatdak 2X5-6s mezén egy
tronnal, 4-4 korong felhelyezésével.

A Mézi jatékosai is a nemzetkozi ddma szabadlyai
szerint tamadjak és védik a mézet. Sok minden ismerds
lehet a tobbi ddmajatékbdl ebben az uj valtozatban. Mi-
el6tt megismerkednénk vele, meg kell tanulnunk egytitt

a damalépések alapjait.

A bébuk csak elérefelé, atlosan léphetnek. Az
ltés is igy torténik — ami kotelezd! -, csak arra
van sziikség, hogy az ellenfél babuja atlosan
mellettiink alljon, és mogotte legyen egy tires
mezd. Utni hétrafelé is kotelezd!

&

A vilagos kotelez6 sorozatiitése. El6szor elore,
majd hétra is {itnie kell. A vilagos egyébként
a lépés utan damava valtozik, hiszen elért az
utolso sorba.
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A dama az tités utan barhol megallhat (egyenes

vonalban), kivéve akkor, ha tud tovabbi
utéseket szerezni, hiszen neki is kotelezd titni.
A képen a vilagos dama az Osszes sotét babut leiiti.
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h JATER CELJA

Letitni az ellenfél 6sszes figurdjat vagy megszerezni az ellen-

fél leghatsd, narancssarga mézraktarat.

FLORESZULETER

Mindenki helyezze fel a 10 figurajat a képen lathaté moédon!
A harom-harom damat egyeldre tegyiik a palya mellé.

b JATEK MENETE

A jatékosok felvaltva lépnek. A figurak egy mez6t haladhat-
nak el6re harom lehetséges irdnyban. Utéshelyzetben azon-
ban hatrafelé is léphetnek, tobbet is. Utéshelyzet az, amikor
a figuraval szomszédos mezdn all az ellenfél egyik figurdja, és
mogotte tires mez6 talalhatd. Ilyenkor az ellenfelet egyenes
vonalban dtugorva leiitjiik a bdbujat. Utni kotelezd, hétrafelé
és sorozatban is. Két lehetséges {itéssorozatbol mindig a hosz-

szabbat kell valasztani.
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A DANA

Az afigura, ami piros mezdre 1ép, ddmava véltozik. Egy jaté-
kosnak maximum harom didméja lehet a palyan. A ddma hat
lehetséges iranyba léphet tetszéleges szamu mez6t, igy {itni is
barmilyen messzirél tud, ha a hat irdny valamelyikében van
olyan babuja az ellenfélnek, ami mogott van tires mez8. A da-
manak is kételez6 iitni, sorozatban is. Ha nem tud tovabb
titni, akkor sem kételezé a legkoze-
lebbi iires mezén megéllnia, az
iitéssel egy vonalban léphet
még.

Az dbrén lathaté a kék
dama kotelezd iitéssoro-
zata, ami utdn egyébként
a piros nyer, mivel a piros
mez6n all6 piros figura a ha-
rom kék korong kiiitése utan el-

foglalja ellenfele mézraktarat.

ELONTADAS

Legnagyobb javasolt elény - A gyengébb fél tetszés szerinti
mezdkre allitja 1, 2 vagy 3 mar atvaltozott dimajat:
minél tobbet, annal nagyobb az elény.

Nagy elény — Az erésebb félnek mindkét narancssarga
mez6t birtokolnia kell a gy6zelem eléréséhez.

Kicsike elény — Az erdsebb fél lemond egy vagy két ko-
rongjarol - attdl fiiggden, hogy mekkora elényt sze-

retnénk -, és atadja a kezdést az ellenfelének.
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A SAKBJATEROR TORTENETE i}%

A sakkot a vildg szinte minden pontjan jatsszdk, talan az
egyik legnépszer(ibb tablajaték. Jatsszak kicsik, nagyok, mes-
terek és amatdrok. Eredete vitatott, de sokan az indiai gyoke-
reket tartjdk a legvaldszintibbnek. Szinte minden f6ldrészen
van egy igazan elterjedt f6 valtozata. Jatsszak oridsi tablan és
kisebbeken is. A nyugati vilagban legelterjedtebb valtozatat,
amit mi klasszikus vagy alapjatéknak tekintiink, egy 8 X8-as,
vilagos és sotét négyzetekbdl allo tablan jatsszak. A jaték két-
személyes, de ez nem volt mindig igy: egyik 6sének van egy
négyszemélyes variacioja is.

A sakkjatékok talan legjellemz8bb koz6s vondsa, hogy
a jaték célja a mattadds. Mindkét félnek van egy kiemelt figu-
rdja, a kiraly, melynek védhetetlen megtamadasat mattnak
nevezik. Altalaban a leiitésére nem keriil sor, de a sokfajta
sakkjaték kozt még erre is van példa.

Ujabb kutatésok azt mutatjik, hogy a kinai sakk lehet az
eurdpai jaték ése. A kérdés persze nincs eldontve. A jatékot
tomzsi korongokkal jatsszak, amelyekre titulusuk bettisza-
va van pingalva. Hagyomanyosan a voros és a fekete kiizd
egymassal. Nem a négyzetek kozepére allitjak a korongokat,
hanem a racspontokra, igy a jatéktér 9X9-esre béviil. Tobb
figura van a tablan, és a kiraly és test6rei nem hagyhatjék el
a palotdt (4tlos vonalakkal jelzett 3 X3 racspont kozépen),
tehat mattra csak itt keriilhet sor. Ebben a jatékban a patt is
matt.

A japanok sakkja a sogi. Szabalyai késébb, a 16. szdzad
kornyékén kristalyosodtak ki. Ebben nem kiilonitik el szi-

nekkel a haderdket, az 6tsz6gli formdk iranya hatarozza

meg a figurak hovatartozasat. De a legfontosabb és egyben
legizgalmasabb szabaly, hogy az ellenfeliink letit6tt figurait
a sajat oldalunkon, 1épésiink helyett ismét jatékba hozhatjuk!

A sakkban nagy tablakon gyonyord, nagy iva kiizdel-
mek alakulnak ki altalaban, de itt is elé6fordul, hogy kisebb
helyi kiizdelmek dontik el egy-egy csata sorsat. Tag tere
van a kombinacidknak, hiszen sok figura van a tablan, és
nagy a tér. A helyezkedésre is idedlis, mivel a felek a jatszma
elején tavolabb vannak egymastol, és aprobb el6készitd 1épé-
sekkel, komoétosan késziilhetnek fel az dsszecsapasra.

Egy 6rokmozgo gyerekkel jatszva azonban ezek az el6-
nyok hatranyokka vélhatnak. Tul nagy tér, tal sok figura
feleslegesen sok iranyba huzza szét a gyerek figyelmét. A sakk
tul jé jaték ahhoz, hogy a gyereknek elmenjen téle a kedve.
Mi most egy kisebb tablan, kevesebb figuraval jatszott sakk-
variaciét mutatunk meg. A kis tablas valtozatokban az a ko-
26s, hogy hamarabb kialakulnak a kiizdelmek, és par perc

alatt lemegy egy parti.

A jatékhoz meg kell ismerkedniink par sakkbabu lépésének
és litésének a szabalyaival, amit a kovetkez6 oldalon lathat-
tok! A klasszikus sakkban mindkét félnek 16 babuja van:
8 gyalog, és a tisztek: 2 huszdr, 2 béstya, 2 futo, 1 vezér vagy
kiralyné, és végil 1 kiraly. Minden figuranak sajat 1épés-
szabalyai vannak. A gyalog kivételével minden figura ahova
1éphet, ott iithet is. A gyalog csak el6re léphet, de kizar6lag
atlésan eldre tithet. A klasszikus sakk meghatarozott alap-

allasbdl indul, és a vilagos kezd.

A BASTYA

B GYALOG
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Szerzo: Jesztl Jozsef
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h JATER CELJA

Mattot adni az ellenfél kirdlyanak.

ELOKESTULETEK

A kétoldalas figurakbol két egyenld készletet ala-
kitsunk ki. Felvaltva, tetszéleges sorrendben rak-
juk fel tisztjeinket az alapsorba, harom gyalogun-
kat pedig a masodik sorba. Az dbra egy lehetséges
kezdéallast mutat.
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h JATER MENETE

A jatékosok felvaltva kovetkeznek, a vilagos kezd
(a lépésszabalyokat az el6z6 oldalon talalod).
Amikor egy jatékoson van a sor, vdlaszthat, hogy
1ép egy babujaval, vagy az ellenfél egyik letitott ba-
bujat hozza be a jatékba — de a sajat szinére atfor-
ditva.

UILS

Ha lépésiinkkel leiitottiik az ellenfél egy figurajat,
azt eltessziik magunkhoz, hogy késébb jatékba
hozhassuk.

BABU VISSZAHOZASA

Lépés helyett a nalunk 1év6 leiitott babut barmelyik
tires mezoén jatékba hozhatjuk. A gyalogot nem
hozhatjuk vissza az ellenfél alapsoraba, és olyan
oszlopba, amiben mar all egy sajat gyalogunk.
A behozott figura akar rogton mattot is adhat. Ez
alol csak a gyalog kivétel, de sakkot 6 is adhat.

GYALOG ELIOLEFTETESE

Ha a gyaloggal eljutunk az ellenfél alapsoraig, ott
tetszOleges tisztté 1ép el6 — megegyezés szerint
barhogyan jelolhetjiik, akar egy masik készletbol
atvett babuval. Amennyiben leiitik, rangjat veszti,
és ujra gyalogga valik.

A jaték addig tart, amig valaki mattot nem ad. Ter-
mészetesen megegyezhetiink dontetlenben, de ki-
alakulhat patthelyzet is.

ELONTADAS

Legnagyobb javasolt elény — Az er6sebb fél nem al-
lit a tablara vezért (kiralynét).

Nagy elény — Az ersebb fél eggyel kevesebb tiszt-
tel jatszik. Kisebb elony, ha tiszt helyett eggyel
kevesebb gyaloggal jatszik.

Kicsike elony — Az els6 figurat az er6sebb jatékos
rakja fel, de a gyengébb teszi meg az els [épést.
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h JATER CELJA

Az ellenfél békait megszerezni.

FLOKESTULETER

Az dbra szerint helyezziik el a békainkat a tablan!

h JATER MENETE

Hatarozzuk meg a kezd6 jatékost, akinek van egy pici
elénye a jaték soran! A jatékosok felvaltva lépnek.
Lépésszabdlyok

A soron 1év6 jatékos kivalaszt egy olyan vizililiomot,
amelyen tobb békdja van, mint az ellenfelének. (Ahol
ugyanannyi van, onnan egyik jatékos sem léphet el.)
A kivélasztott vizililiomrol az 6sszes békat fel kell venni
- az ellenfélét is —, és az alabbi megkotésekkel egyesével

szét kell azokat szdrni:

:;\ g.“ /
g

« egy liliomra egy korben csak egy Gj békat tehetiink;
« a kiindulé liliomnak a kor végén tiresnek kell marad-
nia, tehat arra nem tehetiink vissza békat;

o egy liliomrol a korilotte 1év6 8 levélre 1éphetiink.

BEKAK ELRABLASA

A kor végén vizsgaljuk meg, hogy van-e olyan liliom,
amelyen 5 béka van. Ekkor az, akinek 3, 4 vagy 5 békdja
van az adott levélen, magahoz veszi mind az 5 békat,
ami lehet 5 sajat; 4 sajat és 1 az ellenfélé; 3 sajat és 2 az
ellenfélé. Nem biztos, hogy az rabol, aki lépett, hiszen
minden a liliomokon iil6 békak kozti aranyoktdl fiigg.

A jaték akkor ér véget, ha a) valakinek elfogyott az
Osszes békaja, b) kevesebb mint 5 béka van a palyan,
¢) ha valaki behozhatatlan el6nyre tett szert. A jatékot
az nyeri, aki tobb békat szerzett meg az ellenfelétol.

ELONTADAS

Legnagyobb javasolt elény — Vegyiik el6 a pluszbabukat,
és a tapasztalatlanabb jatékosnak 13, az er6sebbnek 11
békaja legyen. Igy a kezddallasban a kozépsd sorban
az egyik szinbdl 3 béka lesz.

Nagy elény - Ha a kor elején van olyan vizililiom, amin
harom béka van, és tudunk is vele lépni, akkor kote-
lez6 ezt valasztanunk. Ha csak az egyik jatékos sza-
mara kotelezd ez, akkor neki nehezebb dolga van.

Kicsike elény - A kezdé jatékosnak elénye van ebben
a jatékban, de nem behozhatatlan, igy ha kicsi a
kiilonbség a jatékosok kozott, akkor elegans atadni
a kezdés jogat a tapasztalatlanabb jatékosnak.
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Szerzo: Jesztl Jozsef

1 BLOKK-KARTYA, 50 BETUKARTYA
A JATEK CELIA

A jaték végén a jatékos szinének megfelel6 bettikartyak
legyenek tobbségben a jatéktéren.

ELORESZULETEK

A kezd jatékos szine a vilagos. O kétfelé bontja a beti-
kartyak paklijat, massalhangzokra és maganhangzdkra.
Leszamol bel6liik 16 massalhangzé és 10 maganhangzé
lapot. Két huzopaklit képez a lapokbol. A maradékot
félreteszi. Mindkét pakli tetejérdl leemel 2-2 kartyat.
A tabla 4 megkiilonboztetett mezejére helyezi ket sotét
oldalukkal felfelé.

Ezek utan leemel 1 lapot a két pakli barmelyikébdl,
és azt maga elé rakja, vildgos oldalaval felfelé. Ekkor
a masik jatékos hudz 2 lapot barmelyik paklibdl, és azo-
kat sotét oldalukkal felfelé maga elé helyezi. A vilagos
ugyanigy haz 2 lapot, majd végiil a s6tét huz még 1
lapot. Ily médon 3-3 kartya keriil a jatékosok elé, és
lathaté még a huzdpaklik tetején fekvo 1-1 lap.

Amennyiben simén csak osztunk, azzal megnoveltiik

a szerencse szerepét. Lelkiink rajta!

B JATEK MENETE

Egy jatékos kore négy részbdl all:
1. Lehelyez egy bettikartyat.
2. Atfordit bettikdrtyékat.
3. Blokkol.
4. O is és jatékostéarsa is annyit hiz, hogy 3 lap
legyen eldtte.

4

1. Lehelyezési szabadlyok
A soron 1év6 jatékos mind a 8 lathaté lap koziil - tehat
az ellenfél lapjaibdl is valaszthatunk! - lehelyez egyet a
tablara. Az 4j lapot mar lent 1évé lappal oldalszomszé-
dosan vagy sarkosan érintkezve kell lehelyeznie. Minden
lehelyezés alkalmaval egy 1j szot kell alkotni valamelyik
mar lent 1év6 lap és az Ujonnan lehelyezett lap segitsé-
gével. A frissen lehelyezett kartya az j szoban barhol
lehet. A betiik 0sszeolvasasanak iranya tetsz6leges (jobb-
rél balra, balrdl jobbra, fentrdl le, lentrdl fel vagy atlo-
san), és akar tobbszor is megvaltozhat, azonban minden
bettikartya csak egyszer szerepelhet az adott széban.
Szoalkotas nélkiil nem helyezhetd le lap. Amennyiben
a jatékos gy érzi, nem tud az asztalon 1év6 8 nyilt lap

segitségével Uj szot alkotni, ellenfele kovetkezik ismét.

2. Atforditdsi szabdlyok

« Ha a jatékos a sajat harom lapja koziil helyez le
kartyat, az Osszes, az ujonnan alkotott szoban
szerepld betiikartyat sajat szinére forditja. Lasd
a példaban!

« Ha barmelyik huazépakli tetejérdl illeszt betiit az
alakzatba, akkor az j bettit ellenfele szinére for-
ditja, a sz6 tobbi betlijét sajatjara.

« Ha ellenfele kartyai koziil helyez le egyet, akkor azt
a kartyat ellenfele szinén hagyja, csak a sz6 tobbi
bettijét forditja sajat szinére. Ezek utan ellenfele

a sz0 egyik betiijét sajat szinére forgathatja.
3. Blokkoldsi szabdlyok

Az atforditas végén az aktiv jatékos a blokk-kartya
lehelyezésével letakarhat egy iires mez6t, amelyet igy
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nem lehet sz6alkotasra felhasznalni. Amennyiben
a blokk-kartya mar lent van, azt az aktiv jatékos kore
végén athelyezheti egy masik iires mezdre. A blokk at-

helyezése, lehelyezése nem kotelezd!

SIOALKOTASI SZABALTOK

AKkar tulajdonnév, mozaikszo, szleng is kirakhato.
Halado jatékosok sziikithetik a kirakhaté szavak korét.
Ha egy sz6 igy elfogadhatatlannak bizonyul, az adott
jatékos visszaveszi kartyait, és 0j szot rakhat.

Amikor betelik az alakzat, a jatéknak vége. A jatékot az
nyeri, akinek a szinébdl tobb lap lathato.

VIRSENTSZABALY

A félrerakott kartyakkal jatszunk egy masodik fordulot.
A kezd§ személye megcserélddik. A két fordulo 6sszesi-

tett eredménye alapjan hirdetiink nyertest.

VALTOZAT 4 JATEKOSRA

Ebben a jatékvaltozatban a szemben wl6 jatékosok al-
kotnak 1-1 part.

FLORESZULETER

Rendezziik el megint a paklikat az el6z6 jatékhoz ha-
sonldan! Az egyik vilagos jatékos kezdi a huzast. Kor-
ben haladva el6bb mindenki 1, majd még egy koron
at még 1 lapot huz. 8 aktiv lappal jatszunk (mindenki
el6tt 2 lap van), mert a kétszemélyes jatéktol eltérden itt

a paklik tetejérél nem illeszthet6k be a lapok.
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A lehelyezési és blokkolasi szabalyok ugyanazok,
mint a kétszemélyes jatékvariacioban, azonban az at-
forditasi szabalyok az alabbiak szerint véltoznak:

Ha a sajat 2 lapja koziil helyez le valaki kartyat, az
Osszes, az ujonnan alkotott szoban szerepld kartyat sajat
szinére forditja.

« Ha barmelyik ellenfele kartydi kozil helyez le
egyet, akkor azt a kartyat az ellenfele szinén
hagyja, csak a tobbi, az adott szdban szerepld
bettit forditja sajat szinére.

o Ezek utan az az ellenfele, akinek a kartydjat fel-
hasznalta, a sz6 1 tetszdleges betiijét sajat szinére
forgathatja.

» Amikor tarsa kartyai kozil illeszt betiit az alak-
zatba, akkor az aktualis bettt ellenfele szinére

forditja, a sz6 tobbi bettjét sajatjara.

ELONTADAS

Legnagyobb javasolt elény - Nem a kiemelt mezdkre
rakjuk fel a kezd6 kartyakat, hanem a teljes kiils6 kor-
re, a tapasztalatlan jatékos szinén, igy a tapasztaltabb
jatékos csak igazan hosszu szavakkal tud nyerni, igy
szamara is kihivas a jaték.
Nagy elény - Csak a gyengébb jatékos blokkolhat, és sa-
jat kartyaja lehelyezése el6tt athelyezheti a blokkot.
Kicsike elony — A kezd6 jatékos kicsit hatranyban van
ebben a jatékban, ezért ha csak kis kiilonbség van
a jatékosok képességei kozott, akkor kezdjen az

eredményesebb.
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A PENTONINO-ERDO

A PENTORINOK

Ot ugyanakkora kis négyzetbél all6 alakzatok.
Tizenketten vannak, mindegyikiik kiilonb6zé.
Nagyon egyszer( jatékokat lehet jatszani ve-
lik. Van, amikor a jatékosok felvaltva helyeznek
le pentominodelemeket egy 8 X8-as tablara, és az
nyer, aki az utolso elemet fel tudja helyezni szaba-
lyosan. Azaz ugy, hogy a pentominé ne légjon le
a palyardl, és ne fedjen mas elemet. De jatszhatunk
ugy is, hogy az elemeket eldre elosztjuk egymas ko-
z6tt, akar magunknak, akar az ellenfélnek valaszt-
va. Jatszhatunk 9X9-es és 10X 10-es tablan is, 4m
ilyenkor nehezitésként az elemek csak sarkaikkal
érintkezhetnek egymassal, oldalaikkal nem. Ujabb
és ujabb feladvanyokat oldhatunk meg az ismerds
kis pentominokkal. A jaték nagyon gyors, érdemes
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sokszor jatszani egymas utan, hogy valoban kide-
riljon, kinek is megy jobban.

A pentomindkkal egyediil is lehet jatszani:
szamtalan izgalmas rejtvény, feladvany talalhato az
interneten. Ezek segitenek megismerni a készletet,
ami hasznunkra vélhat a tarsasjaték soran.

A kovetkez6 oldalon taldlkozhatsz a Pentomind-
erdé allataival. Minden allatot pentomindelemekbdl
allitottunk 6ssze. Ha nem megy az elején, akkor se-
gitségképp az abrak alatt szines négyzetek jelolik,
hogy melyik dllathoz melyik elem val6. A megolda-
sokat a mocsar tuloldalan taldlod meg. Ha minden
feladvanyt megfejtettetek, rakjatok ki tjabb és ajabb
allatokat a pentomindkészletbdl, akar az dsszes elem

felhasznaldsaval is!
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NOCSARJARAS

Szerzo: Jesztl Jozsef és Lencse Mdté

0000/

+ 12 PENTOMINOELEM
A JATER (ELIA

Az gy6z, aki a leghamarabb atér a mocsar tdloldalara a
pallok iigyes lehelyezésével.

ELOKESTULETEK

Készitsiik a tabla mellé a 12 pentomindelemet, valasz-
szunk magunknak bdbukat, és helyezziik 6ket a palya
szélére, a nadasba! Amennyiben négyen jatszunk, a
palya négy oldalarél indulunk. Dontsiik el, hogy 8 x8-
as vagy 10X 10-es palyan jatszunk — de érdemes mind-
kett6t kiprébalni, mert mas jatékélményt nytjtanak.
A 8x8-as palya példaul nagyon szlikos, mar az elemek
lehelyezése is gondot jelenthet.

h JATER MENETE

A soron 1év6 jatékosnak mindig két dolog koziil kell va-
lasztania: vagy 1ép, vagy egy pallot helyez el a palyan.

h LXPES STABALTAI

» Mindig egyet 1éphetiink, oldalszomszédos mezére,
csak a palldkon.

» Ha olyan mez6r6l indulunk, amin pottyok vannak,
akkor annyit 1éphetiink, ahany potty van a mezén.

» Nem szabad babut atugrani és vele azonos mezore

1épni.

A PALLO LERAKASANAK SZABALTAI

Barhova rakhatunk pallét, de a pallék
» nem fedhetik egymast,
« nem l6ghatnak le a palyardl.

A jatékosok a pdlyan kiviilrél, a nddasboél indulnak,
és a masik oldalon, a palyardl lelépve érnek célba. Ha
a kezdé jatékos 1ép le el6szor, akkor azt a kort még
fejezziik be! Ha tobben is kijutottatok a mocsarbél, ak-
kor a jatéknak tobb gy6ztese van.

ELONTADAS

Legnagyobb elény — Olyan pall6t, amin potty van, csak
a tapasztalatlanabb jatékos rakhat le.

Nagy elony — A gyengébb jatékosnak a 8 x8-as palyarol
kell kijutnia, az er6sebbnek a 10X 10-esr6l.

Kicsike elony — Amikor a kezd6 jatékos lelép a palyardl,
az ellenfél mar nem léphet.




INSTIRACIOINK

Minket a lenti muvek, szerzék 6szténoztek a ja-
tékra és uj jatékok kitalalasara. Probaljatok ki eze-
ket is!

 Ha a Katicatiilekedés soran valakinek beugrott
a Loa (Lines of Action), Claude Soucie jatéka, az
nem véletlen. Mi magunk Nagylaci (dr. Nagy
Laszl6) tabldjan ismertiik és szerettitk meg,
ajanljuk is mindenkinek!

o Az Orids kédobdlés Walter Zamkauskas Ama-
zonsanak, Bernd Kienitz Isoldjanak és Tommy
De Coninck Splut!-janak készonhet sokat!

o A Gombagubancra leginkabb Corné van Moorsel
Typo jatéka és Richard Malaschitz WYPS jatéka

h YENTORINO-ERDO VADJAI

Megfejtések

hatott. Tabla nélkiil is jol jatszhato jaték a Gom-
bagubanc egy képzeletbeli 4X4-es tablan. Igy
igazan jo kis utazojaték lesz!

o A szerz6k nagyon szivesen jatsszak és tanitjak
a mankalat, nem véletlen tehat, hogy a Vizililio-
mok is egy mankala tipusu jaték.

o A Pentominot a dr. Nagy Laszl6 altal kiadott kész-
letben ismertitk meg szamtalan izgalmas rejt-
vénnyel és variaciéval, melyek mind inspiraltak
minket jelen munkank soran is. A Pentominé
jaték feltalaloja egyébként Solomon W. Golomb
matematikus.

A damaban hivatkozott szerz6 Markus Salo, jaté-
ka pedig a Lahti.






