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Kedves Olvasom!

A Krea-Mo sorozat harmadik kotete a tablajatékok kreativitast fejleszté lehetéségeivel

foglalkozik.

A tablajatékok amellett, hogy kitlind szabadidds tevékenységek, szamos készséget és

képességet fejlesztenek észrevétlentil. Pozitiv hatisairél a kés6bbiekben részletesen

olvashatsz még.

Most inkabb arr6l osztanék meg par gondolatot, hogyan érdemes hasznalni ezt a

kényvecskét.

1) Minden jaték két A4-es oldalban lett feldolgozva.

2) Az els6 oldalon talalhat6 a jatékpalya, a masodikon a jaték leirasa.

3) Az el6bb emlitett két oldalt nyomtasd ki/fénymasold egy A4-es lap két oldalara. A
legtdbb esetben az A4-es sablon két azonos palyat és leirast is tartalmaz, ezt ketté
lehet vagni.

4) Olvassuk el a gyerekekkel a jaték szabalyrendszerét, majd jatszunk par

probajatékot, hogy az esetlegesen meg nem értett szabalyok is rogziilhessenek.

5) A fekete-fehér jatékpalya sablonokat a gyerekek szabadon diszithetik, miutan

6)

7)

8)

megismertettiik veliik a jaték szabalyait és ki is probaltak a jatékot.
Szinezést kovet6en laminaljuk a lapokat.

Erdemes a jatéktablakat osszeszedve az osztalyteremben tartani, igy barmikor

elérhet6ek, ha kedviink tamad jatszani.

Tanora elején motivacioként vagy a figyelem megteremtéséhez, tandra végén vagy
kozben lazitasként, jutalomként is jé szolgalatot tesznek ezek a jatékok.
Hasznalhatjuk o6rakézi sziinetekben, napkoéziben vagy szakkori illetve

felzarkéztaté foglalkozasokon is.

Kellemes idétéltést kivanok!
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! forras: https://mult-kor.hu/20111209_tablajatekok_egyiptomtol_europaig

forras: http://tudorjatek.hu/tablas-jatekok-tortenete/



Tablajatékok szerepe a gondolkodasfejlesztésben?

A tovabbiakban ismertetett tablas jatékok kivaloan fejlesztik a gondolkodasi képességeket,
segitik a tarsas kapcsolatok épiilését és alapvetd matematikai fogalmak megértését, bevésését és
alkalmazasat.

Gondolkodas fejlesztésének teriiletei:

- Algoritmikus-gondolkodas: tervezés - kovetkeztetés - el6nyds, nyerd stratégiak kialakitasa.
- Kombinativitas: lehet&ségek szambavétele - hanyféleképpen?

- Analizis - szintézis: helyzetelemzés - célirdnyos dontés (1ényeglatas).

- Rendszerezés - csoportositas - osztalyozas - valogatas.

- Analdgia: jatszmak soran ismétl6dé helyzetek, allasok felismerése, s ezek eldnyds kezelése.
- Rugalmassag, alkalmazkodas: szabalymddositas - nyeré-vesztd jatékok.

- Ujszer(i kérdések felvetése: hogyan miikodik?

- Probléma érzékenység: hogyan miikodik a jaték mas alaku vagy méretii tablan?

- Stratégiai gondolkodas fejlesztése — egy vagy tobb 1épés el6re tervezése; nyero - vesztd
stratégia keresése.

- Logikai gondolkodas fejlesztése - a lépések kovetkezményei, valasztas a 1épéslehetdségekbdl.

Matematikai fogalmak fejlesztésének lehetdségei:

- Térlatas fejlesztése: babuk, jatékelemek elhelyezkedésének atlatasa

- Sik geometriai fogalmak: pont, egyenes, négyzet, kor, haromszog, stb.

- Alakzatok felismerése

- Irdnyfogalom fejlesztése: jobb-bal, el6tt- mogott, alatt - folott, fent - lent, kozott

- Miiveleti és szamfogalmi fejlesztése: szamlalas jatékos fejlesztése

Tdrsas interakciok:

- Szabalykovetés: a szabalyok megértése, alkalmazasa és betartasa.

- Tarsas egylittm{ikodés: a nyerd és vesztd pozicié megtapasztalasa, ennek kommunikalasa, az
ellenfél elismerése; a kooperacié jatékos formaban torténd tanulasa.

- Kommunikacios készség fejlesztése.

2 forras: (K. Nagy Emese, 2009): https://www.complexinstruction.eu/wp-
content/uploads/2020/05/Logikai_tablas_jatekok HU.pdf

forrés: https://epa.oszk.hu/00000/00035/00114/2007-06-mu-KNagy-Logikai.html

forras: Uj Pedagogiai Szemle 2007 junius A LOGIKAI ES TABLAJATEK-FOGLALKOZASOK SZEREPE A
MATEMATIKATANITASBAN K.Nagy Emese, https:/ofi.oh.gov.hu/en/tudastar/logikai-tablajatek



Tablajatékok fajtai

Nagyon sokféle valtozata alakult ki a tablajatékoknak. Egyesek kiilénb6z6 neveken bukkannak fel,
masok egymastol kis eltérést mutaté valtozataival taldlkozhatunk.
Az eredeti tablajatékokat valodi jatéktablakon jatszottak, ezek késziilhettek k6bdl, fabol, fémbol
is. Napjainkban vannak olyan tablajatéknak tekinthet6 jatékok, melyeket papir és ceruza
segitségével jatszhatunk, masok a digitalis térben létezd, szoftveres valtozatai az eredeti
jatékoknak, akar a telefonunkra is telepithetjiik 6ket appok formajaban.

A kotetben bemutatott jatékok az iskolai mindennapokban, napkéziben, otthon, barati
tarsasagban is kellemes id6toltést biztositanak, fejlesztik a logikat, az egylittm{ikodési készséget,

a szabalykovetést, kudarctiirést.

PAPIR-CERUZA JATEKOK

Tablakép Jaték neve Jatékosok szama Kellékek
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::::':::ffﬁ:':: Négyzetfoglal6 2-4
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Az SOS egy papir-ceruza jaték, mely a kombinacios készséget fejleszti, mikozben megtanitja a
gyerekeket el6re gondolkodni és startégiat épiteni.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinfi filctoll vagy szines
ceruza.

A jatéktabla 6x6-0s méretli.
Jaték célja:

A jaték célja, hogy minden jatékos SOS betiihdrmasokat hozzon 1étre kapcsol6dd
négyzetracsokon (akar atlésan, akar vizszintesen, akar fliggélegesen), amennyit csak tud. A
jatékot az nyeri, aki a legtobb SOS feliratot tudja 1étrehozni.

A jaték menete:

1. Ajatékosok valtakozva ,S” vagy ,0” betlit irnak egy altaluk valasztott négyzetracsba.

2. Ha egy jatékosnak kialakult egy SOS betlisora, akkor azt a sajat szinével athtizza. Ezutan
ismét 6vé a betlivalasztas joga. Mindaddig irhat betiiket, amig annak eredménye egy SOS
bet{iharmas. Ellenkez6 esetben a masik jatékos kovetkezik.

3. Haaracs betelt, és az egyes jatékosok SOS szama azonos, akkor a jaték dontetlen.

Az SOS egy papir-ceruza jaték, mely a kombinacids készséget fejleszti, mikozben megtanitja a
gyerekeket el6re gondolkodni és startégiat épiteni.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii filctoll vagy szines
ceruza.

A jatéktabla 6x6-0s méretfi.
Jaték célja:

A jaték célja, hogy minden jatékos SOS betlihdrmasokat hozzon 1étre kapcsol6dd
négyzetracsokon (akar atlésan, akar vizszintesen, akar fiiggélegesen), amennyit csak tud. A
jatékot az nyeri, aki a legtobb SOS feliratot tudja 1étrehozni.

A jaték menete:

1. Ajatékosok valtakozva ,S” vagy ,0” betiit irnak egy altaluk valasztott négyzetracsba.

2. Ha egy jatékosnak kialakult egy SOS bet{isora, akkor azt a sajat szinével athtizza. Ezutan
ismét 0vé a betiivalasztas joga. Mindaddig irhat betiiket, amig annak eredménye egy SOS
betliharmas. Ellenkez6 esetben a masik jatékos kovetkezik.

3. Haaracs betelt, és az egyes jatékosok SOS szama azonos, akkor a jaték dontetlen.






A Tromino egy papir-ceruza jaték, mely a vizudlis érzékelést, térbeli tajékozddasi képességet
fejleszti, mik6zben megtanitja a gyerekeket elére gondolkodni és startégiat épiteni.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii filctoll vagy ceruza.
Kicsiknél hasznalhatunk korongokat is megfelel§ négyzetracsozasu tablaval.

A jatéktabla lehet 5x5 vagy 8x8-as méreti.

Jaték célja:

A jatékot az nyeri, aki utols6ként tud elhelyezni trominot a jatéktablara.

Tromino:

A trominoé harom négyzetbdl all6 alakzat, amelyek az élek mentén vannak 6sszekapcsolva. Lehet
L vagy I alaku. A jatékosok megallapoddasa alapjan jatszhat6 a jaték csak L alakt vagy L és I alakt
trominok egyiittes hasznalataval is.

A jaték menete:
1. A jatékosok valtakozva kiszinezik a megfelel6 négyzeteket, hogy létrehozzanak egy trominot

2. A jaték akkor ér véget, ha a kovetkez6 jatékosnak mar nem marad hely Gjabb tromino
rajzolasahoz.

A Tromino egy papir-ceruza jaték, mely a vizualis érzékelést, térbeli tajékozddasi képességet
fejleszti, mik6zben megtanitja a gyerekeket el6re gondolkodni és startégiat épiteni.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii filctoll vagy ceruza.
Kicsiknél hasznalhatunk korongokat is megfelel négyzetracsozasu tablaval.

A jatéktabla lehet 5x5 vagy 8x8-as méretfi.

Jaték célja:

A jatékot az nyeri, aki utolséként tud elhelyezni trominot a jatéktablara.

Tromino:

A tromind harom négyzetbdl all6 alakzat, amelyek az élek mentén vannak dsszekapcsolva. Lehet
L vagy I alaku. A jatékosok megallapodasa alapjan jatszhat6 a jaték csak L alakd vagy L és [ alakd
trominok egyiittes hasznalataval is.

A jaték menete:
1. A jatékosok valtakozva kiszinezik a megfelel6 négyzeteket, hogy létrehozzanak egy trominot

2. A jaték akkor ér véget, ha a kovetkez6 jatékosnak mar nem marad hely Gjabb tromino
rajzolasahoz.
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A Teriiletfoglald egy papir-ceruza jaték, mely a vizualis érzékelést, térbeli tajékozddasi képességet
fejleszti, mikozben segiti a keriilet és teriilet fogalmanak megértését, gyakoroltatja a gyerekekkel a
szorz6tablat, fejszamolast.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinli vékony filctoll vagy ceruza, két
darab hagyomanyos dobdkocka.

A jatéktabla javasolt mérete 15x15 négyzetracs, de lehet ettdl eltéré méretti is.

Jaték célja:

A jatékot az nyeri, aki a nagyobb teriilet(i részt tudta elfoglalni a jatékpalyan.

A jaték menete:

1. Minden jatékos kivalaszt egy szines ceruzat vagy filcet, amelyet a jatékban hasznalni fog.

2. A jatékosok felvaltva dobnak a kockakkal. Az dltaluk dobott két szdm, mint oldaladatok segitségével
megrajzoljak egy téglalap vagy négyzet kertiletét, és beirjak annak teriiletét az alakzat kozepére.

3. Az els6 alakzatot mindig a két ellentétes sarokba kell illeszteni.

4. Minden tovabbi alakzatot ugy kell megrajzolni, hogy legyen kozos oldala valamely korabban rajzolt
alakzattal.

5. A jaték akkor ér véget, amikor a jatékosoknak elfogy a helyiik az alakzatok megrajzolasahoz.

6. Ezt kovetGen a jatékosok dsszeadjak az altaluk elfoglalt teriileteket. Az nyer, akinél ez a teriilet nagyobb.

A Teriiletfoglalé egy papir-ceruza jaték, mely a vizudlis érzékelést, térbeli tdjékozodasi képességet
fejleszti, mikozben segiti a keriilet és teriilet fogalmanak megértését, gyakoroltatja a gyerekekkel a
szorz6tablat, fejszamolast.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii vékony filctoll vagy ceruza, két
darab hagyomanyos dobdékocka.

A jatéktabla javasolt mérete 15x15 négyzetracs, de lehet ettdl eltéré méretdi is.

Jaték célja:

A jatékot az nyeri, aki a nagyobb tertilet(i részt tudta elfoglalni a jatékpalyan.

A jaték menete:

1. Minden jatékos kivalaszt egy szines ceruzat vagy filcet, amelyet a jatékban haszndlni fog.

2. A jatékosok felvaltva dobnak a kockakkal. Az altaluk dobott két szdm, mint oldaladatok segitségével
megrajzoljak egy téglalap vagy négyzet kertiletét, és beirjak annak teriiletét az alakzat kdzepére.

3. Az els6 alakzatot mindig a két ellentétes sarokba kell illeszteni.

4. Minden tovabbi alakzatot ugy kell megrajzolni, hogy legyen kozos oldala valamely korabban rajzolt
alakzattal.

5. A jaték akkor ér véget, amikor a jatékosoknak elfogy a helyiik az alakzatok megrajzolasahoz.

6. Ezt kdvetSen a jatékosok 6sszeadjak az altaluk elfoglalt teriileteket. Az nyer, akinél ez a teriilet nagyobb.
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A Négyzetfoglald egy papir-ceruza jaték, mely a szorzétabla gyakoroltatasanak egy hatékony madja.
Jatékosok szama: 2-4 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinli vékony filctoll vagy ceruza, két
darab dobokocka. A dobdkockakat specialisan alakitjuk ki, hogy minden szorzat el6fordulhasson. Az egyik
kockat 1-t6l 5-ig, a masikat 6-t6l 10-ig szamozzuk, és minden kockan elhelyeziink egy * jelet is.

A jatéktabla tartalmazza az 6sszes szorzatot 1-t8l 100-ig.
Jaték célja: A jatékot az nyeri, aki tobb négyzetet tud kiszinezni a jaték végéig.
A jaték menete:

1. Minden jatékos kivalaszt egy szines ceruzat vagy filcet, amelyet a jatékban hasznalni fog.

2. A jatékosok felvaltva dobnak a két kockaval. A dobaskor kapott két szamot 6sszeszorozzak és a kapott
szorzatot koriilvevo négyzet egy oldalat megrajzolhatjak két szomszédos pontja kozott fliggdlegesen vagy
vizszintesen. A * helyére barmilyen szam helyettesithetd 1-t6l 10-ig. Ha egy jatékos berajzolt egy vonalat,
akkor a kovetkez6 jatékos kovetkezik a kockadobassal.

3. Ha egy jatékos egy négyzet utolso oldalat rajzolta be, akkor kiszinezheti a négyzetet a sajat szinével.
Majd djra 6 kovetkezhet a dobasban.

4. Ha egy jatékos szamdara mar nem marad a dobott szorzathoz megrajzolhaté vonal, akkor a kdvetkez6
jatékoson a sor.

5. A jaték akkor ér véget, ha minden vonal megrajzolasra keriilt, vagy adott id6 elteltével is befejezhetjiik a
jatékot.
6. A jatékot az nyeri, akinek a legtobb kiszinezett négyzete van a jatékpalyan.

A Négyzetfoglalé egy papir-ceruza jaték, mely a szorzdotabla gyakoroltatdsanak egy hatékony mddja.
Jatékosok szama: 2-4 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii vékony filctoll vagy ceruza, két
darab dobdkocka. A dobdkockakat specialisan alakitjuk ki, hogy minden szorzat el6fordulhasson. Az egyik
kockat 1-t6l 5-ig, a masikat 6-t6l 10-ig szdmozzuk, és minden kockan elhelyeziink egy * jelet is.

A jatéktabla tartalmazza az 6sszes szorzatot 1-t6l 100-ig.
Jaték célja: A jatékot az nyeri, aki tobb négyzetet tud Kiszinezni a jaték végéig.
A jaték menete:

1. Minden jatékos kivalaszt egy szines ceruzat vagy filcet, amelyet a jatékban hasznalni fog.

2. A jatékosok felvaltva dobnak a két kockaval. A dobaskor kapott két szamot 6sszeszorozzak és a kapott
szorzatot koriilvev6 négyzet egy oldalat megrajzolhatjak két szomszédos pontja kozott fliggblegesen vagy
vizszintesen. A * helyére barmilyen szam helyettesithetd 1-t6l 10-ig. Ha egy jatékos berajzolt egy vonalat,
akkor a kovetkezd jatékos kovetkezik a kockadobassal.

3. Ha egy jatékos egy négyzet utolsé oldalat rajzolta be, akkor kiszinezheti a négyzetet a sajat szinével.
Majd djra 6 kovetkezhet a dobasban.

4. Ha egy jatékos szamara mar nem marad a dobott szorzathoz megrajzolhaté vonal, akkor a kévetkez6
jatékoson a sor.

5. A jaték akkor ér véget, ha minden vonal megrajzolasra Kkeriilt, vagy adott id6 elteltével is befejezhetjiik a
jatékot.
6. A jatékot az nyeri, akinek a legtobb kiszinezett négyzete van a jatékpalyan
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A Vonalkazés jaték egy papir-ceruza alapt teriiletfoglalés jaték, mely a vizualis érzékelést, térbeli
tajékozodasi képességet fejleszti, mikozben stratégia épitésre 6sztonoz.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii vékony filctoll vagy ceruza.

A jatéktabla barmilyen alaku lehet, csak egységnégyzetekbdl épiiljon fel.

Jaték célja:

Minél tobb négyzet elfoglalasa, azaz sajat jellel (kor vagy x) valo6 ellatasa. Akinek tobb ilyen lesz a jaték
végén, az nyer.

A jaték menete:

1. Az indulaskor az iires tabla vonaldarabkaira (négyzetek oldalaira) a jatékosok felvaltva rajzolhatnak egy-
egy vonalat.

2. Amikor valamelyik négyzet 4. oldala is megrajzolasra keriil (bezarul), akkor az ezt behuz6 jatékos
elhelyezi a sajat jelét a négyzetbe (a kort vagy az x jelet). Ezutan ismét 6 kovetkezik, mindaddig, amig
négyzetet foglal el.

3. A jaték akkor ér véget, amikor az 6sszes négyzetoldal berajzolasra kertlt.
Valtozatok:
Anégyzeteket feltolthetjiik szamértékekkel. Ebben az esetben az nyer, akinek az elfoglalt mez6inek nagyobb

az 0sszértéke. Ez mar a korabbi stratégian valé valtoztatast is igényli majd.

Ha a szamok kozé negativ szamokat is elhelyeziink, vagy nagyobb értékd mezéket (pl. 10-es), azzal megint
mas stratégia megalkotasara 6sztonziink, hiszen, lesznek keriilendd és megszerzend6 mezok.

A Vonalkazds jaték egy papir-ceruza alapt tertiletfoglalés jaték, mely a vizualis érzékelést, térbeli
tajékozodasi képességet fejleszti, mikozben stratégia épitésre 6sztonoz.

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii vékony filctoll vagy ceruza.

A jatéktabla barmilyen alaku lehet, csak egységnégyzetekbdl épiiljon fel.

Jaték célja:

Minél tobb négyzet elfoglaldsa, azaz sajat jellel (kor vagy x) valod ellatasa. Akinek tobb ilyen lesz a jaték
végén, az nyer.

A jaték menete:

1. Az indulaskor az iires tadbla vonaldarabkaira (négyzetek oldalaira) a jatékosok felvaltva rajzolhatnak egy-
egy vonalat.

2. Amikor valamelyik négyzet 4. oldala is megrajzolasra keriil (bezarul), akkor az ezt behuz6 jatékos
elhelyezi a sajat jelét a négyzetbe (a kort vagy az x jelet). Ezutdn ismét 6 kovetkezik, mindaddig, amig
négyzetet foglal el.

3. A jaték akkor ér véget, amikor az 6sszes négyzetoldal berajzolasra keriilt.
Valtozatok:
A négyzeteket feltolthetjiik szamértékekkel. Ebben az esetben az nyer, akinek az elfoglalt mez6inek nagyobb

az 6sszértéke. Ez mar a korabbi stratégian valé valtoztatast is igényli majd.

Ha a szamok kozé negativ szamokat is elhelyeziink, vagy nagyobb értékd mezdket (pl. 10-es), azzal megint
mas stratégia megalkotasara 6sztonziink, hiszen, lesznek keriilend6 és megszerzend6 mezdk.
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A Vonalkazés jaték egy papir-ceruza alapt teriiletfoglalés jaték, mely a vizualis érzékelést, térbeli
tajékozodasi képességet fejleszti, mikozben stratégia épitésre 6sztonoz.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii vékony filctoll vagy ceruza.

A jatéktabla barmilyen alaku lehet, csak egységnégyzetekbdl épiiljon fel.

Jaték célja:

Minél tobb négyzet elfoglalasa, azaz sajat jellel (kor vagy x) valo6 ellatasa. Akinek tobb ilyen lesz a jaték
végén, az nyer.

A jaték menete:

1. Az indulaskor az iires tabla vonaldarabkaira (négyzetek oldalaira) a jatékosok felvaltva rajzolhatnak egy-
egy vonalat.

2. Amikor valamelyik négyzet 4. oldala is megrajzolasra keriil (bezarul), akkor az ezt behuz6 jatékos
elhelyezi a sajat jelét a négyzetbe (a kort vagy az x jelet). Ezutdn ismét 6 kovetkezik, mindaddig, amig
négyzetet foglal el.

3. A jaték akkor ér véget, amikor az 6sszes négyzetoldal berajzolasra kertlt.
Valtozatok:
Anégyzeteket feltolthetjiik szamértékekkel. Ebben az esetben az nyer, akinek az elfoglalt mez&inek nagyobb

az 0sszértéke. Ez mar a korabbi stratégian valé valtoztatast is igényli majd.

Ha a szamok k6zé negativ szamokat is elhelyeziink, vagy nagyobb értékd mezdket (pl. 10-es), azzal megint
mas stratégia megalkotasara 6sztonziink, hiszen, lesznek keriilend6 és megszerzend6 mezdk.

A Vonalkazds jaték egy papir-ceruza alapt tertiletfoglalés jaték, mely a vizualis érzékelést, térbeli
tajékozodasi képességet fejleszti, mikozben stratégia épitésre 6sztonoz.

Jaték kellékek: négyzetracsos jatéktabla, jatékosonként mas-mas szinii vékony filctoll vagy ceruza.

A jatéktabla barmilyen alaku lehet, csak egységnégyzetekbdl épiiljon fel.

Jaték célja:

Minél tobb négyzet elfoglaldsa, azaz sajat jellel (kor vagy x) valoé ellatasa. Akinek tobb ilyen lesz a jaték
végén, az nyer.

A jaték menete:

1. Az indulaskor az iires tadbla vonaldarabkaira (négyzetek oldalaira) a jatékosok felvaltva rajzolhatnak egy-
egy vonalat.

2. Amikor valamelyik négyzet 4. oldala is megrajzolasra keriil (bezarul), akkor az ezt behuz6 jatékos
elhelyezi a sajat jelét a négyzetbe (a kort vagy az x jelet). Ezutan ismét 6 kovetkezik, mindaddig, amig
négyzetet foglal el.

3. A jaték akkor ér véget, amikor az 6sszes négyzetoldal berajzolasra keriilt.
Valtozatok:
Anégyzeteket feltolthetjiik szamértékekkel. Ebben az esetben az nyer, akinek az elfoglalt mez&inek nagyobb

az 6sszértéke. Ez mar a korabbi stratégian valé valtoztatast is igényli majd.

Ha a szamok kozé negativ szamokat is elhelyeziink, vagy nagyobb értékd mezdket (pl. 10-es), azzal megint
mas stratégia megalkotasara 6sztonziink, hiszen, lesznek keriilend6 és megszerzend6 mezdk.
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JATEKOK A VILAG MINDEN TAJAROL

Jatéktabla Jaték neve Jatékosok szama Szarmazasi hely
2
. 7’
(X ] Watermelon chess 2 Kina
®
e
» e N
Pong Hau K'i 2 Kina
|
T 1 Five Field Kono 2 Korea
| .
i4ddd
DN ol A Kaooa 2 India
M Lau Kata Kkati 2 India
oo Len Choa 2 Thaifold
s o
[ 1 ] )
>¢< Tapatan 2 Fulop-szigetek
00
Queah 2 Libéria
® / \ e .
® | '--.\ ® Tsoro Yematatu 2 Zimbabwe
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A Watermelon Chess vagy Xi Gua Qi eredetileg a kinai Hangzhoubdl szarmazo stratégiai jaték. Kénnyen
megtanulhato, és neve ellenére semmi koze nincs a sakkhoz.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 6-6 eltérd szinii babu (pl. fekete és fehér).

A tabla nagy korbdl és egy bels6 kdzépre rajzolt kisebb korb6l all. A nagy kort és a kisebb kozépso6 kort
négy egyenlo részre osztjuk. Az osztévonalak és a nagy kor metszéspontjaibdl négy félkort rajzolunk a
nagyobb kér belsejében. igy huszonegy metszéspontot kapunk, ahova majd a babukat helyezhetjiik.
Jaték célja:

Az ellenfé] babuit koriilvenni és mozdulatlannda tenni. Ha az ellenfél babuinak szadma kett6re csokken,
akkor megnyertiik a jatékot.

A jaték menete:
1. Ajatékosok dontik el, hogy ki kezdi a jatékot.

2. Minden jatékosnak a hat babujat el8szor a tabla oldalan 1évd hat legkdzelebbi metszéspontra kell
elhelyezni.

3. Ajatékosok felvaltva egy-egy egy babut mozgathatnak. Egy babu egy alkalommal egy 1épést
mozoghat a tablan 1év6 mintat kovetve.

4. Az ellenfél babujat elfoghatjuk, ha kortl vessziik 6t a babuinkkal agy, hogy ne tudjon mozogni. Egy
korben csak egy babut lehet elfogni. Az elfogott darabokat eltavolitjuk a tablarol.

5. A cél az, hogy az ellenfél babuinak szamat kettére csokkentsiik.

A Watermelon Chess vagy Xi Gua Qi eredetileg a kinai Hangzhoubdl szarmazo stratégiai jaték. Konnyen
megtanulhato, €s neve ellenére semmi kéze nincs a sakkhoz.

Jatékosok szama: 2 {6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 6-6 eltéro szini babu (pl. fekete és fehér).

A tabla nagy korbdl és egy bels6 kdzépre rajzolt kisebb korbdl all. A nagy kort és a kisebb kozéps6 kort
négy egyenld részre osztjuk. Az osztévonalak és a nagy kor metszéspontjaibdl négy félkort rajzolunk a
nagyobb kor belsejében. Igy huszonegy metszéspontot kapunk, ahova majd a babukat helyezhetjiik.
Jaték célja:

Az ellenfél babuit koériilvenni és mozdulatlannd tenni. Ha az ellenfél babtiinak szadma kettére csokken,
akkor megnyertiik a jatékot.

A jaték menete:
1. Ajatékosok dontik el, hogy ki kezdi a jatékot.

2. Minden jatékosnak a hat babujat el6szor a tabla oldalan 1év6 hat legkdzelebbi metszéspontra kell
elhelyezni.

3. Ajatékosok felvaltva egy-egy egy babut mozgathatnak. Egy babu egy alkalommal egy 1épést
mozoghat a tdblan 1évé mintat kovetve.

4. Az ellenfél babujat elfoghatjuk, ha koriil vessziik 6t a bAbuinkkal gy, hogy ne tudjon mozogni. Egy
korben csak egy babut lehet elfogni. Az elfogott darabokat eltavolitjuk a tablarél.

5. A cél az, hogy az ellenfél babuinak szamat kettére csékkentsiik.
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A Pong Hau K'i egy nagyon egyszerti tarsasjaték Kinabol. Koreaban Ou-moul-ko-no néven ismert a jaték.
Hasonl6 jatékokat talalhatunk Thaiféldon és Indidban is.
Jatékosok szama: 2 {6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 2-2 eltérd szinii korong (pl. fekete és fehér).
Minden jatéktabla 5 csomdpontbdl és 7 élbol all.

Jaték célja:
Az ellenfél korongjat mozgasképtelenné tenni.

A jaték menete:
1. Ajatékosok dontik el, hogy ki kezdi a jatékot.

2. Ajatékosok felhelyezik a korongokat a tablara: az els6 jatékos a felsé sarkokra, a masodik jatékos
az alsé sarkokra.

3. Az elsé jatékos kozépre helyezi az egyik korongjat. Ezutan a jatékosok felvaltva mozgatjak a
korongokat a vonalak mentén, amig az egyik jatékos meg nem akadalyozza a masik mozgasat.

Opcié: Ha ugyanazt a harom lépést haromszor megismétlik, dontetlenben kiegyezhetnek a jatékosok.

A Pong Hau K'i egy nagyon egyszerii tarsasjaték Kinabdl. Koredban Ou-moul-ko-no néven ismert a jaték.
Hasonl6 jatékokat talalhatunk Thaif6ldon és Indidban is.
Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 2-2 eltérd szint korong (pl. fekete és fehér).
Minden jatéktabla 5 csomdpontbdl és 7 élbol all.

Jaték célja:
Az ellenfél korongjat mozgasképtelenné tenni.

A jaték menete:
1. Ajatékosok dontik el, hogy ki kezdi a jatékot.

2. Ajatékosok felhelyezik a korongokat a tablara: az els6 jatékos a felsd sarkokra, a masodik jatékos
az alsé sarkokra.

3. Az elsé jatékos kozépre helyezi az egyik korongjat. Ezutdn a jatékosok felvaltva mozgatjak a
korongokat a vonalak mentén, amig az egyik jatékos meg nem akadalyozza a masik mozgasat.

Opcié: Ha ugyanazt a harom 1épést haromszor megismétlik, dontetlenben kiegyezhetnek a jatékosok.
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A Five Field Kono stratégiai jaték Koreabdl szarmazik. Koreai nyelven o-pat-ko-no-nak hivjak.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 7-7 eltéro szini korong (pl. fekete és fehér).

A jatéktabla egy 5x5-0s racsozat.

Jaték célja:

Gyorsan atkelni a tablan, és az dsszes korongot azokra a racspontokra juttatni, amelyeket a jaték
kezdetekor az ellenfél korongjai voltak.

A jaték menete:

Helyezze a korongokat a kiindulasi helyzetbe (Isd. dbra.) é
A jatékosok maguk dontik el, ki kezdi a jatékot. Ezt kovetden felvaltva jatszanak. ||
A korongok egyszerre egy 1épést mozoghatnak

A korongok csak atldsan mozoghatnak el6re vagy hatra a racspontokon.
Korongot nem rogzithetiink vagy ugorhatunk at.

Mar foglalt racspontra nem léphetiink.

A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékos atjutott a tablat, és elfoglalta azellenfél dsszes
kezd6pontjat.

Néhany tovabbi szabalyra lehet sziikség az 6rokké tarté jatékok megeldzése érdekében.
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masik jatékost, akkor az ellenfele nyerhet, ha csak a tobbi megiiresedett mez6t foglalja el.
9. Ha egyik jatékos sem tud taljutni a masikon, akkor mindketten megallapodhatnak a dontetlenben.

A Five Field Kono stratégiai jaték Koreabdl szarmazik. Koreai nyelven o-pat-ko-no-nak hivjak.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 7-7 eltéro szini korong (pl. fekete és fehér).

A jatéktabla egy 5x5-0s racsozat.

Jaték célja:

Gyorsan atkelni a tablan, és az 6sszes korongot azokra a racspontokra juttatni, amelyeket a jaték
kezdetekor az ellenfél korongjai voltak.

A jaték menete:

-
Helyezze a korongokat a kiindulasi helyzetbe (Isd. abra.) C—Q
A jatékosok maguk dontik el, ki kezdi a jatékot. Ezt kovetden felvaltva jatszanak. |/
A korongok egyszerre egy lépést mozoghatnak
A korongok csak atldsan mozoghatnak el6re vagy hatra a racspontokon.
Korongot nem rogzithetiink vagy ugorhatunk at.
Mar foglalt racspontra nem léphetiink.
A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékos atjutott a tablat, és elfoglalta azellenfél 6sszes
kezd6pontjat.
Néhany tovabbi szabalyra lehet sziikség az 6rokké tarto jatékok megelézése érdekében.
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masik jatékost, akkor az ellenfele nyerhet, ha csak a tobbi megiiresedett mezét foglalja el.
9. Haegyik jatékos sem tud tuljutni a masikon, akkor mindketten megallapodhatnak a dontetlenben.
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A Kaooa egy kétjatékos absztrakt stratégiai jaték Indidbdl. Ez egy vadaszjaték. A Kaooat két dolog teszi
egyedivé, az egyik, hogy a tabla egy pentagram, a masik, hogy a jatékosok igencsak eltér6 szamu
babuval jatszanak. A Kaooa keselyt(ik és varjak néven is ismert.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 1 (keselyi) illetve 7 (varjak) eltéré szinl korong (pl. fekete és
fehér). A jatéktabla egy pentagram.

Jaték célja:

A varjak célja, hogy koriilvegyék a keselylit, és megakadalyozzak mozgasat. A keselyi célja négy varju
befogasa. Egy varjut ugy foghat el, ha atugorja.

A jaték menete:

1. Ajatéktablan kis korok jelzik a varjak és a keselyti altal elfoglalhato helyeket.

2. Avarjak az egyik helyroél a szomszédos iires helyre mozoghatnak. Egy kérben csak egy mozgas

megengedett. A varjaknak ugralni tilos.

3. AKkeselyl koronként csak egyet 1éphet. A keselyli szomszédos lires helyre mozoghat vagy
atugorva egy varjut elfoghatja azt. Ugras csak egyenes vonalban megengedett. Az elfogott varjakat
eltavolitjuk a jatékbdl. A keselytinek el kell fognia a varjut, ha lehetdsége nyilik ra.

Az 1. jatékos a jatéktabla tiz kis korének barmelyikére elhelyezhet egy varjut.

A 2.jatékos barmely szabad helyre elhelyezheti a keselyfit.

Az 1. jatékos ismét elhelyez egy varjut a jatéktablan.

A keselyli ezt kovet6en mozoghat, vagy ugorhat egyenes vonalban.

Az 1. jatékos csak azutan kezdhet mozogni, ha mind a 7 varjut elhelyezte a tablan.
A keselyli nyer, ha sikertiil elfognia legalabb 4 varjut.

. Avarjak nyernek, ha sikertl ugy csapdaba ejteni a keselytit, hogy az nem tud 1épni.

. El6fordulhat, hogy a jatékosok ismétl6dé 1épéssorokban ragadnak. llyenkor kiegyezhetnek egy
dontetlenben.
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A Kaooa egy kétjatékos absztrakt stratégiai jaték Indiabdl. Ez egy vadaszjaték. A Kaooat két dolog teszi
egyedivé, az egyik, hogy a tabla egy pentagram, a masik, hogy a jatékosok igencsak eltéré szamu
babuval jatszanak. A Kaooa keselytik és varjak néven is ismert.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 1 (keselyii) illetve 7 (varjak) eltéré szinl korong (pl. fekete és
fehér). A jatéktabla egy pentagram.

Jaték célja:

A varjak célja, hogy koriilvegyék a keselylit, és megakadalyozzak mozgasat. A kesely( célja négy varju
befogasa. Egy varjut agy foghat el, ha atugorja.

A jaték menete:

1. Ajatéktablan kis korok jelzik a varjak és a keselyti altal elfoglalhat6 helyeket.

2. Avarjak az egyik helyro6l a szomszédos iires helyre mozoghatnak. Egy kérben csak egy mozgas

megengedett. A varjaknak ugralni tilos.

3. AKkeselyl koronként csak egyet 1éphet. A keselyli szomszédos lires helyre mozoghat vagy
atugorva egy varjut elfoghatja azt. Ugras csak egyenes vonalban megengedett. Az elfogott varjakat
eltavolitjuk a jatékbdl. A keselytlinek el kell fognia a varjut, ha lehet§sége nyilik ra.

Az 1. jatékos a jatéktabla tiz kis korének barmelyikére elhelyezhet egy varijut.
A 2. jatékos barmely szabad helyre elhelyezheti a keselyfit.
Az 1. jatékos ismét elhelyez egy varjut a jatéktablan.
A keselyli ezt kovet6en mozoghat, vagy ugorhat egyenes vonalban.
Az 1. jatékos csak azutan kezdhet mozogni, ha mind a 7 varjut elhelyezte a tablan.
A kesely( nyer, ha sikertil elfognia legalabb 4 varjut.
. Avarjak nyernek, ha sikertil 4gy csapdaba ejteni a kesely(it, hogy az nem tud 1épni.
. Eléfordulhat, hogy a jatékosok ismétl6dé 1épéssorokban ragadnak. llyenkor kiegyezhetnek egy
dontetlenben.
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A Lau Kata kati egy kétjatékos stratégiai jaték Indidbdl. Szérakoztato, gyorsan elkészithetd, konnyen
megtanulhato, logikus gondolkoddasra 6sztonzé és a kitartast jutalmaz6 jaték.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jatéktabla, 9-9 eltéro szini korong jatékosonként (pl. fekete és fehér)
A tabla két ,haromszogbdl” all, amelyek egy kozos csucsukkal pillangé alakban kapcsolédnak egyméashoz.

Jaték célja:
Az ellenfél korongjainak elfogasa, vagy mozgasuknak a megakadalyozasa.

A jaték menete:

1. Ajatékosok dontik el, ki kezdi a jatékot.

2. Helyezziik el az 6sszes korongot gy, hogy az azonos sziniiek azonos térfélre keriiljenek és a
koézéppont lires maradjon.

3. Ajatékosok felvaltva mozgathatjdk korongjaikat a vonalak mentén egy szomszédos iires pontra.

4. Ajatékosok ugy foghatjak el az ellenfél korongjat, ha a vonalak mentén atugorjak azt egy
szomszédos lires pontra érkezve.

5. Haegy jatékos elfoghatna egy koromgot, de nem teszi és helyette mast lép, elveszti azt a
korongjat, amellyel az elfogast 1étre tudta volna hozni.

6. Ajatékosok egy korben az ellenfél tobb korongjat is elfoghatjak, és ekkor a mozgas irdnyat is
megvaltoztathatjak két elfogas kozott.

7. Az ajatékos nyer, aki elfogja az ellenfél 6sszes korongjat vagy lehetetlenné teszi a mozgasukat.

Megjegyzés:
Az els6 1épést mindig elfogas koveti majd.
Ha a jaték vége nagyon elhuizédik, a jatékosok donthetnek a befejezés mellett, Ilyenkor az nyer,
akinek tobb korongja talalhaté a jatéktablan.

A Lau Kata kati egy kétjatékos stratégiai jaték Indidbol. Szorakoztato, gyorsan elkészithetd, konnyen
megtanulhato, logikus gondolkodasra 6sztonzd és a kitartast jutalmazoé jaték.

Jatékosok szama: 2 {6

Jaték kellékek: jatéktabla, 9-9 eltéro szini korong jatékosonként (pl. fekete és fehér)
A tabla két ,haromszogbdl” all, amelyek egy kozos csucsukkal pillangé alakban kapcsolédnak egymashoz.

Jaték célja:
Az ellenfél korongjainak elfogasa, vagy mozgasuknak a megakadalyozasa.

A jaték menete:

1. Ajatékosok dontik el, ki kezdi a jatékot.

2. Helyezziik el az 6sszes korongot ugy, hogy az azonos sziniiek azonos térfélre keriiljenek és a
kozéppont lires maradjon.

3. Ajatékosok felvaltva mozgathatjak korongjaikat a vonalak mentén egy szomszédos iires pontra.

4. Ajatékosok ugy foghatjak el az ellenfél korongjat, ha a vonalak mentén atugorjak azt egy
szomszédos lires pontra érkezve.

5. Ha egy jatékos elfoghatna egy koromgot, de nem teszi és helyette mast 1ép, elveszti azt a
korongjat, amellyel az elfogast 1étre tudta volna hozni.

6. Ajatékosok egy korben az ellenfél tobb korongjat is elfoghatjak, és ekkor a mozgas iranyat is
megvaltoztathatjak két elfogas kozott.

7. Az ajatékos nyer, aki elfogja az ellenfél 6sszes korongjat vagy lehetetlenné teszi a mozgasukat.

Megjegyzés:
Az els6 1épést mindig elfogas koveti majd.
Ha a jaték vége nagyon elhtiiz6dik, a jatékosok donthetnek a befejezés mellett, [lyenkor az nyer,
akinek tobb korongja talalhat6 a jatéktablan.
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A Len Choa egy thaifoldi jaték, amely a tigrist hat leoparddal allitja szembe.

Jatékosok szama: 2 {6

Jaték kellékek: jatéktabla, 1 tigrist és a 6 leopardot jelz6 eltérd szinli korong a két jatékosnak (pl. leopard
fekete, a tigrisek fehér korongok)

A jatéktabla egy egyenld szara haromszog, melyet fiigg6legesen kettéosztunk egy vonallal, vizszintesen
pedig két vonallal harom részre osztjuk. A vonalak metszéspontjaiba kéroket rajzolunk.

Jaték célja:
A tigris megprobalja elkapni a leopardokat tigy, hogy atugorja 6ket. A leopardok megpraébaljak koriil venni
a tigrist ugy, hogy ne tudjon mozogni.

A jaték menete:

1. Ajatékosok eldontik, hogy ki lesz a tigris és ki a leopard.

2. Azelsé jatékos a tigrist a hAromszog tetejére helyezi.

3. A masodik jatékos az els6 leopardjat a tabla egyik pontjara helyezi (a tablat dzsungelnek is
nevezhetjiik).

4. Atigris ezutan a vonalak mentén mozoghat, egy-egy 1épést téve két szomszédos pont kozott.

5. A masodik jatékos letesz egy tijabb leopardot a még liresen maradt korok egyikére, majd a tigris
Ujra l1ép egyet, és felvaltva addig ismétlik ezeket a 1épéseket, amig minden leopard a tdblara nem
keriil. (Egyik leopardot sem mozdithatjuk el a tdblan, amig mind a hatot el nem helyeztiik.)

6. Miutan az 6sszes leopard a tablara Keriilt, a jaték tovabbra is valtakozik a jatékosok kozott.

7. Atigris atugorhatja a leopardot, ha a leopard masik oldalan, ugyanazon a vonalon 1év6 pont
szabad. Az atugrott leopardot eltavolitjuk a tablarol.

8. Ajaték addig folytatddik, amig a tigris csapdaba nem esik, és mar nem tud mozogni vagy ugrani,
vagy pedig tul kevés a leopard ahhoz, hogy csapdaba ejtse a tigrist.

Megjegyzés: Kiprobalhatjuk a jatékot 6t vagy hét leoparddal is, ekkor valtoztatni érdemes az addigi
stratégian.

A Len Choa egy thaifoldi jaték, amely a tigrist hat leoparddal allitja szembe.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jatéktabla, 1 tigrist és a 6 leopardot jelz6 eltérd szinli korong a két jatékosnak (pl. leopard
fekete, a tigrisek fehér korongok)

A jatéktabla egy egyenl6 szard haromszog, melyet fiigg6legesen kettéosztunk egy vonallal, vizszintesen
pedig két vonallal harom részre osztjuk. A vonalak metszéspontjaiba koroket rajzolunk.

Jaték célja:
A tigris megprdébalja elkapni a leopardokat ugy, hogy atugorja 6ket. A leopardok megprobaljak koriil venni
a tigrist ugy, hogy ne tudjon mozogni.

A jaték menete:

1. Ajatékosok eldontik, hogy ki lesz a tigris és ki a leopard.

2. Azelsé jatékos a tigrist a hAromszog tetejére helyezi.

3. A masodik jatékos az els6 leopardjat a tabla egyik pontjara helyezi (a tablat dzsungelnek is
nevezhetjiik).

4. Atigris ezutan a vonalak mentén mozoghat, egy-egy 1épést téve két szomszédos pont kozott.

5. A masodik jatékos letesz egy Gjabb leopardot a még liresen maradt korok egyikére, majd a tigris
ujra 1ép egyet, és felvaltva addig ismétlik ezeket a 1épéseket, amig minden leopard a tablara nem
keriil. (Egyik leopardot sem mozdithatjuk el a tdblan, amig mind a hatot el nem helyeztiik.)

6. Miutan az 6sszes leopdard a tablara keriilt, a jaték tovabbra is valtakozik a jatékosok kozott.

7. Atigris dtugorhatja a leopardot, ha a leopard masik oldalan, ugyanazon a vonalon 1évé pont
szabad. Az atugrott leopardot eltavolitjuk a tablarol.

8. Ajaték addig folytatddik, amig a tigris csapdaba nem esik, és mar nem tud mozogni vagy ugrani,
vagy pedig tul kevés a leopard ahhoz, hogy csapdaba ejtse a tigrist.

Megjegyzés: Kiprobalhatjuk a jatékot 6t vagy hét leoparddal is, ekkor valtoztatni érdemes az addigi
stratégian.
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A Tapatan az egyetlen romai jaték, amely minden modositas nélkiil élte tul az ékort
Ezért pontosan ismerjiik a szabdlyait, bar nem ismerjiik a latin nevét.
A rémai varosok padloéjaba karcolt szamos ,kerék” mintat sokaig a jaték korkoros valtozatanak
tekintették. Sokféle néven ismert, a Fiilop-szigeteken Tapatan néven ismert.

Jatékosok szama: 2 f6
Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 3-3 korong

A jatéktabla egy négyzetbdl vagy egy korbdl all, amelyet 4 egymast metsz6 vonal keresztez. Ez
kilenc pontot ad a korongok elhelyezéséhez.

Jaték célja:

A jatékot az nyeri, akinek legel6szor helyezkedik el harom azonos szin{i korongja egy vonalban.
A jaték menete:

1. A jatékosok felvaltva helyezik ra korongjaikat az tires korokre a tablan.

2. Ha mind a hat korong felkertilt a tblara, a jatékosok felvaltva csusztathatnak egy-egy
korongot barmely vonal mentén egy szomszédos korhoz.

3. Minden esetben el kell mozgatni egy korongot a jatékosnak, ha ra keriil a sor. Korong
korongot nem ugorhat at és egy koron egyszerre csak egy korong lehet elhelyezve.

4. A jatékosok addig valtjak egymast, amig az egyik jatékos harom korongja nem alkot egy
egyenes vonalat. Ez a jatékos lesz a gydztes.

A Tapatan az egyetlen rémai jaték, amely minden modositas nélkiil tulélte az 6kort
Ezért pontosan ismerjiik a szabalyait, bar nem ismerjiik a latin nevét.
A rémai varosok padlojaba karcolt szamos ,kerék” mintat sokaig a jaték korkords valtozatanak
tekintették. Sokféle néven ismert, a Fiilop-szigeteken Tapatan néven ismert.

Jatékosok szama: 2 f6
Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 3-3 korong

A jatéktabla egy négyzetbdl vagy egy korbdl all, amelyet 4 egymast metsz6 vonal keresztez. Ez
kilenc pontot ad a korongok elhelyezéséhez.

Jaték célja:

A jatékot az nyeri, akinek legel6szor helyezkedik el harom azonos szinii korongja egy vonalban.
A jaték menete:

1. A jatékosok felvaltva helyezik ra korongjaikat az tires korokre a tablan.

2. Ha mind a hat korong felkeriilt a tblara, a jatékosok felvaltva csusztathatnak egy-egy
korongot barmely vonal mentén egy szomszédos korhoz.

3. Minden esetben el kell mozgatni egy korongot a jatékosnak, ha ra keriil a sor. Korong
korongot nem ugorhat at és egy koron egyszerre csak egy korong lehet elhelyezve.

4. A jatékosok addig valtjak egymast, amig az egyik jatékos harom korongja nem alkot egy
egyenes vonalat. Ez a jatékos lesz a gydztes
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A Queah Libériabol szarmazé jaték. A jatékot el6szor 1882-ben rogzitették, jatékosai a libériai
Queah torzs tagjai voltak. A hagyomanyos tabla gallyak racsabol késziil.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 10-10 korong

A jatékot egy ferde vagy atlés négyzettablan jatsszak, mindossze 13 mezbvel.
Jaték célja:

Az ellenfél 6sszes korongjanak begyfijtése.

A jaték menete:

1. A jatékosok 4 korongjukat a jatéktablara helyezik az dbranak megfelel6en.
2. A jatéktablan egyszerre max. 4 korongja lehet egy-egy jatékosnak.

3. Egy koronggal 1éphetiink {ires mezdre, vagy atugorhatjuk ellenfeliink egy korongjat. Ha
atugorjuk az ellenfél egy korongjat, akkor azt levessziik a jatéktablarél. Az ellenfél Gjabb
korongot helyezhet ekkor a tablara, barmelyik iires mezére.

4. Ha egy jatékosnak mar minden csere korongja elfogyott, akkor 4-nél kevesebb koronggal is
folytathatja a jatékot.

4. Az a jatékos nyer, aki els6ként gy(ijti be az ellenfele 6sszes korongjat.

A Queah Libériabdl szarmazo6 jaték. A jatékot el6szor 1882-ben rogzitették, jatékosai a libériai
Queah torzs tagjai voltak. A hagyomdanyos tabla gallyak racsabdl késziil.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 10-10 korong

A jatékot egy ferde vagy atlés négyzettablan jatsszak, mindossze 13 mezével.
Jaték célja:

Az ellenfél 6sszes korongjanak begytijtése.

A jaték menete:

1. A jatékosok 4 korongjukat a jatéktablara helyezik az abranak megfelelGen.
2. A jatéktablan egyszerre max. 4 korongja lehet egy-egy jatékosnak.

3. Egy koronggal léphetiink iires mezdre, vagy atugorhatjuk ellenfeliink egy korongjat. Ha
atugorjuk az ellenfél egy korongjat, akkor azt levessziik a jatéktablarol. Az ellenfél Gjabb
korongot helyezhet ekkor a tablara, barmelyik iires mezére.

4. Ha egy jatékosnak mar minden csere korongja elfogyott, akkor 4-nél kevesebb koronggal is
folytathatja a jatékot.

4. Az a jatékos nyer, aki els6ként gyiijti be az ellenfele 6sszes korongjat.
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A Dara Nigéridbol szarmazé kétjatékos stratégiai jaték. Nyugat-Afrika szdmos orszagaban
el6fordulnak névvaltozatai. A jatékpalyat néhol foldbe vajt lyukakbol alakitjak ki, a korongokat
palcikak és kovek helyettesitik.

Jatékosok szama: 2 f6
Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 12-12 korong (fekete és fehér)
A jatékot egy 5x6-0s négyzetekbdl all6 jatéktablan jatszak.

Jaték célja:
Az ellenfél 6sszes korongjanak begytijtése.
A jaték menete:

1. A jatékot a fekete szinii korongokkal kezdjiik.

2. A jatékosok felvaltva helyezik el korongjaikat barmelyik lires mezdre, egyenként.

3. Ebben az elhelyezési fazisban tilos harom egyszin{i darabbdl all6 sort kialakitani a tablan
vizszintesen vagy fiiggélegesen (atldsan megengedett).

4. Miutan az elhelyezési fazis véget ért, a jatékosok felvaltva (el6szor a feketével) mozgatnak
egy-egy korongot felvaltva az egyik mez6rol a szomszédos mezére.

5. Atlés mozgasok nem megengedettek.

6. Négy korongbol all6 sor nem hozhatd létre.

7. Ha egy jatékos mozgas k6zben harom babubdl all6 sort alkot (kivéve az atlokat), ellenfele
barmelyik babujat eltavolithatja a tablarol.

8. Ha egyszerre két, harom korongbol 4ll6 sor alakul ki, akkor is csak egy ellenséges korongot
lehet eltavolitani a tablarol.

9. Ha egy jatékos korongjainak szama kettdre csokken, akkor veszit, és ellenfele megnyeri a
jatékot.

10. Ajatékot 10 pont eléréséig érdemes folytatni. Egy gy6zelem 1 pontot ér, kivéve, ha a gy6ztes
nem veszitett korongot, ebben az esetben 2 pontot kap.

A Dara Nigéridbol szarmazé kétjatékos stratégiai jaték. Nyugat-Afrika szdmos orszagaban
el6fordulnak névvaltozatai. A jatékpalyat néhol foldbe vajt lyukakbol alakitjak ki, a korongokat
palcikak és kovek helyettesitik.

Jatékosok szama: 2 f6
Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 12-12 korong (fekete és fehér)
A jatékot egy 5x6-0s négyzetekbdl allo jatéktablan jatszak.

Jaték célja:
Az ellenfél 6sszes korongjanak begytijtése.
A jaték menete:

1. A jatékot a fekete szinii korongokkal kezdjiik.

2. A jatékosok felvaltva helyezik el korongjaikat barmelyik {ires mezdre, egyenként.

3. Ebben az elhelyezési fazisban tilos harom egyszin{i darabbdl all6 sort kialakitani a tablan
vizszintesen vagy filigg6legesen (atldsan megengedett).

4. Miutan az elhelyezési fazis véget ért, a jatékosok felvaltva (el6szor a feketével) mozgatnak
egy-egy korongot felvaltva az egyik mezd6rdél a szomszédos mezdre.

5. Atlés mozgasok nem megengedettek.

6. Négy korongbdl all6 sor nem hozhatd létre.

7. Ha egy jatékos mozgas k6zben harom babubdl all6 sort alkot (kivéve az atlokat), ellenfele
barmelyik babujat eltavolithatja a tablarol.

8. Ha egyszerre két, harom korongbdl all6 sor alakul ki, akkor is csak egy ellenséges korongot
lehet eltavolitani a tablarol.

9. Ha egy jatékos korongjainak szama kett6re csokken, akkor veszit, és ellenfele megnyeri a
jatékot.

10. Ajatékot 10 pont eléréséig érdemes folytatni. Egy gy6zelem 1 pontot ér, kivéve, ha a gy6ztes
nem veszitett korongot, ebben az esetben 2 pontot kap.
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A Nine Holes egy kisebb gyerekek altal is konnyen magtanulhaté logikai jaték,
a malom el6futéra.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 3-3 korong (fekete és fehér)

A jatékot egy 2x2-es négyzetracs vonalain jatszak.

Jaték célja:

Harom korongbol sort alkotni (atlds sor nem megengedett).

A jaték menete:

1. Ajatékosok felvaltva helyezik el korongjaikat a jatéktablara, a metszéspontokra.

2. Miutan az 6sszes korongot egy-egy metszéspotra helyezték, a jatékosok felvaltva mozgatjak a
korongjaikat a vonalak mentén ( metszéspontroél, metszéspontra ).

3. Az ajatékos nyer, akinek el6szor sikertl korongjaibél sort alkotnia.

A Nine Holes egy kisebb gyerekek altal is konnyen magtanulhaté logikai jaték,
a malom el6futara.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 3-3 korong (fekete és fehér)

A jatékot egy 2x2-es négyzetracs vonalain jatszak.

Jaték célja:

Harom korongbol sort alkotni (atlds sor nem megengedett).

A jaték menete:

1. Ajatékosok felvaltva helyezik el korongjaikat a jatéktablara, a metszéspontokra.

2. Miutan az dsszes korongot egy-egy metszéspotra helyezték, a jatékosok felvaltva mozgatjak a
korongjaikat a vonalak mentén ( metszéspontrol, metszéspontra ).

3. Az ajatékos nyer, akinek el6szor sikertl korongjaibol sort alkotnia.
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A Fox and geese egy kozépkorbdl fennmaradt skandinav viking jaték valtozata.
Egy id6ben népszerli kocsmai jaték volt, melyet Eurépa szerte jatszottak a XIX. szazadig.
Manapsag kevésbé ismert.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 17 azonos szinii (geese, vagyis liba) és 1 ettdl eltérd
szini (fox, vagyis réka) korong

Jaték célja:

A réka célja, hogy minél tobb libat eltavolitson a tablardl, és lehetetlenné tegye, hogy a libak

csapdaba ejtsék. Alternativ megoldasként, ha &tmegy a libak mellett a tabla méasik oldalara,
akkor nyer. A libak nyernek, ha sikertl csapdaba csalniuk a rokat, és az nem tud mozogni.

A jaték menete:

1. Helyezziik a korongokat nyité poziciéba az dbran lathaté médon. §< 7
2. Aroka lép el6szor.

3. Aroka barmely irdnyba mozoghat a vonalak mentén.
4. Ha egy liba utan iires hely van a vonal mentén, a roka dtugorhatja a libat. Egymast kovetd
ugrasok is megengedettek. Az dtugrott libakat eltavolitjuk a tablarol.

5. Alibak el6re, oldalra és atlésan is mozoghatnak, de nem léphetnek hatrafelé.

6. A libak nem ugorhatnak.

A Fox and geese egy kozépkorbdl fennmaradt skandinav viking jaték valtozata.
Egy id6ben népszerii kocsmai jaték volt, melyet Eurdpa szerte jatszottak a XIX. szazadig.
Manapsag kevésbé ismert.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, jatékosonként 17 azonos szini (geese, vagyis liba) és 1 ettdl eltérd
szinii (fox, vagyis réka) korong

Jaték célja:

A roka célja, hogy minél tobb libat eltavolitson a tablardl, és lehetetlenné tegye, hogy a libak
csapdaba ejtsék. Alternativ megoldasként, ha atmegy a libak mellett a tdbla masik oldalara,
akkor nyer. A libak nyernek, ha sikeriil csapdaba csalniuk a rékat, és az nem tud mozogni.

A jaték menete:

1. Helyezziik a korongokat nyité poziciéba az abran lathaté médon.
2. Aroka 1ép el6szor.
3. Aréka barmely irdnyba mozoghat a vonalak mentén.

4. Ha egy liba utan lires hely van a vonal mentén, a roka dtugorhatja a libat. Egymast kovet6
ugrasok is megengedettek. Az atugrott libakat eltavolitjuk a tablarol.

5. Alibak elére, oldalra és atlésan is mozoghatnak, de nem léphetnek hatrafelé.

6. A libak nem ugorhatnak.
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A Penthalfa egy Krétarol szarmazé jaték, mely azonos lehet az 6kori irodalomban Szophoklész
altal emlitett Pente Grammai jatékkal. A viktorianus irodalomban Karacsonyi csillag néven
utalnak erre a jatékra, mivel a karacsonyi id6szak kedvelt jatéka volt.

Jatékosok szama: 1 6

Jaték kellékek: jaték tabla, 9 azonos szind korong. A tabla egy pentagramot (6tagh csillagot)
formaz.

Jaték célja:

Mind a kilenc korong elhelyezése a jatéktabla metszéspontjaiba a felsorolt szabalyokat kovetve.

A jaték menete:

1. A korongokat egyenként kell elhelyezni a jatéktablan.

2. A koronggal két metszéspontot kell érinteni, miel6tt az utols6, harmadik metszéspontba
elhelyeznénk.

3. Az érintett metszéspontoknak egyenes vonalba kell esnitik.

4. Az els6 és a harmadik metszéspontnak iiresnek kell lennie. A masodik pont lehet lires vagy
foglalt.

A Penthalfa egy Krétarol szarmazo jaték, mely azonos lehet az 6kori irodalomban Szophoklész
altal emlitett Pente Grammai jatékkal. A viktoridnus irodalomban Karacsonyi csillag néven
utalnak erre a jatékra, mivel a karacsonyi id6szak kedvelt jatéka volt.

Jatékosok szama: 1 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, 9 azonos szini korong. A tabla egy pentagramot (6tagh csillagot)
formaz.

Jaték célja:

Mind a kilenc korong elhelyezése a jatéktabla metszéspontjaiba a felsorolt szabalyokat kovetve.

A jaték menete:

1. A korongokat egyenként kell elhelyezni a jatéktablan.

2. A koronggal két metszéspontot kell érinteni, miel6tt az utols6, harmadik metszéspontba
elhelyeznénk.

3. Az érintett metszéspontoknak egyenes vonalba kell esniiik.

4. Az els6 és a harmadik metszéspontnak iiresnek Kkell lennie. A masodik pont lehet iires vagy
foglalt.
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A MiuiTérere egy Uj-Zélandrél szarmazo, a maori 6slakosok altal kedvelt stratégiai tablajaték.
Minden 1épés befolyasolja az eredményt, igy a jatékosoknak el6re kell gondolkodniuk,
hogy nyerhessenek.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jaték tabla, 4-4 eltéro szinti korong (fekete és fehér).

Jaték célja:

Az ellenfél korongjainak blokkolasa, hogy ne tudjon mozogni. N
A jaték menete: —>J -/\Eo
1. A korongokat az abran lathaté kezdépoziciéba helyezziik. \i

A kozéppontnak sajat elnevezése van: piitahi
2. A jatékosok dontik el, ki kezdi a jatékot.
3. A jatékosok felvaltva, és egyenként mozgathatjak a korongokat.
4. A korongokat haromféleképpen lehet mozgatni:
a) Anyolcagu csillag keriiletének egyik pontjabol a masikba. Ezeket a pontokat kawai-nak
nevezik.
b) A putahi-bédl a kawaiba.
c) Akawai-bol a putahi-ba csak akkor, ha a szomszédos kawai egyikét vagy mindkett6t
elfoglaljak az ellenfél korongjai.
5. Korongot atugrani nem lehet.
6. Az a jatékos nyer, aki sikeresen blokkolja ellenfelét a mozgasban.

A MiuToérere egy Uj-Zélandrél szarmazo, a maori 6slakosok altal kedvelt stratégiai tablajaték.
Minden lépés befolyasolja az eredményt, igy a jatékosoknak eldre kell gondolkodniuk,
hogy nyerhessenek.

Jatékosok szama: 2 f6
Jaték kellékek: jaték tabla, 4-4 eltéro szinti korong (fekete és fehér).
Jaték célja:

Az ellenfél korongjainak blokkolasa, hogy ne tudjon mozogni.

o KA
A jaték menete: =3 / \;%
1. A korongokat az abran lathaté kezd8poziciéba helyezziik. i
A kozéppontnak sajat elnevezése van: piitahi
2. A jatékosok dontik el, ki kezdi a jatékot.
3. A jatékosok felvaltva, és egyenként mozgathatjak a korongokat.
4. A korongokat haromféleképpen lehet mozgatni:
a) Anyolcagu csillag keriiletének egyik pontjabol a masikba. Ezeket a pontokat kawai-nak
nevezik.
b) A putahi-bol a kawaiba.
c) Akawai-bél a piitahi-ba csak akkor, ha a szomszédos kawai egyikét vagy mindkett6t
elfoglaljak az ellenfél korongjai.
5. Korongot atugrani nem lehet.

6. Az a jatékos nyer, aki sikeresen blokkolja ellenfelét a mozgasban.
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A Tchuka Ruma egy indonéz jaték, amely kistestvére a jél ismert Mancaldnak.
A Mancalaval ellentétben ez egy egyszemélyes logikai jaték, a gyerekek gyorsan elkészithetik
a jatéktablat és mar jatszhatjak is a jatékot.
Jatékosok szama: 1 f6
Jaték kellékek: jatéktabla, 8 db korong vagy érme.
Jatéktabla: Egy papircsikot osszunk fel 6t egyenld részre. Az utolsé részbe irjuk bele, hogy RUMA.
Jaték célja:
A jaték soran a Ruma mezdre juttatni az 6sszes korongot.
A jaték menete:
1. Az utolso6t kivéve minden mezdre helyezziink el 2-2 korongot.
2. Barmely mezdrdl felvéve az 6sszes korongot, azokat egyesével helyezziik le a soron kovetkezé mezbkre,
mindegyikre 1-1 darabot. A RUMA mez6 utan az els6 mezdnél folytassuk a korongok elhelyezését.
3. Ha a Ruma mez6nél fogynak el a keziinkbdl a korongok, akkor egy tijabb mezd&rél felvett korongokkal
folytathatjuk a jatékot.
4. Ha iires mezdre helyezziik le az utolsé korongunkat, akkor vesztettiink.

5. A jaték akkor ér véget, ha vesztettiink, vagy ha minden korongunkat a RUMA mezdre juttattuk.

A Tchuka Ruma egy indonéz jaték, amely kistestvére a jol ismert Mancaldnak.
A Mancalaval ellentétben ez egy egyszemélyes logikai jaték, a gyerekek gyorsan elkészithetik
a jatéktablat és mar jatszhatjak is a jatékot.
Jatékosok szama: 1 6
Jaték kellékek: jatéktabla, 8 db korong vagy érme.
Jatéktabla: Egy papircsikot osszunk fel 6t egyenld részre. Az utolso részbe irjuk bele, hogy RUMA.
Jaték célja:
A jaték soran a Ruma mezo6re juttatni az 6sszes korongot.
A jaték menete:
1. Az utolsét kivéve minden mezdre helyezziink el 2-2 korongot.
2. Barmely mez6rdl felvéve az 6sszes korongot, azokat egyesével helyezziik le a soron kovetkezé mezdkre,
mindegyikre 1-1 darabot. A RUMA mez6 utan az els6 mezdnél folytassuk a korongok elhelyezését.
3. Ha a Ruma mez6nél fogynak el a keziinkbdl a korongok, akkor egy tijabb mezdrél felvett korongokkal
folytathatjuk a jatékot.

4. Ha lires mezdre helyezziik le az utolsé korongunkat, akkor vesztettiink.

5. A jaték akkor ér véget, ha vesztettiink, vagy ha minden korongunkat a RUMA mezdére juttattuk.
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A Kklasszikus malom jaték jél ismert a feln6ttek kdrében, azonban az iskolapadokban iil6 gyerekek
tobbsége nem ismeri ezt a jatékot.
Jatékosok szama: 2 f6
Jaték kellékek: jatéktabla, 9 db korong vagy érme.
Jatéktabla: Harom kozéppontosan hasonlé négyzet, melyek oldalfelezd pontjaiknal egy-egy szakasszal
vannak osszekotve.
Jaték célja:
Az ellenfél koveinek szamat kettére csokkenteni, vagy 1épésképtelen helyzetbe hozni 6t (beszoritas).
A jaték menete:

1. A jatékosok felvaltva lerakjak korongjaikat a tabla iires racspontjaira.

2. Felvaltva, bArmely szomszédos, vonallal 6sszekotott, lires racspontra attolhaték a korongok.

3. Akinél a korongok szdma 3-ra lecsokken, barmely iires racspontra athelyezheti a korongjat.

4. Ha lerakas, 1épés, vagy ugras soran az elhelyezett korong két masik ugyanilyen koronggal valamelyik
racsvonal mentén egymas mellé keriil, az ,malom”-nak szamit. Ilyenkor a jatékos az ellenfél korongjai
koziil egyet levehet a tablardl (iités).

Kiegészit6 szabalyok

5. Utés esetén az ellenfél ,malom” 4ll4sabol tilos levenni kévet.

6. Ervényes az tigynevezett ,csiki-csuki” allas. Azaz, ugyanazzal a kével ,malom”-bél ,malom”-ba
léphetiink, ezaltal folyamatosan iitiink.

7. Létezik beszoritasos gy6zelem is: ha az ellenfél van soron, és nem tud 1épni, akkor a 1épéskényszer miatt
veszit.

A Kklasszikus malom jaték jél ismert a feln6ttek kdrében, azonban az iskolapadokban iil6 gyerekek
tobbsége nem ismeri ezt a jatékot.
Jatékosok szama: 2 {6
Jaték kellékek: jatéktabla, 9 db korong vagy érme.
Jatéktabla: Harom kézéppontosan hasonl6 négyzet, melyek oldalfelezé pontjaiknal egy-egy szakasszal
vannak 6sszekotve.
Jaték célja:
Az ellenfél koveinek szamat kettére csokkenteni, vagy 1épésképtelen helyzetbe hozni 6t (beszoritas).
A jaték menete:

1. A jatékosok felvaltva lerakjak korongjaikat a tabla tires racspontjaira.

2. Felvaltva, barmely szomszédos, vonallal 6sszekotott, lires racspontra attolhaték a korongok.

3. Akinél a korongok szdma 3-ra lecsokken, barmely iires racspontra athelyezheti a korongjat.

4. Ha lerakas, 1épés, vagy ugras soran az elhelyezett korong két masik ugyanilyen koronggal valamelyik
racsvonal mentén egymas mellé kertl, az ,malom”-nak szamit. llyenkor a jatékos az ellenfél korongjai
koziil egyet levehet a tablardl (iités).

Kiegészitd szabalyok

5. Utés esetén az ellenfél ,malom” 4llasabol tilos levenni kovet.

6. Ervényes az ugynevezett ,csiki-csuki” allas. Azaz, ugyanazzal a kvel ,malom”-bél ,malom”-ba
léphetiink, ezaltal folyamatosan iitiink.

7. Létezik beszoritasos gy6zelem is: ha az ellenfél van soron, és nem tud 1épni, akkor a 1épéskényszer miatt
veszit.
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A magyar malom jaték szabalyai teljesen megegyeznek a klasszius malom jaték szabalyaival. A
kiilonbséget a jatéktabla kialakitdsa eredményezi.

Jatékosok szama: 2 f6

Jaték kellékek: jatéktabla, 9-9 db (vagy 8-8 db, mely porgésebb jatékot eredményez) eltérd szinii korong..
Jatéktabla: A jatéktabla alapja egy 7x7-es négyzetracs, melyen 49 metszéspont talalhaté. Ezek koziil
azonban csak 21 db tartozik a jatéktabldhoz, méghozza tigy, hogy minden oszlopban és sorban pontosan 3
db metszéspontot tartalmazzon.

Jaték célja:
Az ellenfél koveinek szamat kettére csokkenteni, vagy 1épésképtelen helyzetbe hozni 6t (beszoritas).
A jaték menete:

1. A jatékosok felvaltva lerakjak korongjaikat a tabla iires racspontjaira.

2. Felvaltva, barmely szomszédos, vonallal 6sszekotott, lires racspontra attolhaték a korongok.

3. Akinél a korongok szdma 3-ra lecsokken, barmely iires racspontra athelyezheti a korongjat.

4. Ha lerakas, 1épés, vagy ugras soran az elhelyezett korong két masik ugyanilyen koronggal valamelyik
racsvonal mentén egymas mellé kertl, az ,malom”-nak szamit. Ilyenkor a jatékos az ellenfél korongjai
koziil egyet levehet a tablardl (iités).

Kiegészit6 szabalyok

5. Utés esetén az ellenfél ,malom” 4ll4sabol tilos levenni kévet.

6. Ervényes az tigynevezett ,csiki-csuki” allas. Azaz, ugyanazzal a kével ,malom”-bél ,malom”-ba
léphetiink, ezaltal folyamatosan iitiink.

7. Létezik beszoritasos gy6zelem is: ha az ellenfél van soron, és nem tud 1épni, akkor a 1épéskényszer miatt
veszit.

A magyar malom jaték szabalyai teljesen megegyeznek a klasszius malom jaték szabalyaival. A
kiilonbséget a jatéktabla kialakitasa eredményezi.

Jatékosok szama: 2 {6

Jaték kellékek: jatéktabla, 9-9 db (vagy 8-8 db, mely porgésebb jatékot eredményez) eltérd szinii korong..
Jatéktabla: A jatéktabla alapja egy 7x7-es négyzetracs, melyen 49 metszéspont talalhaté. Ezek koziil
azonban csak 21 db tartozik a jatéktablahoz, méghozza tigy, hogy minden oszlopban és sorban pontosan 3
db metszéspontot tartalmazzon.

Jaték célja:
Az ellenfél koveinek szamat kett6ére csokkenteni, vagy 1épésképtelen helyzetbe hozni 6t (beszoritas).
A jaték menete:

1. A jatékosok felvaltva lerakjak korongjaikat a tabla tires racspontjaira.

2. Felvaltva, bArmely szomszédos, vonallal 6sszekotott, lires racspontra attolhaték a korongok.

3. Akinél a korongok szama 3-ra lecsokken, barmely iires racspontra athelyezheti a korongjat.

4. Ha lerakas, 1épés, vagy ugras soran az elhelyezett korong két masik ugyanilyen koronggal valamelyik
racsvonal mentén egymas mellé keriil, az ,malom”-nak szamit. [lyenkor a jatékos az ellenfél korongjai
koziil egyet levehet a tablardl (tités).

Kiegészit6 szabalyok

5. Utés esetén az ellenfél ,malom” allasabél tilos levenni kovet.

6. Ervényes az ugynevezett ,csiki-csuki” allas. Azaz, ugyanazzal a kével ,malom”-bél ,malom”-ba
léphetiink, ezaltal folyamatosan iitiink.

7. Létezik beszoritasos gy6zelem is: ha az ellenfél van soron, és nem tud 1épni, akkor a 1épéskényszer miatt
veszit.
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