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JATEKOK A “KI NEVET A VEGEN” TABLAHOZ

2-4 JATEKOS RESZERE, 6 EVES KORTOL

1. Ki nevet a végén?
A jaték célja: A jatékosok
célja, hogy bdbuikat a nyil
irinydban  haladva  minél
el6bb a hazba - vagyis a tébla
kozepén lévd sajét szind me-
z6kre - vezessék. A jatékot az
nyeri meg, akinek ez elséként
sikeriil. A tobbiek addig foly-
tatjék a jatékot, amig babuik
a hdzba nem érnek.
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Elokésziiletek: Minden jétékos valaszt egy szint magénak, és 4
babujabdl harmat a sajat szind, B jelli mez6kre, a negyediket pe-
dig az A jel(i start mezére teszi.

Indulhat a jaték: Minden jatékos dob a kockdval. A jatékot az
kezdi, akinek a legnagyobbat sikeriilt dobnia. A tobbiek az dra-
mutaté jardsdval megegyezd irdnyban kdvetkeznek egymds utén.
Egy mezdn mindig csak egy babu dllhat. Ha valaki 6-ot dob, akkor
Gjabb babut kell a start mez6re tennie, még akkor is, ha ezzel sa-
jat-, vagy eqgyik jatékostarsanak a babujat ki kell itnie. Ezt kdve-
tden még egyszer dobhat. Amennyiben eqgy jatékosnak mind a 4
babuja jatékban van, és 6-ot dob, akkor még egyszer kell dobnia,
majd a két dobds dsszegét kell lelépnie egy tetszleges babujval.
A babuk megelézhetik egymést, a lépések soran minden mez6t
szamolni kell. Abban az esetben, ha egy babu olyan mez6re érke-
zik, ahol mér egy mésik babu all, akkor a mez6n all6 babut a jaté-
kos kiiti, és visszateszi a megfeleld szind, B jel(i mezdk egyikére.
Akiiitott babu akkor keriilhet ismét jatékba, ha a tulajdonosa 6-ot
dob. Amikor egy babu kdrbeér a tabldn, bemehet a sajét szinével
jelolt hdzba, a ,a-b-c-d"-vel jeldlt mez6kre. A hdzba csak a hézat
megel6z6 utolsé mez6rdl, és csak a sajat szinii babukkal lehet be-

phetni. A hdzba csak akkor Iéphet be a jatékos, ha pont annyit

b, ahdny Iépéssel a hazban lévd szabad helyet elfoglalhatja.
Amennyiben a jatékosnak csak egy babuja van jatékban, és nem
sikeriil pont annyit dobnia, hogy a hdzban lévd iires helyre Iépjen,
akkor a korbdl kimarad. A hdzban a babuk a tdblan érvényes sza-
balyok szerint mozoghatnak.

Példa: egy jatékosnak 3 babuja mdr a hazban van, elfoglaljak az
a, b, és c mez6ket. Az negyedik babu a héz el6tti utolsé mezén all.
Ha a jatékos 5-0t dob, akkor nem Iéphet, a kdvetkez6 kdrig vérnia
kell. Csak akkor tud belépni a hdzba, ha sikeriil 4-et dobnia.

2. Barikad

A hagyoményos Ki nevet a végén jatékhoz képest egyetlen
kiilonbség van: Ha két egyforma szindi babu ugyanarra a me-
z6re 1ép, akkor barikadot alkotnak, amit a tobbi jatékos nem tud
atugrani és a babukat ki sem lehet iitni. A barikadot legfeljebb 3
koron keresztiil lehet fenntartani, ezutan a jétékosnak egyik bé-
bujéval el kell hagynia a barrikddot.

3. Afrikai ki nevet a végén

A hagyomdnyos Ki nevet a végén szabalyok érvényesek, a kovetke-
26 kivételekkel: a kiitott babut a tulajdonosanak eldszor egy 6-o0s
dobdssal vissza kell vdsdrolnia, majd Gjabb 6-o0s dobdssal tudja
ismét jatékba hozni. A babukkal lehet barikddot Iétrehozni, a ba-
rikad tetszéleges ideig fenntarthatd, nem kell 3 kdr utén feloldani.
A start mez6n 1évd babukat nem lehet kiiitni.

4, Bolond ki nevet a végén

A hagyomdnyos Ki nevet a végén szabalyok érvényesek, a kovet-
kezd kivételekkel: Minden jatékos 4 kiilonbdz6 szindi babut kap,
melyeket a sajat szind B jelii mez6kre kell tenniiik. A jdtékosok
célja, hogy 4 kiilonbozd szind babut miel6bb a hazukba juttassa-
nak. Minden jétékosnak legaldbb egy babut jatékban kell tartania.
A jatékosok tetszdleges babukkal (akér tdrsukéval is) léphetnek,
kivéve egy mésik jatékos start mezdjén Iévd babukat. A jatékos nem
Iéphet olyan babuval, aminek a szine megegyezik a sajat B jeld
mezdjén ll6 egyik babu szinével, vagy a hdzaba jutott egyik babu
szinével. Példa: A jétékosnak egy zold és egy sarga babuja van a B
jel(i mez6kon, és egy kék babu a hazaban. Ez azt jelenti, hogy csak
a piros babuval Iéphet. A babukkal csak elGre lehet épni, de masik
babut kiiitni hatrafelé Iépve is lehetséges. A kiiitott babut akdrme,

rezni. A jatékot az nyeri meg, akinek elséként sikeriil a négy babujat
a hdzba juttatni.

9. Ki nevet a végén - kiiités nélkiil

A szabdlyok megegyeznek a jol ismert Ki nevet a végén szabdlyok-
kal, az egyetlen kivétel, hogy a babuk nem iithetik ki eqymast.
Ha egy babu olyan mezére érkezne, ahol mér éll egy babu, akkor
a jatékosnak egy masik babujaval kell Iépnie. (Ha nincs masik ba-
buja jatékban, akkor a jatékos kimarad.)

10. Cica jaték

Minden jatékos 1 babut tesz a start mezére. A nehézségi szinttdl
fiigg6en a jatékosok jeleket tesznek a téblara (pl. ddmakorongo-
kat). A soron |év6 jatékos dob a kockdval, és a dobdsnak megfe-
leléen I1ép. A jatékosok sorban egymads utan dobnak és [épnek. Ha
egy babu olyan mezére 1ép, ahol jel van, akkor babujat vissza kell

tennie a start mez6re. A jatékot az nyeri meg, aki els6ként teljesit
egy teljes kort.

11. Megosztott lépések

A hagyomadnyos szabdlyok az aldbbiakban mddosulnak: A jd-

lyik B jeld mez6re lehet tenni, ahol nincs a kiiitgtt babuval megegy,

““kos a dobott értéket megoszthatja a babui kozott (példaul ha
ot dob, [éphet 2-t az eqyik és 3-at a masik babujdval). A mésik

ezd szin(i babu. Egyforma szind babuk tehét sem a B jel(i mezdkon,
sem pedig a hazban nem taldlkozhatnak.A jétékot az nyeri meg,
akinek elséként sikeriil 4 kiilonboz6 szin( babut a hdzéba juttatni.

5. Paros jaték

Ezt a jatékot parban kell jétszani. A szabélyok a kdvetkez6k: a jaté-
kosok nem iithetik ki eqymds babuit. Ha egy jatékos ezt elfeledné,
akkor a sajat babujat kell visszaraknia a start mezére. A fehér mez6-
kon lehet egyszerre két babu: a parok babui taldlkozhatnak. Azokat
amezéket, ahol két babu &l a tobbi jatékos dtugorhatja. A jatékot az

a paros nyeri meg, akiknek elséként sikeriil 8 babut a hdzba juttat-
nia.

6. Menedék

A képnek megfeleléen jeldlje-
tek meg 8 mez6t a tablan.
Ezek lesznek a menedékek,
a babuk itt biztonsagban van-
nak, ezeken a mez6kon nem
lehet kilitni Gket. A babuk
szinétdl és tulajdonosatdl fiig-
getlendil tobben is dllhatnak
egy menedékmezdn. Ha egy jatékosnak csak menedékben léve
babuja van a tablan, akkor ki kell Iépnie a menedékbdl. A jéték
egyéh szabdlyai megegyeznek a hagyomanyok Ki nevet a végén
szabalyokkal

7. Udvarlas

Ezt a jétékot ketten jatszhatjak. Az A jatékos 4 bdbuja a 4 vélegény.
A B jtékos 4 bdbuja pedig a 4 menyasszony. Minden jatékos a sa-
jét start mez6jérdl inditja Gtnak a babuit. A start mez6k egymassal
szomszédosak legyenek, a vélegények a menyasszonyok magil
induljanak, hogy egy kis elényt adjanak nekik. A menyasszonyok
menekiilnek hédoldik eldl, akik a hazukig kovetik dket. A vélegé-
nyek célja, hogy utolérjék a menyasszonyokat. Ha olyan mezére
Iépnek, ahol egy menyasszony éll, akkor mindkét babut le kel
venni a tablardl. A vélegények akdr tohb kort is megtehetnek
a tdblan. A jaték akkor ér véget, ha minden menyasszony megér-
kezik a hdzba. Ki a nyertes? Ha a jéték végén tobb menyasszony van
a menyasszonyok hazahan, akkor a B jatékos nyert. Ha t6bb meny-
asszony van a vélegények mellett, akkor az A jatékos nyert.
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8. Szokevény

Ezt a jétékot ketten jatszhatjak. Mindkét jatékosnak 5 babuja van,
az 0todik babu, a szokevény eltérd szindi. A szokevény ellentétes
irdnyban halad a tablén, és a szemben 1év§ start mez6rél indul.
A dobds utdn a jatékosnak dontenie kell, hogy egy babujaval, vagy
a szokevénnyel akar-e |épni. Az ellenfél babuit csak a szokevénnyel
lehet leiitni. Egy mezén tobb babu is dllhat, de ha egy szokevény
ilyen mez6re érkezik, akkor az dsszes ott allo babut kiiiti. Abban
az esetben, ha az ellenfél babuja olyan mezére érkezik, ahol szo-
kevény dll, akkor a szokevényt kiiiti, és azt a sajat start mezdjére
rakja, vagyis mindkét szokevénnyel 6 jatszhat tovabb, mindaddig,
amig tarsanak nem sikeriil egy szokevényt kiiitni, és igy megsze-
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jatékos babuinak kiiitése nem megengedett. Ha a jétékos olyan
mezdre tudna csak 1épni, ahol mdr all egy sajat babuja, akkor az
adott korben nem léphet. Ha eqy jatékosnak csak egy babuja van
jatékban, és azzal kénytelen lenne leiitni térsa bdbujat, akkor még
egyszer dobhat.

12. Csapatjatékosok

4 jatékos jatszik két csapatban. A csapattagok egymadssal szemben
tilnek. Minden jatékosnak 4 bébuja van. Az elsé babuk azonnal
Gtnak indulhatnak. A tovabbi babuk elinditéséhoz a jatékosnak
1-et vagy 6-ot kell dobnia. Ha a jatékos 1-et vagy 6-ot dob, nem
kdtelez6 uj babut jatékba hoznia, kivarhatja a legkedvezdbb pilla-
natot. Ha valaki 1-et vagy 6-ot dob, mindaddig djra dobhat és
|éphet, amig 2, 3, 4 vagy 5 nem lesz a dobds értéke, ekkor a jaté-
kos az utolsé dobds értékének megfeleld szami mez6t Iéphet (2,
3, 4 vagy 5), ezutdn a kovetkezd jatékos kovetkezik. A jatékosok
tobb babuval is Iéphetnek. Ha egy babu olyan mezére 1ép, ahol
az ellenfél egyik babuja all, akkor azt kiiti és a start mezére te-
szi. A start mez6kon tobb jétékos tobb babuja is dllhat, itt nem
iitik ki egymadst. A tabla tobbi mezdjén csak akkor éllhat két babu,
ha azok egy csapathoz tartoznak. Ha az ellenfél egy babuja olyan
mezére |ép, ahol tobb babu is ll, akkor a babuk koziil csak egyet
tithet ki. A jatékot az nyeri meg, akinek elséként sikeriil a négy
babujat a hazha juttatni.

13. Biintetés

Minden jatékos 4 babut, és meghatdrozott szamu zsetont (pl. da-
makorongot) kap. Az els6 kdrben minden jatékos 1 zsetont fizet
a banknak, hogy egy babujat a start mezére tehesse. A tobbi bébu
akkor keriilhet jatékba, ha a jatékos 1-et dob. 1-es dobésakor nem
kotelez6 Gjabb babut tnak inditani. A bdbuk a dobott értéknek
megfelel6 szamt mez6 léphetnek, mindig ugyanabban az irdny-
ban. A babuk nem Iéphetnek foglalt mezére és nem iithetnek ki
masik babut. A kockdval dobott érték megoszthaté tébb bdbu
kozott, a Iépések dsszegének kell kiadnia a dobott értéket. Ha egy
jétékos nem tud lépni, akkor biintetést kell fizetnie. Ha egy babu
egy masik jatékos start mezdjére |ép, Gjra dobhat. A jatékot az nye-
ri meg, akinek elséként sikeriil a négy babujat a hazba juttatni.
A nyertes megkapja a banktdl a zsetonokat.

14.Villam

A szabdlyok csupdn egy ponton térnek el a hagyoményos szabd-
lyoktdl: A jatékosok két kockdval dobnak és a két dobds dsszegé-
nek megfeleld szamu mezét Iépnek. Nem lehet az egyik kocka
értékének lelépése utdn megallni és kiiitni az ott &ll6 babut.
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JATEKOK A SAKKTABLAN

2 JATEKOS RESZERE, 8 EVES KORTOL

15. Sakk

A jaték célja: A jatékot az
nyeri meg, aki mattot ad az
ellenfél kirdlyanak

Szabalyok:

A sakktabla 64 mezébdl allo,
8x8-as négyzet alaki tab-
la. A tablan sotét és vildgos
mez6k vannak. Annak érde-
kében, hogy a Iépések rogzithetdk legyenek a sakktabla mez6it
koordinatakkal jeldlik (az elsd sor a1-a8, a nyolcadik pedig h1-h8).
Avizszintes sorokat 1-8-ig szdmokkal, a figgdleges oszlopokat pe-
dig a-h-ig betikkel jeldlik. A sakktablat gy kell az asztalra rakni,
hogy a jobb alsé sarokba mindkét jatékosnak vildgos mez6 keriiljon
(h1és a8 vildgos mezdk). Két jatékos jatszik: egyik a vildgos-, mdsik
a sotét babuk tabornoka. A hadsereg 16 sakkfigurabél all (1 kirdly,
1 kirdlynd, 2 bdstya, 2 futd, 2 huszér és 8 gyalog).
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A jdték elején a két haderd egyenlé.
A képen bemutatjuk a babuk
helyes elhelyezését a tablan.
A vildgos kezd, majd a jatéko-
sok felvéltva kovetkeznek egy-
mas utdn. A babuk kiilonbozo
értékek, értékiiket a Iépéseik
jellege hatdrozza meg.

Minden  bdbura érvényes
szabdlyok: Csak szabad, vagy
az ellenfél babuja dltal elfoglalt
mezdre lehet Iépni. Ez utdbbi esetben az ellenfél babujat ki kell itni.
Nem lehetséges olyan mezdre |épni, ahol egy sajat babu éll. A huszar
az egyetlen babu, amelyik &t tud ugrani a sajét vagy ellenséges babuk
felett. Minden kdrben csak 1 babuval lehet épni. A szabaly alél a san-
colds az egyetlen kivétel (asd késdbb).
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Kiraly: 1 mez6t |éphet barmi-
lyen irdnyban (vizszintesen,
fiiggélegesen vagy atlosan),

; P XX XS
de nem Iéphet olyan mezére, % %
ahol egy sajat babu dll. Egyet- < B2 %

len kivétel van, a sancolds.
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Gyalog: a legkisebb értéki
figura, csak egy mez6t léphet
elére (fiiggdleges vonalakon
az ellenfél térfele felé). Ez

alél kivétel a kezddallashol 1t
vald elindulds: ekkor két %
mez6t is Iéphet. Mds babuktdl %
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eltérden, a gyalog nem arra
iit, amerre ,normélisan” 1ép,
hanem étldsan eldre, jobbra
vagy balra iitheti le az ellenfél figurdit.
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Atvaltozés: amennyiben egy
gyalog atér a tabla dtellenes
oldaldra, akkor tetszleges
bébura  (kirdlynd, béstya,
huszér,  futé)  cserélhetd,
de kirdlyra nem. fgy egy
jatékosnak tehdt lehet tobb
kirdlyndje, vagy egyéb babuja,
mint a jaték elején. Menet
kozbeni {ités (en passant):
olyankor johet széba, amikor
egy gyalog alapallashdl elindulvan kettét Iépett; és igy az ellenfél
gyalogja mellé ér. A megfeleld helyen Iév gyalog a kdvetkezd
|épéshen leiitheti tgy, mintha az csak egyet Iépett volna. Ha nem
teszi meg azonnal, akkor utédna ez a lehetdség megszdnik.

A bébuk értékét lépéseik hatdrozzdk meg. A gyalog értéke az
alapegység.

A babuk értéke a kovetkezéképpen hatarozhaté meg: A futd
és a huszdr 3-3,5-szor annyit ér, mint a gyalog. A bastya kétszer an-
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Lépések a babukkal: . > nyit ér, mint eqy futd vagy huszdr, a kirdlyng kétszer annyit ér, mint
Bastya:Vizszintesen vagy fig- 7 < egy béstya, és hdromszor annyit, mint a futd és a huszdr. Ez az érté-
Sle es'en tud 1éoni. Az iires 6 W< kelés természetesen csupan hozzavetdleges, nem pontos. A babuk
goreg ) epni. Az valddi értéke csak az adott poziciohan hatdrozhaté meg pontosan.
tdbldn 14 mez6t tart a feliigye- 5 X
lete alatt. 4] XX XXX X X
3 % A bdstya és a huszdr lépései A futo és a kirdly lépései
2 X s| % XX s] X XX
i X 7| < I x| 7| xx X
A"B C D E F G H 6 4 Q 6 X XX 4
Futé: Atiésan tud Iépni, min- 4 sfi X1 X Xl s X
dig csak ugyanolyan szindime- N XX 41 X X
z6n dllhat. Ha a tabla kzepén [ > sl X sl XX
all, 13 mezéit tart a feliigyelete [~ & % 2 [ XXX XX XX 2 o)
alatt. ’ > % T X TR XX
. é A B C D E F G H ANSBRNCTDNEN G
2 XX o i e .
. > > A sancolas dupla Iépés: a kirdly Iép eldszor két mezdvel jobbra,
——— 5 o ‘agybalra, majd azt a bastyat, amelyik felé |épett a kiraly, a kiralyt
dtugorva, a kirdly mellé, a mésik oldaldra helyezziik. Sancolni csak
Kiralyng: A futd és a bastya < X 5| akkor lehetséges, ha a jaték folyamén a kirdlyt és a bastyat a jaté-
lépéseit kombindlja, igy ez KW X kos még nem mozgatta, és ha a két babu kozott léve mezdk iiresek.
a legerdsebb figura a tabldn. X X Sakkban Iévd kirdly nem sancolhat.
TetszOleges szami mez6t o |So o 5o s 7 W X
léphet vizszintesen, figgdle- X X X Hosszii sdncolds - esetén  Révid sdncolds - esetén
gesen vagy dtlésan. 3 N % a kirdly a téle tdvolabb levé  akirdly a hozzé kizelebb levé
2| X X X bastya felé Iép (kirdly g1-re  bastya felé lép (kirdly cl-re
1< X vagy g8-ra, bstya f1-revagy  vagy c8-ra, béstya d1-re vagy
Huszar: Ennek a figuranak e G S f8—ra) Vagg_cg)_ra' vastya d1- de-ra)
a legérdekesebb a Iépése. f€ vagy de-ra
Az aktudlis poziciéjdhdl L 8 5|4 W 8 oW w
alakban ugorhat, mindig 7 2 X X 1Tt Ew txtl 2w ttt
ellentétes szini  mezfre 6 X X 6 éAtT édA 6 éAtT édA
érkezik. Példdul, ha a huszdr s A 5 1 5 1
a d5-on all, akkor a b4, i3, 4 X X 4 b 4 hid
, €3, e/, f4 és f6 mezok s X X 3 AT O 3 AT O
barmelyikre léphet, feltéve, 2 2 (it i S i ] e Bt i S i i
hogy az adott mez6t nem all 1 | e} 1 ol S
egysaja’tﬁgura. A B CDEF G H A'B C D E F G H A"B C D E F G H

A jaték célja: A kirdly a legértékesebb babu a tablan. Ha megtd-
madjak, épnie kell, vagy a megtdmadott jatékosnak egy mdsik
babuval el kell hdritani a fenyegetést. Ha a kirdlyt megtamadjak,
azt SAKKnak hivjuk. Amennyiben a megtamadott kirdly nem tud
kilépni megtdmadott helyzetébl, akkor SAKK MATT — a jatéknak
vége. A jaték célja tehdt, SAKK MATTot adni az ellenfél kirdlyanak.
A tablan 1évé babuk feladata hogy tamadjak az ellenfél kirdlyat és
megvédjék a sajat kirdlyukat. Nem minden sakkjaték ér véget sakk
mattal. Abban az esetben, ha az egyik jatékos azt tapasztalja, hogy
a sakk matt elkeriilhetetlen, partnere behozhatatlan eldnyre tett
szert, akkor feladhatja a jatékot. A jaték akkor is véget érhet, ha
valamelyik jatékos elhasznélta az dsszes jatékidejét. Az a jatékos,
akinek elfogy az ideje, veszit.

A jdtszma dontetlen eredménnyel végzodhet az aldbbi ese-
tekben:

1. Eqyik jatékos sem tud sakk mattot adni a térsanak.

2. A jatszma dontetlen, ha a soron Iévé jatékos kirdlya nem all
sakkban, de egyetlen babujaval sem tud szabalyos Iépést tenni
(Patt helyzet alakult ki.)

3. Az egyik jatékos folyamatosan sakkot ad a masik kirdlydnak, de
nem tud sakk mattot adni.

4. Ha ugyanaz a pozicié hdromszor ismétlédik meg a jatszma sordn,
a jatékos kérheti a dontetlen eredményt.

5. Ha az 50 utolsé Iépéshen egyetlen babut sem iitdttek le.

Az ERINTETT BABU a sakk legelemibb szabalya. Ha egy jétékos
megérinti valamelyik babujat, akkor kitelezd azzal Iépnie, feltéve,
hogy az adott babuval lehetséges a szabdlyos Iépés. Ha egy jétékos
az ellenfelének babujat érinti meg, akkor azt iitni kdteles. Nincs
kovetkezménye az érintésnek, ha olyan babut érint meg a jétékos,
amivel nem lehet Iépni vagy nem iithetd le. A lépés befejezett-
nek tekintendd, ha a jatékos elengedi a babujét, vagy felemeli az
ellenfél leiitdtt babujat a tablardl, és a sajét babujét a helyére teszi.
Ha az érintés célja a babu megigazitdsa, szandékat eldszor jeleznie
kell, rendszerint az,|GAZITOK" sz6 kimondésaval.

A jaték menetének rogzitse

A sakktabla jelolései lehetdvé teszik a tablan lévd osszes Iépés rog-
zitését, beleértve a jaték menetét és az egyes figurdk mozgdsét.
A bébuk nevének roviditései mellett van néhdny altalanosan elter-
jedt rovidités:

- lépés ? rossz Iépés
X lités 1l nagyon j6 lépés
+  sakk n nagyon rossz 1épés
= sakk matt 17 érdekes épés
I j0lépés 0-0 rovidsanc
0-0-0 hosszisénc

Mit kell tudnia egy kezdonek?

Figyelembe véve az egyes babuk mozgdsi lehetdségeit, azt ta-
pasztaljuk, hogy a sakktdbla kdzepén a leghatékonyabbak és
legerdsebbek. Ezért az els6 1épésektdl elindul a harc, hogy a jétéko-
sok elfoglaljék, vagy irdnyitasuk ald rendeljék a sakktabla kozepét.
A tdbla kis kdzpontja a d4, d5, e4, e5 mez6k, a nagy kdzpont pedig
a a3, 6, f6, és f3 mezdk dltal hatdrolt teriilet.

A nyitds legmegfelelébb mddja, hogy a kirdly el6tt &ll6 gyalog Iép
két mez6t elére. lgy egyrészt harcba indulunk a tabla kozepének
uraldsaért, masrészt utat nyitunk a kirdlynd és a futok szdmara.
A kdzpont felligyeletéért folytatott harchan célszerd a babukat
tgy elhelyezni, hogy egymdst védjék a kdzéppontért folytatott
harcban, igy azokat nem konnyd eltévolitani a pozicidjukbdl a jaték
soran. Ezért a huszart altalaban az f3-ra és a c3-ra, az f6-ra és a c6-
-ra mozgatjuk, ahonnan a kdzpontot irdnyithatjak. Nyitasnal, nem
célszeri ugyanazzal a babuval tobb Iépést tenni, az ilyen iddveszte-
ség gyorsan veszteséget okozhat. Célszeri minden lépésnél mésik
babut mozgatni. A legjobb, ha elészor a kirdly oldaldt mozgatjuk,
igy el6készitve a terepet a sancoldsra a kirdly védelmében, ezutén
nyithatunk a kirdlynd oldalan. Rendszerint a kiralynd az utolséként
jétékba hozott babu, mivel a kirdlynd tdl korai jatékba eljuttatdsa
gyakran veszélyes. Az ellenfél kihasznalhatja a kirdlyng poziciéjat,
megtdmadhatja, vagy akdr le is iitheti. A jaték végkimenetele
a babuk jo iranyitasatol és a megfelel6 tamadasi stratégiatol fiigg.
A tal korai tdmadas, konnyen kivédhetd, dltaldban idépocsékolds,
rdadasul néha még veszteséggel is jar. Ha lehetdségiink van rd, jo
egy er6sebb ellenféllel jatszani, sokat tanulhatunk téle. A szak-
konyvek olvasdsa és a sakk-mesterek jétszmdinak tanulmanyozasa
segithetnek fejleszteni tuddsunkat.



16. Hadvezér és harcosok

Az egyik jatékos a sakk szabdlyainak megfeleléen az dsszes babu-
jat alapallasba dllitja a tablan — 6k a harcosok. A mésik jétékosnak
csupén a kirdlyndje keriil a tablara — 6 a hadvezér. A hadvezér
0tvozi a kirdlynd és a huszdr 1épéseit, és barmelyik babut leiitheti,
beleértve a kirdlyt is. A harcosok a sakk szablyai szerint Iéphetnek.
A harcosok kezdik a jatékot, céljuk, hogy sakk mattot adjanak
a hadvezérnek.

17. Dupla sakk

A jatékot a sakk szabdlyainak megfelelden kell jétszani, de tigy, hogy
a jatékosok minden kdrben kett6t Iéphetnek. Ez aldl egy kivétel
van: ha egy jatékos az elsd Iépésben sakkot ad térsanak. A megtd-
madott jatékosnak az els lépésével ki kell védenie a tamadast,
kiilonben sakk mattot kap. Ha egyik jatékos sem tud kettdt |épni,
a jatszma dontetlennel ér véget.

18. Francia sakk

Ebben a jtékban nincs sakk és sakk matt. Utni kételezd, a kiralyt
is. Ha egy gyalog 4tér a tdbla tuloldalra, akkor a lequtdbb kiitott
babura kell cserélni. A jatékot az nyeri, akinek elséként fogynak el
a babui a tabldrol.

19. Pozicio sakk

Ebben a jétékban a jatékosok sorban rakjék le babuikat a tabla tet-
sz6leges mez6jére, de a mér lerakott babukat nem mozgathatjak.
Gyalog nem keriilhet az els6 és az utolsd sorba, a futdkat pedig tgy
kell lerakni, hogy az egyik vildgos-, a mdsik sotét mezdn legyen.
Egyik babut sem lehet (igy lerakni, hogy témadja az ellenfél egy ba-
bujdt. Az lesz a vesztes, aki egy kérben nem tud rakni..

20. KO sakk

A jatékot a sakk szabalyainak megfelelGen kell jétszani, a nyertes
az a jatékos, aki egyik babujaval sem tud Iépni. A jétékosok nem
adhatnak sakk mattot a sajat kirdlyuknak.

21. Huszar a kiraly ellen

Akirdly a bal als6, a huszdr a jobb felsd sarokban dll. A babuk a sakk
szabalyainak megfelelden Iéphetnek. El tudja kapni a huszdr a ki-
ralyt, vagy a kirdlynak sikeriil elmenekiilnie?

22. Sakk malom

Mindkét jétékos 4 gyaloggal és eqy huszarral jatszik. A vildgos gya-
logok az a1, h1, b7 és g7 mez6kon élinak, a huszér pedig a d4-en.
A sotét gyalogok az b2, g2, a8 és h8 mezékan dllnak, a huszdr pedig
ae5-0n. Vilagos kezd. A gyalogok 1 mez6t Iéphetnek barmely irdny-
ban (akdr visszafelé is). A huszdr a sakk szabdlyainak megfelelGen
[éphet. A babukat nem lehet leiitni, a jatékosok célja, hogy megaka-
dalyozzak a mésikat célja elérésében. A jatékot az nyeri meg, akinek
elséként sikeriil egy vonalba rendezni 4 babujét (pl.: a7, b6, ¢5, d4
vagy g4, g3, 92, g1vagy c3, d3, e3, f3).

23. Lovagi ugras

Egyszemélyes jéték. Eqy huszarral kell jétszani, a bdbu a sakk sza-
balyainak megfelelden léphet. A jétékos célja, hogy figurdjaval
a sakktdbla mind a 64 mezéjét bejarja, de minden mezére csak
egyszer léphet. Célszer(i papiron vezetni a lépéseket: egy sakk-
tablat kell rajzolni a papirra, ezen kell jeldIni, hogy mely mezékdn
jart mdr a huszar.

24. Kovetés

A sotét huszdr a tabla eqgyik sarkaba keril, a vildgos pedig az
atellenes sarokba. Minden jatékosnak van 15 démakorongja. A s6-
tét kezd, a huszdrral a sakk szabdlyainak megfelelGen Iép, ezutdn
lerakhat két dama korongot: egyet oda, ahonnan a huszdr indult,
egyet pedig a tabla egy szabad mez6jére. Nem szabad a ddma
korongot olyan helyre tenni, ami az ellenfél huszérjanak egyetlen
lehetséges [épése lenne. Most a vildgoson a sor, 6 [éphet és rakhat
le 2 korongot. A jétékosok felvaltva kovetkeznek. A korongok a ja-
ték végéig a helyiikon maradnak, nem mozgathatdak. A jaték akkor
ér véget, ha a vildgos huszér arra a mezdre |ép, ahol a sotét hus-
zdr 4ll. Ekkor a sotét vesztett. A vildgos akkor veszit, ha az utolsd
damakorong lerakdsat kovetden 10 Iépés utan sem tudja elkapni
a sotét huszart.

25. Gyors sakk

Vildgos kezd, egyet Iéphet. Ezutdn a sotét kdvetkezik, 6 kettdt Iép-
het egy kdrben, majd a vildgos harmat Iéphet a kbvetkezd kérben,
és igy tovabb. Ha valamelyik jatékos sakkot ad, szdmdra a kor vé-
get ér, ellenfelének a kvetkezd Iépésében ki kell Iépnie a sakkhdl,
kiilonben sakk mattot kap. A kdvetkezd kdrben eldlrdl kezdik a sza-
moldst. Az egyéb szabdlyok megegyeznek a hagyomdnyos sakk
szabalyokkal.

26. Csapda

A hagyomdnyos sakk szabdlyok érvényesek egyetlen kivétellel:
a huszarok nincsenek a tablan a jaték kezdetekor, ezek a jaték sordn
barmikor a tébldra helyezhetek. A huszar tabldra helyezése egy
|épésnek szamit. A huszar barmely szabad mezére lerakhatd, akdr
olyan mezére is, ahol azonnal sakkot ad a kiralynak.

27. Gyalogsag

Tegyetek a tablara két gyalogot a d4 és az e5 mezékre. A maradék
14 gyalogot Ugy kell elhelyezni a tablan, hogy egyik sorban, oszlop-
ban vagy dtléban sem lehet kett6nél tébb babu.

28. Agytorna

A babukat gy rendezzétek el a tablén, hogy minden sorban és
oszlopban 5-5 babu legyen. Hany babu sziikséges ehhez az elren-
dezéshez? Hogyan tudod az alapszabélynak megfelelGen elrendez-
ni a babukat?

29. Huszarok

Tegyetek le 12 bdbut a sakktablara dgy, hogy huszar 1épés sza-
bélyainak figyelembe vételével a teljes tablat feliigyeletiik alatt
tarthassak.

JATEK A SAKKTABLAN
DAMAKORONGOKKAL
2 JATEKOS RESZERE, 6 EVES KORTOL

30. Dama

A jaték célja: A jatékosok
célja az ellenfél bébuinak
|eiitése, vagy mozgdsuk blok-
koldsa.

Elokésziiletek: A jatékot
a 8x8-as sakktablan kell jat-
szani, mindkét jatékosnak 12
korongja van. A tablat dgy
rakjétok az asztalra, hogy a bal alsé sarokban sotét mezé legyen.
A bébuk csak a sotét mezéket hasznalhatjak. A jatékosok elddntik,
hogy ki melyik szinnel jétszik, majd 12 korongjukat a tébla elsd
hdrom soraban lévd sotét mez6kre teszik. A tabla kozepén lévé két
sor Giresen marad. Vildgos kezd.

Szabalyok: A korongok egy mezét |éphetnek &tldsan, mindig
csak a sotét mezéket haszndlva. Nem szabad olyan mezére |épni,
ahol egy masik korong éll. A korongokkal csak eldre lehet Iépni
(hétrafelé nem), és soha nem lehet vildgos mezére lépni. Ha azon
amezdn, ahovd a bdbu Iéphetne, az ellenfél egy babuja all, és azo-
nos iranyban még egy mez6t tovabb haladva iires mezé van, akkor
iitni kell: az ellenfél babujat dtugorva a mdogétte lévé iires mezére
[épiink, az ellenfél babujat pedig levessziik. A ddmajatékban hagyo-
madnyosan iitéskényszer van, azaz ha egy jatékos tud itni, akkor
kotelez iitnie. Ha tobb iitési lehetdsége is van, szabadon donthet,
hogy melyiket vélasztja. Ha az iités utén a babu ismét iitéshely-
zetbe kerill, azt az itést is végre kell hajtani, igy titéssorozat jon
étre. Az iitéssorozat addig folytatandd, amig leiithetd babu van.
Az a babu, amelyik eléri a tabla szemkdzti sordt, ddmava valtozik
(valamilyen kis szines jelet kell a korong tetejére tenni). Eqy jaté-
kosnak lehet tobb démdja is egy jétékban. A ddmak szabadabban
mozoghatnak, mint az egyszer(i babuk: minden ddma tetszéleges
szam lires mez6t [éphet tetsz6leges irdnyban, akér hatrafelé is. Ez
azt jelenti, hogy az ellenfé| korongjanak leiitését kovetden is tet-
sz6leges szami iires mez6t haladhat. Amennyiben a ddma iités
utan olyan mez6re érkezik, ahonnan ismét iitni tud (fiiggetleniil
attél, hogy milyen irdnyban és milyen tévolsdgra), akkor foly-
tathatja az iitést. Ha a ddma befejezte a Iépést, a masik jatékos
korongjéval leiitheti — bar erre kicsi az esély, mert a ddma sokkal
szabadabban tud mozogni a téblan.
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31.Damall

A szabdlyok megegyeznek az el6z6 jaték szabdlyaival, egyetlen el-
téréssel: a jatékosok csak 8-8 koronggal rendelkeznek, melyeket 2
sorban raknak a tabléra.

32. Bukott dama

A szabdlyok megegyeznek ddma alapjatéknal leirtakkal, azonban
most az a jatékos nyer, aki el6bb vesziti el az dsszes korongjat.
Ebben a jaték véltozathan is érvényes az iitéskényszer, vagyis aki
nyerni akar, annak korongjait tgy kell iranyitania, hogy az ellenfele
le tudja iitni azokat.

33. Sarok dama

A tabldt ugy kell a jatékosok kozé tenni az asztalra, hogy a tdbla
sarka legyen feléjiik. Mindkeét jatékos 9-9 korongot rak a tabléra,
a sotét mezékre, a hozzajuk legkdzelebb esd mez6tdl indulva: az
elsd sorba eqy korong keriil, a mdsodikba 3, a harmadikba 5. A ko-
rongokat eldre és oldalra lehet mozgatni, vilagos mezékre is lehet
|épni. Hatrafelé 1épés nem megengedett. Az ellenfél korongjait dt
lehet ugrani, de nem lehet leiitni. A sajat korongokat nem lehet
atugrani. A jétékot az nyeri meg, aki els6ként tudja korongjait az
ellenfél kiinduldsi helyére vezetni.

34.Furadama

Avildgos szinnel jatszé jatékos 12 korongot allit fel a szabdlyoknak
megfelel6en. A sotét szinnel jatsz tdrsanak csupan egy démdja
van, ami a tabla elsd harom sordban kivalasztott tetszdleges sotét
szin mez6rdl indulhat. Vilagos kezd. Vildgos célja, hogy maximum
12 1épéshen megszabaduljon az dsszes korongjatl. Ha ez nem si-
keriil neki, akkor a sotét nyert. Természetesen most is érvényes az
itéskényszer. A ddmét nem lehet dtugrani.

35. Macska-egér harc

A képnek megfeleléen te-
gyetek a tdbldra 3 vildgos
korongot (macskat) és 3 sotét
korongot  (egeret). Vildgos
kezd, majd felvdltva kovet-
keznek a jatékosok. Az ellenfé|
korongjét akkor lehet dtugra-
ni, ha egymdssal szomszédos
mez6n dlnak a korongot, és az tugrandd korong mogotti mez6
lires. Ha egy babuval nem lehet eldre Iépni, akkor lehet hétrafelé
is 1épni vagy ugrani. A jétékot az nyeri meg, aki elséként tudja ko-
rongjait az ellenfél kiinduldsi helyére vezetni.

36. Francia dama

A szabdlyok megegyeznek déma alapjatékndl leirtakkal. Az egyet-
len kiilonbség, hogy a korongok el6re tudnak lépni, de ugrani
hatrafelé is tudnak.

37. Angol dama

A szabdlyok megegyeznek déma alapjatékndl leirtakkal. Az egyet-
len kiilonbség, hogy a korongok vizszintesen és fiiggdlegesen is
minden irdnyban Iéphetnek (vagyis 8 iranyba indulhatnak el min-
den mez6rdl).

38. Befalazva

Mindkeét jatékosnak 8 korongja van, melyeket a sotét mezékre he-
lyeznek. A korongok csak a sotét mez6kre Iéphetnek. A jétékosok
célja ellenfeliik korongjainak blokkolasa. Egy korongot akkor lehet
levenni a tablardl, ha minden oldalrdl ellenfél veszi kirbe. Az veszit,
akinek nincs olyan korongja, amivel Iépni tudna.

39. Rejtett dama

Az dsszes korongot a tabldra kell dllitani, majd az egyik jatékos
becsukja a szemét, a masik pedig megjeldli az egyik korong aljat.
Ezutdn a jatékosok szerepet cserélnek, és a mdsik is megjeldli egyik
korongjat. A jol ismert dama szabdlyai szerint kell jatszani. A jaté-
kot az nyeri meg, aki els6ként érkezik megjeldlt korongjdval a tabla
masik oldaldra. Ha ez egyik félnek sem sikeriil, a jaték a dama sza-
bélyai szerint zajlik.



40. Ugras

A szabdlyok megegyeznek ddma alapjatéknal leirtakkal. Az egyet-
len kiilonbség, hogy a jatékosok a sajat korongjaikat is tugorhat-
jak, de csak akkor, ha eldre haladnak. Az &tugrott korong jétékban
marad. A damdk kizarélag az ellenfél korongjait ugorhatjak at.

41. Blokad

Az els6 harom sorba rakjatok 12 sotét és 12 vildgos korongot. Ko-
rongok csak a sotét mezékon allhatnak, és mindig csak egy mez6t
|éphetnek eldre vagy hatra. A korongok leiithetdk, amennyiben az
ellenfél korongjai bekeritik, és elveszti a kapcsolatot a sajét szin(
korongokkal. Az veszit, akinek elfogynak a korongjai.

42, Rablo és pandiir

A rablonak csupan egyetlen vildgos korongja van. Ellenfele, a pan-
dur 4 sotét szind koronggal jatszik. A korongok csak sotét szini
mez6kre |éphetnek. A pandurok az elsd sorban Iévé 4 sotét me-
z6n dllnak. A rablé egy szabadon vélasztott sotét mezérdl indul.
A pandur kezd, egyik korongjéval egy mez6t |éphet eldre. A rablé is
csak egy mez6t Iéphet, de 6 tetsz6leges irdnyban, akdr hétrafelé is
haladhat. A pandir célja, hogy 4 korongjéval bekeritse a rabldt, és
megakadalyozza a szokésben. A rablé akkor nyer, ha ki tud siklani
a pandur korongjai koril.

43. Halma

A tabla két dtellenes sarkdba rakjatok 10-10 korongot (a sarokba 1,
a kovetkezd sorba 2, a harmadikba 3, a negyedikbe 4 korong keriil).
Vildgos kezd. A babukkal csak egy szomszédos szabad mezére lehet
eldre |épni, atlds Iépés nem lehetséges. A sajét korongokat és az
ellenfél korongjait is &t lehet ugrani, ha az dtugrott korong mogétti
mez6 szabad, de kizarélag szomszédos mezdre, atldsan ugrani sem
lehet. Egymds tén tbb korongot is 4t lehet ugrani. Az &tugrott
korongok a tdblan maradnak. A jétékot az nyeri meg, aki elsdként
tudja korongjait az ellenfél kiindulasi helyére vezetni.

44. A nyolckiralynd esete

A jaték lényege, hogy 8 babut — kirdlyndt — gy kell elhelyezni
a sakktablan, hogy a sakkjaték szabalyaiban leirt Iépésekkel egyik
se tudja leiitni a masikat.

JATEKOK A MALOM TABLAN
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45. Malom

A jaték célja: A jaték célja
az ellenfél babuinak leiitése.
Céljaik elérése érdekében
a jdtékosoknak minél tobb
malmot kel kialakitaniuk.
Malomnak azt nevezziik, ha 3
babu egy vonalban éll. Ha egy
jatékosnak sikeriil malmot
csinalnia, akkor leveheti az ellenfél egy babujat.

Szabalyok: A jték kezdetén a babuk a tdbla mellett vannak.
Mindkét jétékosnak 12 babuja van. A jatékosok elddntik, hogy
melyikiik kezd, ezutén felvaltva tehetnek le 1-1 bébut a tabla
valamely ires karikdjra, arra torekedve, hogy mielébb legyen 3
egyforma szind babu egy sorban. Ha eqy jatékosnak sikeriil malmot
leraknia, akkor leveheti ellenfele egyik babujat. A jatékos elddntheti,
hogy melyik babut veszi le, de nem vehet le olyan babut, amelyik
malomban van. A jatékosok célja, hogy babuikat tgy rakjak le,
hogy megakadalyozzék ellenfeliiket a malom |étrehozésaban. Ha
mindkét jatékos elhelyezte kilenc-kilenc babujat, kezdddik a jaték
masodik része. A jatékosok felvaltva Iépnek egy-eqy babujukkal,
mindig a vonalak mentén, és mindig csak a szomszédos csomé-
pontig. Nem lehet olyan csomépontra lépni, ahol mdr all figura
(akdr az ellenfélé, akdr a sajat). Most is malom létrehozdsa a cél. Aki
malmot csindl, leveheti az ellenfél egy babujét, de csak olyat, ami
nem &Il malomban. Ha valamelyik jétékosnak csak harom figurdja
maradt, ugrdlhat: nem kell tobbet a vonalak mentén kdzlekednie,
hanem bérmelyik szabad csomépontra dtugorhat babuival, akarhol
dlltak is azok. Ha azonban ezutdn ellenfelének sikeriil malmot csi-

ndlnia, nyert, hiszen ha a hdrom kozill levesz egy babut, ketté ma-
rad, ennyivel pedig nem lehet malmot csindlni. A jaték véget érhet
Ugy is, hogy a soron levd jatékos nem tud épni, mert minden babu-
janak el van zarva az titja - ekkor vesztett. Ervényes Iépés lehet, ha
meglevd malmunkat kinyitjuk - kilépiink az egyik babuval -, majd
Gjra bezérjuk. Ezt ismételgetni is lehet, aminek csiki-csuki a neve;
ellenszere a ki-be lépegetd babu dtjanak blokkoldsa, valamint az
ugrélds, amikor az lehetdvé valik. A csiki-csukit megegyezés szerint
tiltaniis lehet.

46. Sarok malom

Mindkeét jatékosnak 12 bdbuja van, mint a hagyoményos malom-
ban. A szabdlyok csupdn annyiban véltoznak, hogy malmot a sar-
kokon is lehet malmot késziteni.

47.Tornyocska

Mindkét jatékosnak 6 babuja van, sorban kdvetkeznek egymds
utdn. A soron lévé jatékos a tabla eqy iires karikdjara vagy akdr
egy masik babu tetejére letehet egy babut. Maximum harom babu
rakhaté egymésra, tohbet nem szabad rarakni. Amikor mind a 12
babu a tablan van, indulhat a jaték masodik fele. A jatékosok moz-
gatjak babuikat, mindig egy mezét léphetnek. A jaték célja, hogy
a jétékosok a sajat sziniikbdl 3 emelet magas tornyot épitsenek.

48. Huszar malom

Mindkét jatékosnak 9 babuja van. A jél ismert malom szabélyok
érvényesek, egyetlen kivétellel: amikor mér minden babu a tabla-
ra keriilt, a bdbukkal nem Iépni, hanem a sakkhdl ismert huszér
|épéseinek megfelelden ugrani lehet, vagyis egy mezét oldalra,
kettét eldre (vagy kettét oldalra és egyet eldre), barmilyen szind
babut 4t lehet ugrani, de mindig ires mezdre kell érkezni. Ha egy
jétékosnak mar csak 3 babuja maradt a tablan, akkor azokkal sza-
badon ugordlhat a tabla barmely mezéjére.

49, Kereszt malom

Atlésan tegyetek a tabldra 6 vildgos és 6 sotét babut. A jatékosok
minden kdrben egy babuval egy szomszédos mezére léphetnek.
A jatékot az nyeri meg, akinek elsoként sikeriil malmot csindlnia.

50.Vadaszat

Vildgosnak 3 babuja van, sotétnek pedig 7. A Iépések sordn a sotét
megprébal malmot csindlni. A jaték kezdetén meglévé malom nem
szamit. Vilagos ugralhat a babuival, hogy megakadalyozza s6tétet
a malom kialakitdsaban. Sotét nyer, ha 15 Iépésen beliil sikeriil
malmot Iétrehoznia. Ha ez nem sikeriil neki, akkor vildgos nyert.

51. Lasker Morris

A hagyomadnyos malom szabalyainak megfelelGen 9 vilagos és 9
sotét babuval kell jatszani, azonban ebben a jétékban mér a lera-
kés fazisaban is lehet Iépni a babukkal. Ha egy jatékosnak sikeriil
malmot csindlnia, akkor a kdvetkezd kdrben kiléphet a malombdl
majd utdna folytathatja az ujabb korongok lerakdsat. Ebben az
esethen az ellenfél kényszeritve van, a kdvetkezd korongot tgy kel
lerakni, hogy megakadalyozza egy djabb malom létrehozasét. Az
a jatékos, akinek elséként sikeriil malmot csindInia, elénybe keril,
eggyel tobb korong marad a kezében. A kézhen tartott korongokat
atabldn barhova le lehet tenni, ez pedig nagy el6ny.
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52. Backgammon

A jaték célja: A két jatékos
a kockdkkal dobott érté-
keknek megfeleléen Iéphet
a tabldn. Céljuk, hogy mind
a 15 korongjukat minél el6bb
kivigyék a tablardl, illetve,
hogy ebben ellenfeliiket meg-
akadalyozzak. A jatékot az nyeri meg, akinek ez elsdként sikeriil.

5

A jétékosok korongjai a tabla ellentétes oldalairdl indulnak. A vi-
ldgos az 1. pontrdl indul, a 12. pont felé, folytatja tovabb a 13-24
pontig, majd le a tablardl. A S6tét a 24. pontnal kezd, a 13-as felé
halad, majd 12-t6l az 1. felg, és le a tablardl. Utjuk sorén a jatéko-
sok megprobaljak blokkolni vagy kiiitni egymast.

Ajdtek 3 részre oszthato:
o A korongok lerakdsa

o [ épések

o Korongok levétele

A korongok lerakasa a tablara: A jéték kezdetén egyetlen ko-
rong sincs a tablan. A korongok lerakdsat az kezdi, aki a legnagyobb
értéket dobja. Az elsé dobds utdn a jatékosok felvéltva kovetkeznek
egymas utan, két kockdval dobnak, majd a kockdkon lévé érté-
keknek megfeleléen a start mez6rél indulva 2 korongot raknak le
a tabléra. A vildgos korongokat a 1-6 mezékre, a sotéteket a 24-19
mez6kre kell tenni. Az egy mez6n &l16 korongok lehetnek egymds
mellett, vagy egymdson is. Miutén mind a 15 korong a tdbldra
keriilt, kezdetét veszi a jaték masodik része.

Lépések: A jétékosok felvaltva dobnak, két kockaval. A jétékos
eldontheti, hogy a dobott értékeket milyen sorrendben haszndl-
ja fel. Amennyiben a jétékos csupan az egyik kocka értékét tudja
felhasznélni, akkor a nagyobb érték alapjan kell Iépnie. Ameny-
nyiben ez nem lehetséges, akkor a jatékos az adott kdrhdl kima-
rad. A soron évé jatékos eldontheti, hogy a dobott értékeket két
kiilonboz6 babuval Iépi-e le vagy egy babuval — ez utdbbit nevezik
hossz(d [épésnek. A hossz(d Iépés két kiilon lépésnek szamit (nem
lehet az értékeket dsszeadni és egyszerre lelépni), vagyis, ha az el-
s6 [épés nem megengedett, akkor nem lehetséges a hosszi Iépés.
Amennyiben a két kockn a dobott érték egyforma, (1-1-t6l 6-6-ig)
akkor a jatékosnak 4 kiilon 1épés lehetdsége van a dobott értékek-
nek megfelelen. Ebben az esetben a jatékos eldontheti, hogy a 1é-
péseket eqy, vagy tobb koronggal Iépi-e le, azonban 1-1 koronggal
mindig a kockdn mutatott értéket kell lelépni. A két fél korongjai
egymassal szemben haladnak. A korongokkal csak iires mezdre, sa-
jat korongok dltal elfoglalt mezdre szabad 1épni, vagy olyan mezére
ahol az ellenfélnek csupan egy korongja éll. A 1épés soran minden
mez6t be kell szamolni, fiiggetleniil attdl, hogy a mez6 szabad-
-e vagy van rajta korong. Egy mez6 akkor tekinthetd foglaltnak,
ha legaldbb kettd, azonos szinii korong éll rajta. Foglalt mezére
ellenséges koronggal nem lehet 1épni. igy minden jatékosnak le-
hetdsége van megvédeni sajat korongjait, és egyben blokkolhatja
ellenfele 1épéseit. Ha eqy jatékosnak sikeriil, vagyis két vagy tobb
korongot rak le egy sorban igy létrehozva eqy primet, akkor sikerrel
blokkolhatja ellenfele [épéseit.

Utés: Ha egy korong olyan mezére Iép, ahol az ellenféInek egyetlen
korongja ll, akkor az ellenfél korongjat leiiti (hosszu Iépés sordn
az ellenfélnek tobb korongja is leiithetd egyetlen 1épéssorozatban).
A kovetkez6 |épésben az ellenfélnek eldszor a leiitott korongo(ka)t
kell ismét jatékba hoznia, és csak ezt kovezéen léphet a tobbi
korongjéval. A leiitdtt korongok ismételt jatékba hozatala ugyan-
Ggy torténik, mint a jaték elején — az 1-6 vagy a 24-19 mezdkon,
a dobott értéknek megfelelden. Amennyiben a kockdval dobott
értékkel a korong nem hozhat6 ismét jatékba (az ellenfél babui
elfoglaljak a mezdket), akkor a jétékos nem Iéphet az adott kdrben,
vérnia kell, amig ismét rd keriil a sor. A primen csak akkor lehet-
séges &tlépni, ha a dobott értékkel a jatékos tovabb tud Iépni és
eqy lires-, vagy a csupan egy korong éltal elfoglalt mezére érkezik
korongjaval. Ha egy jatékos az 6sszes korongjdval eléri az utolsé hat
mez6 eqyikét (vildgos 19-24 vagy sotét 6-1), akkor a jaték mésodik
része véget ért. Kezdetét veszi a jaték harmadik, utolsé szakasz,
ami a két jatékos szdmara ritkan kezdddik egyszerre.

A korongok levétele a tablarol csak akkor lehetséges, ha a jé-
tékos mind a 15 korongjéval elérte az utolsé 6 mezét (a vildgos
a 19-24 mezdket, a sotét a 6-1 mezdket). A korongok levételét
a kockdval dobott érték hatdrozza meg. A 3-as ponton &l koron-
got 3, 4, 5 vagy 6-os dobdssal lehet levenni. Amennyiben a dobott
érték nem elegendd a korong levételéhez, akkor a koronggal [épni
is lehet a dobott értéknek megfelelden. Az is megengedett, hogy
a két kockdval dobott értéket egy koronggal Iépje le a jatékos. Ha
dupla szémot sikeriilt dobni, akkor a jatéknak ebben a szakaszaban
is érvényes a 4 1épés szabaly. Néha eldfordul, hogy egy jétékos ha-
tul hagyott korongja leiiti az ellenfél egy korongjat, aki pedig mar
épp a korongok levételének fazisaban van. Ebben az esetben a ko-
rongok levételét fel kell fiiggeszteni, amig a leiitdtt korong vissza
nem ér az utolsé 6 mezd egyikére.



53. Parositas

Mindkét jatékosnak 12 korongja van. A korongokat a jatékosok
kettesével teszik le a sajat belsd tabldjukra. Mindkét jatékos csu-
pan ezt a 6 mez6t haszndlhatja. A jatékosok 1 kockaval dobnak. Aki
nagyobbat dob, az kezd, és dobhat két kockval. A kockaval dobott
érték azt mutatja, hogy melyik két egymdsra rakott korongot kell
szétvalasztani. Ha valaki duplat dob, akkor csak egy tornyot szedhed
szét és Ujra dob. Ha valamelyik jétékos olyan szdmot dob, ahol
a korongokat madr korabban szétvalasztotta, akkor az a dobést el-
veszti, és a masik jatékos kdvetkezik. Ha minden korongot sikeriilt
szétvalasztani, akkor a jatékos elkezdheti ismét egymdsra rakni
a korongokat a fent leirt szabalyok alapjan. Ha ismét kettesével
egymds tetején vannak a korongok, akkor indulhat a korongok
levétele a hagyomanyos backgammon szabélyainak megfelelGen.
A jatékot az nyeri meg, akinek elsként sikeriil minden korongot
levennie a tablardl.

54, Jacquet

A jaték elején a korongok a téblan kiviil vannak, és a kockaval do-
bott értékek alapjan lehet 6ket a tablra helyezni. Ha mér az dsszes
korong a téblan van, a jéték a hagyomanyos backgammon szabd-
lyoknak megfelelen folytatddik.

55. Arab backgammon

A jaték szabalyai nagyon hasonlitanak a hagyomanyos back-
gammon szabdlyokhoz, az egyetlen kiilonbség, hogy az elsé mez6k
nem szamitanak, ezek csupan start- és célmezék. Mindkét jatékos
a sajat oldaldn a belsg tabla elsé mezdjére teszi a 15 korongjat.
A korongokkal a start mez6rdl indulva kell végighaladni a tablan
az ellenfél belsé tablaja felé. A jatékosoknak eldszor az elsd babu-
jukkal &t kell érniiik a tabla mésik végére, csupan ekkor indithatjék
el a tobbi korongjukat. Ebben a jatékban nem lehet kiiitni a ko-
rongokat. Egy korong egy mez6t tud blokkolni. Ha egy korong egy
mezén éll, akkor az ellenfé| korongja nem léphet arra a mezdre.
A jatékosok célja, hogy minél tobb mez6t blokkoljanak egy sorban,
igy megakadélyozva ellenfeliik haladdsat. A jaték akkor ér véget,
amikor az eqyik jatékosnak sikeriil az dsszes korongjat az ellenfél
startmez6jére juttatnia. A nyertes 1 pontot kap ellenfele minden
palydn maradt korongja utdn. Egy jatszma tobb jatékbol all, a jétsz-
mét az nyeri meg, akinek elséként gylik dssze 31 pontja.

56. Omlesztve

A jaték elején a korongokat a dobds értékének megfelelen lehet
a tablara rakni. (Ha egy jétékos 3-at és 4-et dob, akkor egy koron-
got rakhat a tdbla szélétdl szamitott 3. egyet pedig a 4. mezére.)
Egy mez6n tobb korong is &llhat. Ha mar minden korong a tablara
keriilt, a jaték a hagyomdnyos backgammon szabdlyok szerint foly-
tatodik.

KOCKAJATEKOK

TETSZOLEGES SZAMU JATEKOS RESZERE,
6 EVES KORTOL

Jatékok 1 kockaval

57. Matrozok jatéka

Az els6 jatékos vdlaszt egy szdmot 1 és 6 kozott. Ellenfele dob
a kockdval és a dobott értéket hozzdadja a kivélasztott szamhoz.
Ezutdn tobbet nem dobnak. A jatékosok minden kdrben tetsz6le-
ges iranyban egyet forditanak a kockan. Minden forgatds utan
a kockan 1évd pontok szdmét hozzd kell adni az aktudlis értékhez.
Az lesz a vesztes, aki &tlépi a 25-0s szamot.

58. Léghajo

Eldszor is rajzoljatok egy nagy /’ ‘2 3 4
5 részre osztott léghajét (olyat,

mint a képen), a kosar a 6-0s 6

szdm, ez a csomagtartd. Minden ja-

tékos kap 6 gyufat. A soron 1évé jatékos dob

a kockdval. Aki 1-5-ig értéket dob, letehet egy gyufdt a léghajé meg-
felel§ részére. Ha azonban az adott szdmon mér volt egy gyufa,
akkor fel kell vennie a gyufat és nem rakhatja le a sajatjat. Aki 6-ot
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dob mindenképpen le tud rakni egy gyufat, mert a csomagtarto
akdrmennyi sdlyt elbir. Akinek elfogynak a gyufdi, kiesik. A jatékot
az nyeri meg, akinek utolséként marad gyufija. 0 megtarthatja
a léghajon lévé dsszes gyufat.

59. Huszonegy

A jatékhoz 1 kocka sziikséges. Egy korben maximum 6tszér lehet
dobni. A jatékot az a jatékos nyeri meg, akinek a dobott értékek
osszege a legkozelebb van a 21-hez. Kiesik az a jatékos, akinek
a dobott értékek dsszege meghaladja a 21-et.

60. Otven a nyer6

A jétékosok egymds utén haromszor dobnak a kockval. Céljuk, hogy
kozosen elérjék az 50 pontot. Az dtvenes szamot pontosan kell
elérni. A dobott értékeket sorhan dssze kell adni. Ha egy jatékos do-
basat kivetden az érték meghaladja az dtvenet, akkor a kivetkezé
jatékos dltal dobott értéket le kell vonni.

61. Fogadjunk

Minden jatékos irja le a szdmokat egymas ald, és tegyen a szdmok
magé egy szorzésjelet (1x, 2x, 3x...10x). Ezutdn a jatékosok egy-
mds utdn dobnak. A dobott értéket lapon egy tetszéleges, még
lires sorba irjak. Természetesen a legnagyobb szamot prébaljak
a 10-es mellé irni. 10 kor utan a lap megtelik. Végezzétek el a szor-
zésokat, adjétok dssze az eredményt. Az nyer, akinek a legnagyobb
értéket sikeriil elérnie.

62. Bogar

Minden jétékos egy papirlapot vesz
maga elé, amire majd a képen lathaté
bogarat kell majd lemésolniuk. A jaté-
kosok egymds utédn dobnak a kockéval,
aki 1-et dob, elkezdheti lemdsolni a bo-
garat. A rajzolast akkor tudja folytatni,
ha 2-t dob, majd sorban egymds utdn jonnek a bogdr részei.
Minden jétékosnak a sajat bogarat kel lerajzolnia. Az nyer, akinek
elsoként késziil el a bogara.

63. Tabornok

A jaték el6re meghatdrozott szdmu kérbdl all. Egy jatékos harom-
szor dobhat. Minden dobds el6tt meg kell mondania, a kdvetkezé
dobds helyi értékét (egyes, tizes, szazas). A jatékosok célja, hogy
a hdrom dobdshdl minél nagyobb értéket érjenek el. A legnagyobb
elérhetd szam a 666. Akinek sikeriil ezt az értéket elérie, az lesz
a tabornok, és a jaték gydztese.

64. Plusz-minusz

A jaték célja minél magasabb dobott érték elérése. Minden jatékos
9-szer dobhat. Az elsd két értéket mindig dssze kell adni, a harma-
dik dobést pedig le kell vonni az értékhdl. A jatékot az nyeri meg,
akinek a legnagyobb értéket sikeriil elérnie.

65. Piramisjaték

Minden jétékosnak egy dobdkockdja és 21 gyuféja van. A jétéko-
soknak gyufakbdl kell kirakniuk egy piramist: 6 gyufét raknak az
els sorba, 5 gyufat a méasodikba és igy tovabb. Ezutdn dobnak
a kockdval. Minden jatékos elveheti maga eldl a dobds értékének
megfeleld szdmd gyufabdl all6 sort. Ha olyan szamot dob, amihez
tartoz6 sort mar levette, akkor kimarad. A jatékot az nyeri meg, aki-
nek elséként sikeriil az dsszes sort leszednie.

66. Szarka

A legfiatalabb jétékos kezd, a tobbiek az 6ramutat6 jardsanak ird-
nyaban kovetkeznek uténa. A soron lév jatékos dob a kockdval,
a baljén il6 tarsa a dobott értéket hozzdadja a sajét eredményé-
hez. Ha azonban tarsa 1-et dob, az értéket le kell vonni a korabban
0sszegy(jtott pontokbdl. A jétékot az nyeri meg, akinek 5 kor utdn
a legtdbb pontja van.

67. Gonosz harmas

Aki harmat dob, kiesik. A soron lévé jatékos dob a kockdval. Ha
nem harmast dob, donthet tgy, hogy Gjra dob, de meg is dllhat.
A dobott értékeket dssze kell adni. Ha a jatékos 3-at dob, ezt az ér-
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téket le kell vonni az eredményébdl, és a kvetkezd jatékoson a sor.
A jaték akkor ér véget, ha mar minden jatékos dobott. A nyertes az,
akinek a legtdbb pontot sikeriilt dsszegy(jtenie.

68. Varazslo

A jatékos 6tszor dob egymds utdn. Minden dobds el6tt meg kell
mondania, hogy a kdvetkez6 dobdsa ,kisebb” vagy ,nagyobb” lesz
mint az el6z6. Ha helyesen tippelt, akkor a dobott értéket hozzd
kell adni a pontjaihoz. A jatékot az nyeri meg, akinek 10 kdr utén
a legtdbb pontja van.

Jatékok 2 dobékockaval

69. Vak egér

A kezdd jatékos két kockaval dob. A kockakat eltakarja, hogy tar-
sa ne lassa a dobott értéket (a dobdst meg kell ismételni, ha a két
kockan a pontok dsszértéke 7). Tarsanak meg kell tippelnie, hogy
a dobott érték tobb, vagy kevesebb-e mint 7. Ha jol tippelt kap egy
pontot. Most a masik jétékoson a sor, 6 dobhat. A jatékot az nyeri
meg, akinek elséként sikeriil 15 pontot dsszegy(ijtenie.

70. Jancsi és Juliska

A jétékosok felvdltva dobnak két kockaval. Akinek sikeriil dupldt
dobnia (ugyanazt a szdmot mindkét kockan), az lesz Jancsi. Aki
7-etdob (146, 2+5, 3+4) az pedig Juliska. A jatékot az nyeri meg,
aki elséként lesz Jancsi és Juliska is.

71. Paros — paratlan

A jaték gydztese, aki a legtdbb pontot gydjti. A soron Iévé jatékos
hdromszor dobhat. Az els6 kdrben (paros) csak a paros szamui do-
bott értékek szdmitanak (pl. a 6 és a 2). Az érvényes dobott pon-
tokat fel kell irni. Ha minden jatékos dobott az elsg kdrben, akkor
kezdetét veszi a masodik (pdratlan) kor. Most csak a pdratlan
szamok érnek pontot. Ismét minden jatékos haromszor dobhat.
A jatékot az nyeri meg, akinek két kor utdn a legtobb pontja van.

72.Szaz

A jatékosok célja, hogy els6ként érjék el a 100 pontot. A soron Ié-
v jatékos dob. Két eset lehetséges: a) a két kockan két kiilonbdzd
értéket dob, ezeket dssze kell adni (pl. 1+6=7); b) dupla dobds,
vagyis a két kockdn ugyanaz a szém van, ebben az esethen a két
szamot ssze kell szorozni (pl. 3x3=9). A nyertes az, akinek els6-
ként gy(lik 6ssze 100 pontja.

73. Egyszer egy

A dobott szdmokat dssze kell szorozni. A soron 1évd jétékos egyszer
dob. A két kockan lévd értékeket dssze kell szorozni, és az ered-
ményt felirni. Két kér utdn a koronként felirt eredményeket dssze
kell adni, az nyer, aki nagyobb dsszértéket ért el.

74. Dobj egy otost!

A jaték célja, hogy minél tobb 5-6st dobj. A soron 1évd jatékos dob
két kockaval. Csak az 5-0s dobas szdmit, ennek értéke 5, a dupla
5-0s dobads értéke 25. A jatékot az nyeri, aki a kozosen elére megha-
tdrozott korok sordn a legtobb pontot gy(ijti.

75. Kihuzott keresztek

Minden jétékos kap eqy papirlapot, és rajzol ré 20 keresztet. Az els6
jatékos két kockdval dob. A dobott értéknek megfeleld szamd ke-
resztet ki kell hiznia. Ezutdn a kovetkezd jatékos dobhat. Ha a dobott
érték nagyobh, mint a lapon |év6 keresztek szama, akkor a jatékos
nem hizhat ki egy keresztet sem, helyette rajzolnia kell Gjabb ke-
reszteket. Példaul, ha valaki 7-et dob, de csak 3 keresztje van a la-
pon, akkor djabb 4 keresztet kel rajzolnia. A jatékot az nyeri meg,
akinek elséként fogynak el a keresztjei.

76. Kalozkocka

A jatékos két kockdval dob, az eredményt eltakarja tarsai el6l. A do-
bott értéket két szamjegy( szamkeént kell bemondani, gy, hogy
a nagyobb érték legyen a 10-es helyi értéken (pl. ha a két dobott
érték 6 és 2, akkor az eredmény 62). A jatékosok az dra jardsaval
megegyezd irdnyban kovetkeznek egymés utén. A soron lévd jaté-
kosnak két lehetdsége van:



o Nem hiszi el, hogy tdrsa a hemondott szamot dobta. Ha igaza
van, akkor térsa biintet6pontot kap. Ha a bemondott szam kor-
rekt volt, a biintetd pontot a gyanusitd jatékos kapja.

o Elhiszi, hogy tarsa a bemondott szdmot dobta. Ebben az esetben
dob a kockékkal és bemondja az eredményt, amiknek azonban
minden esetben magasabbnak kell lennie az el6z6 kdrben be-
mondott eredménynél (még akkor is, ha a dobott érték alacso-
nyabb).

A kovetkez6 jatékos szintén donthet, hogy melyik lehetdséget va-
lasztja.

A pontértékek a legalacsonyabbtdl a legnagyobbig: 32-65-ig, 1-6
apacs értéki lehet a dobds (1 apacsot ér a dupla egyes dobds, 2
apacs a dupla 2 és igy tovabb). A legértékesebb dobds a 21 (2 és
1). Ha egy jétékosnak 21-e van, akkor a kovetkezd jatékos minden-
képpen biintet6pontot kap. A jaték addig tart, amig egy jétékosnak
ossze nem gydlik 10 blintet6pontja. A gydztes az, akinek a legke-
vesebb pontja van.

77. Mexiko

A dobdsok értékét a kaldzkockandl leirtakkal megegyezden kell
szdmolni. Ebben a jatékban a dobés értékét nem kell takarni. A j&-
tékos a két kockaval egyszerre dob. A soron Iévd tarsanak ennél az
értéknél nagyobbat kell dobnia. Ha nem sikeriil neki, akkor hiinte-
tépontot kap, és a szamolds a kdvetkezd jétékossal djraindul. A 21
ebben a jétékban is a legértékesebb dobds. Ha egy jatékosnak 21-e
van, akkor a kdvetkezd jatékos mindenképpen biintetdpontot kap.
Akinek dsszegydlik 10 biintetdpontja, az kiesik a jatékbal.

Jatékok 3 kockaval
78. Otos

Ebben a jatékban az 5-6s szdmnak fontos szerepe van. Minden jé-
tékos dtszor dobhat. Az egyes dobdsok értékeit dssze kell adni, az
osszegnek maradék nélkiil oszthatdnak kell lennie 5-tel. Ha ez nem
sikeriil 5 probélkozdshdl. akkor a kvetkezd jatékoson a sor. Abban
az esetben, ha sikeriil megfelel6 értéket dobni, a jdtékosnak nem
kell tobbet dobnia, a kdvetkezd jatékoson a sor.

Példa: A jatékos harmadik dobdsénak dsszértéke 15, elért pontjai-
nak szdma 15:5=3 pont. A soron kovetkezd jatékosnak legaldbb
ezt az eredményt kell elémie a harmadik dobésra, de ha nyerni
akar, akkor vagy nagyobb értéket kell dobnia, pl 20-at, vagy 5-tel
oszthatd szamot kevesebb dobashdl.

79. Gyors szazas

A jatékosok célja, hogy minél kevesebb dobashdl érjenek el pon-
tosan 100 pontot. A jatékosok sorban dobnak egymds utdn. A ja-
ték két részre oszthatd. Az els6 részben csak egy kockaval dobnak.
A masodik részben eldontetik, hogy 1, 2 vagy 3 kockéval dobnak
egyszerre. Ha eqy jatékosnak sikeriil 6-ot dobnia, akkor szdméra
kezdetét veszi a masodik rész, ahol mar harom kockaval dobhat
egyszerre. A dobott értékeket dssze kell adni és az eredményt fe-
lirni. A nyertes az, akinek elsdként sikeriil pont 100 pontig eljut-
nia. Ha egy jatékos dobdsaval tdllépne a 100 ponton, akkor abban
a kdrben kimarad, és a kdvetkezd kdrben prébalkozhat djra.

80. Atlanta

Minden jatékos haromszor dob egymds utdn. Az 1-es 100 pontot
ér, a 6-0s 60 pontot, a tobbi szdm pedig annyit, mint a pontok
széma. A jatékos minden dobds utdn elddntheti, hogy a kovetke-
26 dobdsnal az osszes kockaval dob-e djra, vagy csak néhdannyal.
A hérom dobds utani értéket kell felirni. A jatékot az nyeri meg,
akinek 7 kor utan a legtdbb pontja van.

81. Ezer a nyerd

A jaték harom korbdl all. A jétékosok minden kdr utdn harom szém-
jegy(i szdm formdjaban kell felirniuk az eredményiiket. Ha példdul
a jatékos a 4, 2, 3 szamokat dobta, akkor a 423,432,234,342 vagy
324 szdmokat irhatja fel. A jatékosok célja, hogy hérom kérdn belil
elérjék az 1000 pontot (ezt az értéket nem szabad tdllépni). Aki
tallépi az 1000 pontot, az veszit.

82. Pif-paf

Annyi kort kell jatszani, ahdnyan részt vesznek a jatékban. Az els6
jétékos dob, majd tarsai megprobéljdk ugyanazt az értéket dobni.

Akinek nem sikeriil, az 1 bintetd pontot kap minden hianyzé pont-
ért, és 2 biintetd pontot minden tobblet pontért. Akinek sikeriil
pont annyit dobnia, mint a trsdnak, az nem kap semmit. A ko-
vetkezd kort a masodik jatékos kezdi. Az a jatékos nyer, akinek az
utolsé kdr végén a legkevesebb pontja van.

83. Eltetd tizenot

Minden jatékos 3 kockaval dob. A dobott értékekbdl matematikai
alapmiiveletek (dsszeadds, kivonds, szorzés, osztds) segitségével
kell 15-6s szamhoz jutni. Példa: a dobott értékek 3 — 6 — 3 vagyis:
6 x 3 — 3 =15. Akinek nem sikeriil olyan mveletet kitaldInia,
aminek 15 az eredménye, az kiesik. Az utolsé jatékban maradt
versenyz6 nyer.

84. Hazszamok

A hdzszam egy haromjegy( szam, amit a 3 kockaval dobott érték
hatéroz meg. Az elsé kockdval dobott érték a 100-as helyi érték,
amasodik a tizes, a harmadik pedig az egyes. A legkisebb hézszam
tehdt a 111, a legnagyobb pedig a 666. A jaték jétszhaté 1 vagy 3
kockdval is. Ha egy kockaval dobtok, akkor az els dobaés a szdzas,
a masodik a tizes, a harmadik az egyes. Ha hdrom kockaval dob
a jatékos, akkor kivlaszthatja a legnagyobb szamot a szdzasok
helyére, majd két kockdval dobhat a tizesek helyére, majd az utolsd
kockdval dob még egyet az egyesek helyére. A jatékot az nyeri meg,
akinek a legnagyobb hdzszdmot sikeriik dobnia.

85. Tizesek jatéka

Az egyik jatékos lesz a bankar, 6 dob a tobbiek helyett is. A tohbiek
fogaddsokat tesznek a dobott értékre. Ha az érték 10 alatt van,
a tét dupldjat nyerik, ha viszont 10 felett, akkor a bank nyer.

86. A legkisebb a nyeré

A jaték 5 korbdl all, minden kdrben egyszer lehet dobni. A dobott
értékeket fel kell irni. A szdmokat dssze kell adni, de a 2 és 5 értéki
dobésokat le lehet vonni a végdsszegbdl. Az nyer, akinek a jaték
végén a legkevesebb pontja van.

87.Tizenegy zseton

Hérman jatszanak. 11 zsetont tesznek az asztal kdzepére, majd
egymds utdn dobnak. Aki 11-nél kevesebbet dob, az elvehet 2
zsetont az asztalrdl. Ak 11-nél tobbet dob, az elvehet 1-1 zsetont
a tarsaitol. Aki pont 11-et dob, nem kap semmit. Az utols6 zsetont
az veheti el, aki a legnagyobb szamot dobta a kdr folyaman. A jaté-
kot az nyeri, aki a legtdbb zsetont gyditi a kér folyamén.

Jatékok 4 kockaval

88. Csupasz kigyo

A jétékos célja, hogy a baljan iil6 tarsat csupasz kigydva tegye. Add
dssze a négy kockdval dobott értéket, majd az eredménybdl vond ki
a tdled balra iil6 jatékos altal dobott értéket. Amennyiben az ered-
mény 0, vagy negativ szam, a jatékos kiesik. Ha az eredmény pozi-
tiv, akkor te leszel a csupasz kigy, kiesel a jatékhél. Most a téled
jobbra il6 jatékos probalja meg a tdle balra il6 tarsat probalja
legydzni. A jatékot az nyeri meg, aki utolséként jatékban marad.

89. Belzebub

A jétékhoz 3 fehér és 1 sziirke dobdkockdra lesz sziikség. A 3 fehér
kocka jatszik az 1 sziirke (Belzebub) ellen. A harom fehér kockdval
dobott értékeket dssze kell adni, a sziirke kockdval dobott szdmot
pedig le kell vonni az értékbdl. A jaték 5 korbdl all. A nyertes az
a jatékos, akinek 5 kor utan a legtobb pontja van.
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90. Kocka poker

Minden jatékos hdromszor dobhat minden kdrben. A 2. és 3. kirben
a jatékosok szabadon donthetnek arrdl, hogy melyik kockakkal
dobnak Ujra, és melyek értékeit tartjdk meg. Pontértékek: kis sor
(1,2,3,4,5) — 20 pont, nagy sor (2,3,4,5,6) — 25 pont, 2 vagy 3
egyforma szdm — 30 pont + a dobott értékek dsszege, 4 egyforma
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szdm — 50 pont + a dobott értékek dsszege. A jatékot az nyeri meg,
akinek 10 kdr utdn a legtdbb pontja van.

91. Vakszerencse

Minden jétékos 5 kockdval dob egymds utdn, és elddntheti, hogy
a dobott értékkel a matematikai alapmdveleteket milyen sorrend-
ben szeretné elvégezni (6sszeadads, kivonds, szorzds, osztas). Min-
den miivelettipust hasznalni kell. Példa: az elsd dobds 3, a masodik
5. A jatékos eldszor az dsszeadast vélasztja: 3-+5=8. A harmadik
dobds 6, most a szorzést: 8x6=48. A negyedik dobds 1, az osztast
vélasztva 48:1=48, Az utolsé dobads a 4, ehhez megmaradt a kivo-
nds: 48-4=44. Az osztds eredményének egész szamnak kell lennie
(kivéve, ha ez a mivelet marad utolsonak). A jétékot az nyeri, aki-
nek a legmagasabb eredményt sikeriil elérnie.

Jatékok 6 kockaval
92. Egyesek és otosok

Asoron évé jatékos 6 kockdval dob és minden dobds utdn legaldbb
1 pontot érd kockat félrerak (Iasd a pontozds részt), majd a maradék
kockdkkal djra dobhat, amikor elfogytak a kockak, felirja az
eredményt. Most a kdvetkezd jétékoson a sor. Ha a jatékos kockdi
elfogynak, Gjra hat kockdval dobhat. Ha viszont egy dobashdl
nem tud pontot ér6 kombindciot kiemelni, akkor elveszti a kérben
szerzett pontjait.

Pontozés:

1db 1-es =100 pont, 1 db 5-6s = 50 pont, 3 db 2-es = 200 pont,
3.db 3-as =300 pont, 3 db 4-es = 400 pont, 3 db 5-6s = 500 pont,
3.db 6-0s =600 pont, 3 db 1-es = 1000 pont, 3 db par = 1000 pont,
sor (1,2,3,4,5,6) = 2000 pont, 6 db egyforma szdm = 5000 pont.

A jdtékosnak plusz egy dobdsi lehetésége van, ha sort, vagy 6
egyforma szamot szeretne dobni. A koronként elért pontokat
ossze kell adni. A jatékot az nyeri meg, aki az elére meghatarozott
ponthatart (pl. 10000 pontot) elséként eléri.

93. Piramis

Minden jétékos egymds utdn hatszor dobhat. El6szor egy kockdval,
majd kettével, harommal, néggyel, dttel, végil hattal. Az elért
pontokat dssze kell adni. A kdvetkezd kdrben hat kockdval kezdik
a dobdst és az utolsé dobds lesz egy kockdval. A jatékot az nyeri,
akinek a két kdrben a legtdbb pontja gy(ilik ossze.

94. Tripla dupla

Minden jatékos haromszor dobhat. A pontokba csupdn a duplak
szamitanak bele. Dobds utdn a jatékos félreteszi a duplakat és
a maradék kockdkkal ujra dob. A jétékot az nyeri meg, akinek
a két kor sorén a legtdbb duplat sikeriil dobnia. Ha két jatékosnak
ugyanannyi duplét sikeriilt dobnia, akkor az nyer, akinek nagyobb
érték(i duplakat sikeriilt dobnia.

95. Maraton

Egy papirlapra rajzoljatok téblézatot, a jatékosok neve keriiljon az
elsd sorba. Minden jatékos kordnként hdrmat dobhat, és eldontheti,
hogy a masodik és harmadik dobdsnél hény kockdval dob jra, és
mennyit tart meg. A harmadik dobds utdn a jatékos elddntheti,
hogy a kapott értékek alapjan a dobast melyik sorba itja be. A jaték
végére minden sort ki kell tolteni. A jatékot az nyeri meg, akinek
a 14. kor utén a legtdbb pontja van.

A bal széls6 oszlopba az alabbiakat kell irni:

1-es iskola (a kockdkkal dobott 1-es értékek dsszege),
2-esiskola (a kockdkkal dobott 2-es értékek dsszege),
3-asiskola (a kockdkkal dobott 3-as értékek dsszege),
4-es iskola (a kockakkal dobott 4-es értékek dsszege),
5-0s iskola (a kockdkkal dobott 5-0s értékek sszege),
6-0s iskola (a kockdkkal dobott 6-os értékek sszege),
részosszeg (az elsd 6 sor dsszege) 25 bonusz pont jr, ha a az elsd
6 sor dsszege legalabb 63 pont.

1 par (a két kockan Iévé szdmok dsszege)

2 pér (a kétszer két kockan Iév szamok dsszege)
Tripla (a harom kockén 1évg szamok dsszege)

Négyes (a négy kockan 1évd szamok osszege)

Kis sor (vagyis: 1,2,3,4,5 — értéke 15 pont)

Nagy sor (vagyis: 1,2,3,4,5,6 — értéke 25 pont)



Szemét (nem besorolhatd dobds, értéke a kockdkon 1évé szdmok
osszértéke) Maraton (6 egyforma szam), értéke 50 pont) Az utolsé
sorba az egyes feladatok sordn elért eredmények dsszege keril.
A jatékot az nyeri meg, akinek a jaték végén a legtobb pontja van.

96. Uton Amerikaba
A jatékosok célja, hogy 1-6-ig szamsort épitsenek. Dobds utdn
a jatékos félreteheti a megfeleld kockdkat.

Példa: a jatékos dobasa: 1,2,4,5,5,6, akkor félretehetiaz 162
érték(i kockdkat, és a tohbivel tjra dob. A nyertes az, akinek
els6ként sikeriil az 1-6 sort kiraknia.

97. Hetes parok

Ajaték célja olyan kockaparok gy(jtése, ahol a két kockdn a pontok
osszértéke 7. A parokat a jatékos félreteheti, a tobbi kockdval pedig
Gjra dob. A jétékot az nyeri meg, akinek a legkevesebb dobéshdl
sikeriil 3 part dobnia.

98. Haromezer

A jatékosok sorban egymés utdn dobnak az dsszes kockdval. Pontot
csak az egyesek és 6tosok érnek. Akinek sikeriil 5 vagy 6 db egyest
vagy otost dobnia egy dobdssal, az azonnal megnyeri a jatékot.

A szamolds a kovetkezd:

1db egyes 100 pont,

2 db egyes 200 pont,

3 db egyes 1000 pont,

4db egyes 2000 pont.

Otdsok dobasa esetén a jatékos ezeknek a pontoknak a felét kapja.
Példa: a jatékos dobdsa: 1,1,3,5,6,2, akkor a dobds értéke
200+50=250.

A jatékot az nyeri meg, akinek els6ként sikeriil 9sszegydjteni a 3000
pontot.
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99, Vesztes harmas

Ajaték tetszéleges szdmu kdrbdl all. Aki harmast dob kiesik. A jaté-
kot az nyeri meg, aki utolséként jatékban marad.

100. Tiltott szamok

Egy jatékos dob két kockdval — a dobott értékek lesznek a tiltott
szdmok. Ha a dobds dupla szdm, akkor djra kell dobni. Most a ko-
vetkezd jatékoson a sor. Hat kockaval dob, és kiveszi a tiltott sza-
mot mutatd kockdkat. A maradék kockakon Iévd pontok értékét
osszeadja. A megmaradt kockakkal djra dobhat, és hozzaadhatja
eredményéhez a dobds értékét. A kor addig tart, amig az utolsé
kocka jatékban marad. Ezutan a kévetkezd jatékoson a sor, a fenti
szabalyok szerint dobhat @ is. A jatékot az nyeri, aki az elére meg-
hatdrozott szamu kdr folyaman a legtobb pontot gyditi.
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