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A verseny helyszine: Hej6keresztri IV. Béla Altalanos Iskola, 3597 HejOkeresztir, Petéfi
Sandor ut 111.

A verseny ideje: 2016. majus 6. péntek 11:00-16:00

A regisztracio ideje: 10:00-10:45

Versenyrésztvevok: 10 fos csapatok — 5 alsos, 5 felsds tanuld. Egyéniben 3 kategoria: alsos
és felsos diak, valamint felnott.

A verseny felelds szervezdje: Mészaros Mihaly

A versenyt a VODAFNE tamogatja

Versenyszabalyok:

A résztvevok rajtszamot és versenylapot kapnak.

A hétféle jatékbol tetszdleges partnervalasztassal zajlo verseny eredményeit gytjtik a
jatékosok a versenylapon. A hét jatékbol 3-3 kihivasos parbaj eredményét lehet rogziteni.
Minden nyert parbaj 1 alappontot ér. Am, a verseny végeredményét meghatrozo szamitott
eredmény-pontszam ennek tobbszordsét hozza:

A végsoO Osszesitett sorrendet eldontd pontszamba ugyanis a sikeres parbajokért kapott tovabbi
Htirofea-pontok” is beszadmitanak, melyek a legy6zott ellenfelek elért alappontjainak
Osszegével lesznek azonosak. (Ha olyan versenyzdt gy6zott le a vizsgélt jatékos, akinek nem
volt nyert parbaja, akkor ,,csak” a gy6zelemért kapott 1 alappontot kapja, de ha olyan
versenyz0 trofedjat sikeriilt begylijtenie, aki a verseny végéig dsszesen 10 parbajt nyert, akkor
egyetlen gydzelemmel 11 pontot sikeriilt begyiijtenie.)

Mindegyik jatékos tetszése szerintiszdmu partit jatszik, de egy jatékbol csak maximum harom
ellenfelével parbajozhat. Kihivast visszautasitani pedig csak akkor megengedett, ha az adott
jatekbol egy parbajt mar vivott.

Ugyanazzal az ellenféllel legfeljebb kettd jatszma valthato. (Ennek megszegése kizarast von
maga utan.)

A versenylapon torténd javitas tilos. (Szintén a versenybdl torténd kizarast eredményezhet.)

A versenylapra mindig rakeriil a vesztes ellenfelek aldirasa: az ,,elismert vereség” rovatba.
Déontetlenért nem jar alairas, tehat pontszam sem.

Azonos iskolabol érkezettek csak versenyen kiviil jatszhatnak egymassal.

A nyertesnek a gyOztes jatszma utdn kotelezd a ponttablazatba felvezetni a vesztes jatszotars
rajtszamat (a gydztes rajtszdma €s a megnyert jaték keresztezédésébe)!

Eléfordulhat, hogy egyik, vagy akar mindkettd jatékosnak betelt mar valamelyik jaték a
versenylapon. Ekkor azonban k6z0s megegyezés utdn mégis valaszthatjak ezt a tablast ugy,
hogy mindkettejiik versenylapjan egy masik kivalasztott jatékhoz kell bekeriilnie a sziikséges
adatoknak (jatszotars rajtszama, gydzelem esetén alairasa is). Ha ez nem megoldhato, akkor
csak annak a versenylapjan, akinél mar telitettek a sorok.

A nevezd iskoldk 5 alsés és 5 felsds tanulojat varjuk!

Nevezés: Mészaros Mihalynal a memihaly@gmail.com cimen.

A nevezésben kérjiik feltiintetni a telepiilés és az iskola nevét, a versenyzok nevét és a

kategoriat!
Nevezési hataridé: 2016. aprilis 22. péntek
Eredményhirdetés, dijatadas: az értékelés kategorianként torténik.

Egyéniben az elsdé 10 helyezett kategorianként oklevél jutalomban és dijazasban részesiil.
A gy0ztes csapat a vandorkupat nyerheti el egy évre.


mailto:memihaly@gmail.com

JATEK- ES VERSENYSZABALYOK

»begurités” Améba
»Htologatés” Améba
Camelot
,»,0rosz” Dama
Loa
Quints
Htakart mezos” Reversi (Othello)

A jatékok

wheguritos” Amoba

Az Amoba (Gomoku) nevil alapjaték egy modositott valtozata. Jatszhatdé kovekkel,
kupakokkal (két szinben).

Szabaly

Ures tablardl indul a jaték. A tabla egy tetsz6leges szélét kivalasztva, képzeletben beguritjuk a
koviinket, mint egy golyot, ami iitkdzésig fog haladni. Vagy a tdbla masik széle, vagy egy
masik, mar kordbban beguritott kd (golyd) fogja megéllitani. Erre az iires mezdre helyezziik el
a koviinket. Es igy tovabb.

Cél

Az a fél nyeri a jatékot, akinek hamarabb sikeriil egy négyes nyerd vonalat kialakitani a sajat
koveibdl. Tehat hézagmentesen, egy egyenes vonal mentén helyezkednek el a kovek. Igen,
nemcsak vizszintesen €s fliggdlegesen, hanem atldsan is szamit. Azonban csak a négyes, az
0tOs, mar nem nyer.
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wtologatos” Améoba

Elegend6 szamu jelhordoz6 két szinben.

Szabaly

Kezdetben iires a tabla. Barmelyik sz¢élsé mezdre helyezhetd babu. Ha mar foglalt, akkor is.
Hogyan? Ugy, hogy eggyel beljebb tolodnak a tabla kozepe felé az oszlopban 1évé babuk:



tehat beljebb megy eggyel a sz¢€lsé mezon tartdozkodo, ez eggyel szintén beljebb tolja a még
beljebb 1évot az meg..., és igy tovabb. Kivéve, ha mar telve van az oszlop (sor). Ebben az
esetben mar nem tehetd Gjabb babu ebbe a sorba (oszlopba).

Cel

Nyer, akinek elsdként alakul ki négyes nyer6 vonala valamilyen (vizszintes, figgéleges, vagy
atlos) iranyban. Osszefliggden, egyenes vonalban.
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Eléfordulhat olyan eset, hogy egy ilyen betolas alkalmdval mindkét félnek négyes vonala jon
1étre. Ekkor az aktiv fél, tehat, aki a 1épést (tolast) végrehajtotta, a nyero.

Az elézdvel Osszefliggésben létezik ,,0ngol”: azaz, ha a 1épésemmel az ellenfelemet négyes
vonalhoz juttatom, de magamat nem, akkor vesztettem.

Camelot

Hader6: mindkét részrdl 5 gyalog (paraszt, gyalogos katona stb.), 2 lovag.

Kezdoallas: tablak elforditva 45 fokkal, sarkok az ellenfelek felé néznek. Ezek a sarokmezok
a varak. Gyalogok egy-egy Otmezds atlos vonalra felpakolva. Ha ez sotét szini, akkor a
mogottiik 1évo kozépso két mezore keriilnek a lovagok. (Ezek most vilagosak lesznek.)
Szabaly

A gyalog ¢és a lovag is barmelyik szomszédos lires mezdre (sarok és oldal is) atléphet.

A gyalog ¢és a lovag is atugorhat egyetlen sajat harcost, ha mogotte lires mez6 van, mivel erre
érkezik. (Atlos iranyban is.) Ez egy 1épésben tobbszor is megtorténhet, tehat létezik
ugrassorozat.
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Utés: Ha az eldbbi ugrast, vagy ugras sorozatot a gyalog, vagy a lovag az ellenfé] katonain
végzi el, akkor ezek lekeriilnek a tablarol.

Felmeriilhet a kovetkezé kérdés mindenkiben: akkor mi a kiilonbség a két figura — gyalog ¢€s
lovag — ko6zott? Az, hogy a lovag megteheti a kdvetkez6t: eldbb sajat harcost ugrik at, majd
rogton — ugyanabban a 1épésben — iitésbe megy at. Ez teszi rendkiviil erds figurava. A gyalog
nem keverheti a 1épésnek szamitd ugrasokat az iitésekkel. Tehat vagy ugrik (sajatot), vagy it
(ellent).

Mindkét figurara vonatkozik, hogy az iités(sorozat) kotelezd! Addig kell iitném, amig csak
lehet. Tobb iités lehetdség koziil barmelyiket valaszthatom. Lovag esetén nem kotelezd akkor,
ha az iitést sajat babuk atugrasa el6zné meg. Tehat nincs kozvetleniil iitésben.

Benne van az eredeti szabalyban, hogy egy sorozat (ugras, {ités) végzése kdzben barmelyik
mez0 csak egyszer érinthetd.

Fontos!!! Sajat varba tilos belépni, kivéve, ha {ités soran keriilok ide. Am a kévetkezd korben
azonnal ki kell 1épnem innen. Ennek kotelezettsége feliiliiti az iitéskdtelezettséget is. Azaz
kilépek innen, aztan, ha ram kertil ismét a sor €s a helyzet is fennall még, akkor {itok.

Cél

Alternativ.

Nyerek, ha elfoglalom az ellenfél varat, azaz belépek a sarokmezdjébe.

Nyerek, ha lelitom az 0sszes katonajat.

,»orosz” Dama
Kezdéallas, lépésszabaly, iitésmod, cél megegyezik a ,,brazil” ddmaéval.
Két fontos dologban tér el azonban ettdl:
= Az egyik, hogy tobb iitéslehetdség esetén nem sziikséges a tobb iitést eredményezot
valasztani. Tehat itt nincs megkotés.
= A masik, hogy az ellenfél alapsoraba beért gyalog mindenképpen atvaltozik damava.
Akkor is, ha az iités miatt el kell hagynia az alapsort. Tovabb kell {itnie, ezt damaként
folytathatja még ugyanabban az iitéssorozatban.



wbrazil” Dama

A Ddmakban éltalaban a vilagos kezd.

Szabalyai tokéletesen megegyeznek a kozismertebb ,, nemzetkozi” Damdéval, aminek viszont
10x10-es a tablaja.

Sziikség van 12-12 db korongra kétféle szinbdl. Kivalo a célra az asvanyvizes kupak, a ko
nem annyira szerencsés. Kétféle jelfogo 1étezik ebben a jatékban: a gyalog és a dama. A jaték
elején csak a gyalogok vannak a tiblan. Késobb, megkiilonboztetésiil, a jatékba keriild
damakat jelezhetjiik aljaval felfelé forditott kupakkal is.

Kezdoallas: A felénk eso bal saroknak sotét mezének kell lennie. A mindkét jatékos felé es6
3-3 sorba, a sotét mezdkre sziikséges felpakolni a korongokat (gyalogokat). A jatszma csak a
sotét (32 db) mezokon zajlik.

Szabaly

Lépés: A gyalog atlosan eldre, az ellenfél irdnyaba Iéphet egyet. Hatra nem!




Utés: az ellenfél egyetlen korongjanak atugrasaval torténik, ha a korong mogott iires mezé
van. Szintén atlés iranyban! Hatrafelé is!!! (Az ité és iitdtt korong mezdinek sarkosan
érintkezniiik kell.)

Ha az iitést végrehajtd babu tovabbra is {itésben all, akkor az {itést folytatni kell addig, amig
csak lehetséges. Ez az {itéssorozat.
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Az iités a Damakban kotelezd!!!

Tobb iitéslehetdség koziil a tobb iitést eredményezot kell valasztani.

Utéssorozat folyaman egy korong csak egyszer ugorhatd at, de egy mezd tdbbszor is
érinthetd.

Utéssorozat végrehajtasanal az atugrott korongok csak az ugrdssorozat befejezése utin
vehetok le a tablarol (torok {ités). Tehat elvégezziik az ugrasokat, majd levessziik a
korongokat a tablarol.

Az utolso sorba beérkezett, és onnan tovabb nem mozduld (iité) gyalog damava valtozik. Az
utolsd sorba iitéssel beérkezett, €s onnan tovabb {itni tud6 gyalog folytatja az iitést gyalogként
(visszaiités). Tehat nem valtozik damava.

A dama Iépésszabalya: atlésan barmelyik irdnyba, a szabad mezdkon keresztiil. (Mint a fut6 a
sakkban.) Mozgasaban a tabla széle és egy masik babu korlatozhatja.

A dama itése: a l1ényeg, hogy a leiitendd korong mogott tires mezd(k) legyen. Ha tobb ilyen
mez0 van, akkor szabadon megvélaszthatd az érkezés helye, hacsak nincs mar modja tovabbi
iitésekre. Ha van, akkor a damara is vonatkozik az a szabaly, hogy a megkezdett {itést addig
kell folytatni, ameddig csak lehetséges. (lités kotelezettség) Az eldzdekben ismertetett iitésre
vonatkoz0 szabalyok itt is érvényesek.



4. A,

A dama ugyanugy iithetd, mint a gyalog. Dama és gyalog altal egyarant.
Cél
Alternativak:
= Az ellenfél haderejének teljes megsemmisitése.
= Az ellenfél 1épésképtelen helyzetbe hozatala. Nem tud sem lépni, sem iitni szabalyosan.
Béarmelyik mod gydzelmet jelent.
Dontetlen, ha a fenti két eset egyike sem teljesiil.
Dontetlen a jatszma:

= Igénylésre, ha haromszor el6all ugyanaz a pozicio.

= Az utolso 25 Iépés csak damaval tortént tités nélkiil, kérésre.

= 5 Iépéses szabaly”: ha két figura — amely koziil legalabb az egyik dama —, vagy egy
dama all szemben egyetlen ddmaval és nem sikeriil azt 5 1épésen beliil leiitni.

= 16 I¢épéses szabaly”: ha harom figura — amely koziil legalabb egy dama — all szemben
egyetlen ddmaval és nem sikeriil azt 16 1épésen beliil letitni.

= Ajanlasra, de legalabb 40 Iépés megtétele utan.

Leko6zlom Penkalo Viktor 6sszefoglalasat is, hatha ez érthetdbb az olvas6 szamara:

A gyalog kizarolag eldre (az ellenfél irdnyaba) 1éphet, és csak egy mezot.

Sem a gyalog, sem a ddma nem léphet olyan mezdre, amin mar all valamilyen korong.
Sem a gyalog, sem a ddma nem ugorhatja at sajat korongjat.

A gyalog csak eldre 1éphet, de hatrafelé is iithet.

Ha a lépésen 1év0 félnek lehetdsége van az iitésre, akkor koteles titni.

Az iitést addig kell folytatni, amig erre méd van.

Tobb iitési lehetdség koziil a 1€pd félnek azt kell valasztania, ahol a legtébb korongot
lehet letitni.

8. Ha iitdsorozatban a gyalog eléri a ddmamez6t, és még van lehetdsége folytatni az {itést
gyalogként, meg kell tennie, és nem valtozik 4t ddmava.

9. Ha iitésorozatban a gyalog eléri a damamezdt, és a gyalog iitdszabaly szerint tobbé
nincs mit iitnie, akkor megall a ddmamezén, ddmava valtozik, de a ,,dama-jogot” csak
az ellenfél valaszlépése utan kapja meg.

10. A sima lépéssel atvaltozo gyalog csak a kovetkezd 1épésben mozdulhat damaként

11. A déma eldre ¢és hatra egyarant léphet azon atlok mezdire, amelyeknek
metszéspontjaban all.

Ebben az iranyban (eldre és hatra) ithet is.

NogkrwnpE



12. Egy sorozat végrehajtasakor a leiitott korongokat csak a sorozat befejezése utan lehet
levenni a tablarol.

13. Egy sorozat keretében nem lehet kétszer atugrani ugyanazt a korongot.

14. Egy sorozat soran az {it6 korong Iéphet tobbszor ugyanarra a mezore (akar a kiinduld
mezore is).

Loa

Osszesen 12-12 jelhordozora van sziikség.

Kezdoallas: mindkét szinbdl a 6-6 jelhordozot felpakoljuk az egyméssal szembeni sz€lsé
sorokra. Tehat az azonos oldali korongok egymassal szemben, a sarkok tiresek.
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Szabaly

Lépés-iites

A jelhordozok barmely vonal mentén (vizszintesen, fliggblegesen, atlésan) 1éphetnek annyit,
amennyi figura van azon a vonalon. Onmagukat is beleértve. Tehét, ha a 1ép6 korong soraban
még két korong van (barmilyen), akkor harom mezdt 1éphet ebben a sorban.

Sajat korong atléphetd, de ellenséges nem!

Ha egy Iépés soran a l1épd korong ellenséges korong altal foglalt mezdre érkezik, akkor az
lekertil a tdblardl. Ezt nevezziik titésnek.
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Sajat korong altal foglalt mezére nem lehet 1épni.

Cél

Eléggé sajatos. Osszefiiggd alakzatba rendezni a sajat jelhordozokat. Ez vajon mit jelenthet?!
Nyerek, ha sikeriil az 6sszes — még tablan 1évé — korongomat szomszédosan elrendezni, azaz
a korongok kapcsolddjanak egymashoz vagy oldalasan, vagy sarkosan.
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Mi ugy jatsszuk mindig, hogy egy korong is ,,0sszefiiggd”, tehat nyer!

Quints

15-15 jelhordoz6 sziikséges két szinben

Szabaly

Ures a tabla kezdéskor

Az 1. szakaszban lerakjak babuikat a jatékosok.

A 2-ban valtott 1épésekkel az oldalszomszédos mezdkre.
Utés



Egy darab ellenséges babu olloba fogasaval, de itt is akcioban! Csak lerakosgatas utan és nem
kotelezd! Az elfogas csak sor- €s oszlopiranyban ér.
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cél
Nyerés: ha pontosan 6t sajat kobdl nyerd vonalat hozunk létre sor-, vagy oszlopiranyban.

Htakart mez0s” Reversi

Ugyanolyan és ugyanannyi jelhordozo, mint a Back&back-nél, 64 db. A legjobb: asvanyvizes
kupakok, vagy pl. kartonbol kivagott haromszogek — egyenld szartiak.

Kupaknal: teteje-alja Modszer: megforditassal

Héaromszognél: szarak csucsaval egymassal szemben Mddszer: elforditassal

Kezdéallas: a négy kozépsé mezdn 2-2 eltérd jelhordozo.
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Szabaly
A Hétproban a jatszma a két-két blokk-ko valtott lerakasaval kezdddik. Ezek elhelyezésével 4
takart mez6 keletkezik, amelyek nem tartoznak tovabbiakban a jatéktérhez.



Lerakas csak akkor megengedett, ha a lerakott jelhordozoé és egy masik ugyanilyen mar tablan
1évo, kozrefog ellenséges jelhordozokat. (Szendvicsbe, olloba stb.) Folytonos, hézagmentes
vonalon. Ezeket sajatra kell meg(el)forditani! Az Osszest — akar tobbet is —, amire az elébbi
leiras érvényes: sor, oszlop és atlo iranyban.
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Ha ez nem teljesithetd, akkor az illetd kimarad, ismét az ellenfél jon.
Cél
A jatéknak vége, ha egyikiik sem tud tenni szabdlyosan. (Ez altalaban teli tablat jelent, de nem
mindig.) Akinek tobb sajat jelhordozoja lesz ekkor a tablan, az nyer.
Ajanlott irodalom:
= www.jatektan.hu
= Mészaros Mihaly: 50 valogatott, sakktablan (is) jatszhato tablas jaték (PDF)


http://www.jatektan.hu/
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Hejokeresztir, 2016. majus 6.
A resztvevok rajtszamot es versenylapot kapnak.

A hetfele jatekbal tetszoleges partnervalasztassal
z3jlo verseny eredmenyeit gyljtik a jstekosok a  versenylapon.
A het jatekbol 3-3 kihivasos parbaj eredmenyét lehet régeiteni. Minden
nyert parbaj 1 alappontot &r. Am, 3 verseny vegeredmenyet meghatarczo
szamitodt eredmeny-pontszam ennek tébbszirisst homa:

A vegso dsszesitett sormendst elddntd pontszamba ugyanis 3 sikeres
parbajpoken kapott tovabbi trofes-pontok” is beszamitanak, melyek a
legyozitt ellenfelek elen alappontjainak Ssszegevel lesznek azonosak (Ha
olyan versenyzot gyoezdtt ke a vizsgalt jatekos, akinek nem wvolt nyert
parbajzs, akkor jos3k” 3 gydzelemean kapaott 1 slappontot kapis, de ha olyan
versenyzo trofeaja sikerilt begyujtenis, aki 3 verseny vegelg dsszesen 10
parbajt myert, akkor egyetlengyceelemmed 11 pontot sikeriilt begyajtenie.)

Mindegyik jatekos tetsaese szenintiszamu partit jstszik, de egy jatekbol
csak maximum harom ellenfelevel parbajozhat. Kihivast visszautasitani
pedig csak akkor megengedett, ha az adottjatekbol egy parbajt mar vivoit

Ugyanazzal az ellenfellel legfeliebb ketto jatszma valthato. (Ennck
megszegese kizarast von maga utan.)

A versenylapon tHnénd javitds tiks. (Szintén a versenybdl thrténd kizarast
eredmenyazhet.)

A versenylapra mindig rakeril 3 vesztes ellenfelek alairasa: az elisment
vereseg” rovatba.

Diantetlenért nem jar alairas, tehat pontszam sem.
Azonos iskolibsl érkeratick coak vesenyen kivil jitzhatnak egymassal.

Rajtszam: Aldiras:




