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A JATEK SZABALYAI

A jiték elemei: e
1 db jatékedbla, 10046 szines mezdvel "%
34 db szines babu, két csapatra osztva: a a . .
“teli”, kozépen fekete pottyel jelolve és “lires”, fekete karikdval jelolve,  fires 8.
Jatékszabaly T sﬁ? e e

1. A babuk elhelyezése a tablan

A kezdésnél a babukat a jatéktér szélén, a jelzéseknek megfeleléen kell elhelyezni a
kiinduldsi mez6kén. A tibla egyik oldalin az tres, a masik oldalin a teli babuk
helyezkednek el. A piros bibuk kezdéskor a tdbla szélén, a piros kapukban dllnak - a teli
piros babuk a teli biabuk melletti kapukban, az iires piros babuk az iiresek melletti
kapukban.

A babuk a jaték elejétdl kezdve jatékban vannak és tithetéek, a kezdé mezdkon is.

A jatékosok a jaték elején eldontik, ki melyik csapattal jatszik és ki kezdi a jatékot.

2. A lépés

— Egy mez6rdl barmely szomszé- (&
dos mezére lehet lépni. Szom-
Y szédos mezd az, amivel az adott §
mezS érintkezik (a sarkok is g
) érintkezésnek szamitanak).

4 A palya szélén 1évé piros kapuk a
| piros babuk kiindulé mezéi. Ide
mas szinti babu nem léphet. Ha a
piros babu kilépett a kapubdl,
§ azzal jatékba kertiilt, és a kapuba
nem léphet vissza.

Ha egy bdbu a sajit szinén all,
" onnan nem léphet tovdbb egy
ugyanolyan szinli mezdre.

(Pl zild mezion dllé zold babuval
nem lehet dtlépri msik zold mezdre.)

A kozépsd piros mezdre csak piros
babuval lehet lépni, mds szind
babuval nem.

Ha a lépésben kovetkezd jatékos megfogott egy babut, azzal kell lépnie, nem foghat mdsikat. Ha a megfogott bdbut
elhelyezte a tablan és elengedte azt, nem léphet vele mashova.

3. Az iités
Utésre akkor van lehetSség, ha a jatékos egy babuval a bibu szinével azonos szinti mezdre 1ép.
Ebben az esetben az ellenféltél levehet egy olyan babut (barmilyen szintit), ami szintén egy
ugyanolyan szinti mezén all.
(PL. ha egy jdtékos egy zold babuval z0ld szinii mezdre lép, akkor levehet az ellenfele babui koziil
egy olyat, ami szintén 2old szimif mezon dll bdarhol a tdbldn, ha van ilyen babuja. Az iités jogat fi
megszerzd babu, miutdn levette az ellenfél babujat, a sajit zold mezdién marad. Ez utdn az
ellenfél kovetkezik.)
Ha van az ellenfélnek legaldbb egy levehet6 babuja, azt kotelezd letitni (litéskényszer). Ha tébb
is van, az iit6 jatékos valaszthatja ki, melyiket veszi le.

Minden babu levehetd, amely jatékban van. A piros babuk titheték, amint jatékba keriiltek - azaz a piros kapubdl a jatéktérre
léptek. Az 6sszes tobbi babu a jaték indulasatdl kezdve jatékban van, tehat leiithetdk, azok is, amelyekkel még nem léptek.

4. GyOGzelmi feltételek
Az a jatékos nyer, aki
- egy piros babujat bejuttatja a kozépsé piros mezobe, vagy
- leiiti az ellenfele mindhdrom piros babujat (ezzel megsziinteti annak lehetdségét, hogy a
masik jatékos egy piros babujaval elérjen a tabla kozepére), vagy
- beszoritja ellenfele 6sszes jatékban lévé babujit tigy, hogy az nem tud lépni.




