TUDOR IIl.

ALQUERQUE

Szabalyok: Két jatékos jatszik. 12 vilagos babuja van az egyiknek, 12 sotét a masiknak. A babokat a mellékelt abran 1athato
modon helyezziik el a tablan. A kezdést sorsolassal kell eldonteni. Az kezd, aki ebben vesztes, mert a kezdés némi hatrannyal
jar. A két jatékos felvaltva 1ép. A babokkal el6re, oldalt és atlosan lehet 1épni. Egy 1épés soran egy mez6t lehet haladni. Ha a
babunk el6tt a haladasi irdnyban ellenséges babu all, s mogotte iires mez6 talalhato, akkor ez a babu atugorhaté és levehetd.
Természetesen ez is 1épésnek szamit, s utdna az Ellenfél kdvetkezik. Visszafelé nem lehet 1épni. Ha valamelyik babunk beért az
Ellen alapsoraba, akkor O haladhat visszafelé, de csak akkor, ha iit. Ezzel mar elkeriilt az ellenséges alapsorbol, tehat ugyantgy
mozoghat, mint barmelyik masik tarsa. A jatéknak akkor van vége, ha az egyik jatékos dsszes babuja elveszett, vagy akkor, ha
mar senki nem tud 1épni. Az utdbbi esetben az a gydztes, akinek tobb babuja van a palyan.

A jaték konnyebb, ha az atlos 1épést tiltjuk.

VILLAMHABORU
Szabalyok: A jatékot ketten jatsszak. Mindkét jatékosnak 6t-6t babuja van, melyeket a tiblan talalhatd vonalak mogott
helyeznek el egy sorban. Sorsolas donti el, hogy ki kezd. A jatékosok felvaltva 1épnek az aldbbiak szerint: 1épni lehet elére,
hatra és oldalt. Ha valamelyik babunk el6tt 1épésiranyban egy masik babu taldlhato, akkor azt atugorhatjuk. Ilyenkor ujabb
1épésre van lehetéségiink, de csak akkor, ha ugyanazzal a babuval tudjuk folytatni az ugrasi sorozatot. Az ugrasi sorozat utan
lépni nem lehet. Az ellenfél és a sajat babu egyarant atugorhatd azzal a kiilonbséggel, hogy az ellnfél jatékosat levehetjiik a
tablarol, ha atugrottuk. A sajat babu atugrasa - természetesen - csak azzal az elénnyel jar, hogy gyorsabban haladunk. Ezutan az
ellenfél kovetkezik. A jaték célja, hogy minél tobb babunkat bejuttassunk az ellenfél vonala mogé. Amelyik bab mar elérkezett
a célba, az mar nem {ithetd, s nem is szabad atugorni, de 6 sem 1éphet-ugorhat mar hatrafelé. (oldalt helyzkednie szabad)
A jaték végeztével (valamelyik fél az Gsszes palyan maradt babujat a célba juttatta) alkalmazzuk az alabbi szamitasi médot:
- I pontot ér az a babu, amelyik a palyan maradt
- 2 pontot ér az a babu, amelyik beért a célba
Aki tobb pontot ért el, az a gydztes!
A jaték neve is mutatja, hogy gyors partikat lehet jatszani. Erdekes lehet, ha tobb jatszmat jatszunk, s az egyes jatékok
eredményét papiron vezetjiik és 6sszeadogatjuk. Igy a kezdé elénye is jobban kiegyenlitddik, s kideriil az is, hogy ki nyujtotta a
legjobb teljesitményt. Ez a modszer lehetéveé teszi, hogy ketténél tobb jatékos is bekapcsolodjon egy bajnoksagba.

KERESD A REMETET !

Szabalyok: A jaték hasonld elvre épiil, mint a Remetejaték vagy Soliter. Egy személy jatszik. A palyan a k6zépsé mez6
kivételével mindenhol van egy babu. A jatékban 1épni nem lehet, csak ugrani. Eldre, hatra és oldalt lehet haladni, atlésan nem.
Az egyik babuval a masik atugorhato, ha kozvetleniil el6ttiink all (az eldbb leirt iranyok valamelyikében), s mogotte tires mezd
van. Ha egy tiiskét atugrottunk, akkor levehetjiik. A jatéknak akkor van vége, ha nem tudunk mar ugrani. A tablan maradt
babuk szama jelzi, hogy mennyire volt jo a stratégiank. A legjobb eredmény természetesen az, ha csak egy babu marad a
palyan: a remete. Nehezitho a feladat, ha egy elére megjeldlt babut elhelyeziink valahol a tablan. ( a babukészlet egyik eleme
alkalmas e célra, mert s6tét "sapkat" visel ) Igyekezziink ugy jatszani, hogy az elére megjel6lt babu legyen a remete.



