5IN1 tablajaték

A doboz tartalma: 4 oldalon hasznalhaté magneses jatéktabla, 12 db piros babu, 12 db fehér babu, 4 db kék babu, 4
db z6ld babu, 6 db zold babu, 6 db sarga babu, 6 db narancssarga babu, 2x16 db sakkfigura, 1 db dobdkocka.

Ajanlott életkor: 6 éves kortdl.

2-4 jatékos részére.

1. Malom
Amire szlikség lesz: magneses jatéktabla, 2x9 db babu.
2 jatékos részére.
A jaték célja: A jatékosok elGszor felvdltva, egyenként rakjak le a tdblara babuikat, céljuk hdrmas malmot kialakitani.
Ha valamelyik jatékosnak (akar a lerakasok, akar a tologatasok soran) sikeril harom babujat egy vonalra éllitania,
azaz malmot alkotnia, akkor levehet egyet ellenfele babuibdl, kivéve az éppen malmot alkotd, (tés elleni védelmet
élvez6ket Amennyiben az 6sszes babu malomban all, ugy egyikiik sem élvez védelmet!
Miutan az 6sszes (9+9) babu a tablara keriilt, a babukat felvaltva az lires szomszédos mez6k egyikére lehet tolni. Az
utolsé jatékszakaszban, amikor valamelyik jatékosnak mar csak harom babuja marad, még egy esélyt kap a
kiegyenlitésre azdltal, hogy tetszése szerint, ugrasokkal is mozoghat a tablan.

2. Sakk
Amire szlikség lesz: magneses jatéktabla, 2x16 db babu.
2 jatékos részére.
A jaték célja, hogy az ellenfél kiralya olyan helyzetbe keriiljon, hogy képtelen legyen egy tdmadast elharitani.
Feldllds: A jatékosok a tablat a betlisorral maguk felé helyezik, majd feldllitjak a szinek szerint elosztott babukat az
aldbbiak szerint: 1.sor: (tisztek): bastya, huszar, futd, kiralynd, kiraly, futd, huszar, bastya. 2. sor: (gyalogok) 8 gyalog
egy sorban.
Lépéslehetbségek: Kirdly: minden irdnyban egy mez6t Iéphet. Kirdlyn6: barmennyit Iéphet vizszintesen, fliggblegesen
vagy atlésan. Bastya: barmennyit Iéphet fliggllegesen vagy vizszintes irdnyban. Futd: barmennyit |éphet atlds
iranyban. Huszar: egy |épésen belll két mez6t ugorhat fliggéleges vagy vizszintes iranyban majd egy mez6t erre
merélegesen. Gyalog: csak elére léphet. Nyitaskor egy vagy két mez6t utdna mindig csak egyet. Utni az el6tte egy
mezG6vel atldsan jobbra vagy balra allé babut Gtheti. Ha eléri a mez6 végét ugyanazzal a lépéssel le kell cserélni
barmilyen tisztre.
A jaték menete: A fehér babukkal rendelkezé jatékos kezd majd felvaltva |épegetnek. Mindkét jatékos arra torekszik,
hogy az ellenfél kiralyat fenyegetett (sakk) helyzetbe hozza vagy megaddsra (matt) kényszeritse. Ha olyan mezére
érkezlink, ahol az ellenfél babuja all akkor Gtni kell. A kiGit6tt babu nem jatszik tovabb. Egyediil a kirdly nem Gthetd ki,
mert a kilités lehetGsége —(sakk) ha nem tudja kivédeni (matt) a jaték végét jelenti. Sanc: Egyetlen helyzet, amikor a
kiraly tobb mez6t lIéphet. Ha a kirdly és a bastya még nem mozdult el a helyérdl nem all koztik babu és a kiraly nem
kerilt sakkhelyzetbe, a kiraly a bastyaval helyet cserélhet Ugy, hogy a kiraly két mez6t jobbra vagy balra [ép a bastya
pedig a kiralyt atugorva a mellette 1évé mezére |ép. A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékos a sakkot nem tudja
elharitani, és matt helyzetbe kerdil.

3. Dama
Amire sziikség lesz: magneses jatéktabla, 2x15 db babu.
2 jatékos részére.
Mindkét jatékos kap 12 darab kovet a kivalasztott szinben. Ebbél négyet felallit maga el6tt az elsé 3 sorba. A fehér
kovekkel jatszoé jatékos kezd. A kdveket elSre atldsan egy-egy mezére lehet mozgatni Ugy, hogy azok mindvégig a sajat
mezG6szinlikon maradjanak. Ha egy jatékos sajat kével atugorja az ellenfél kovét akkor kilti. Kilités csak el6refelé
torténd ugrassal lehetséges, de egymas utan un. lancugrdssal tobbet is ki lehet Gtni. Az ellenfél kovének kilitése
kotelez6. Ha a jatékos ezt nem veszi észre és elmulasztja, az ellenfél veheti le az § kovét.
Ha egy kével elérjiik az ellenfél alapvonalat, ez a k& lesz a DAMA. Ezt tgy jeldljiik, hogy egy masik kdvet helyeziink ra.
A damdval lehet el6re és hatra is mozogni, kilitni az ellenfél koveit.
Az a gyGztes, aki az ellenfél 6sszes kovét kiltotte, ill. a megmaradt kdveivel mar nem tud tobbet Iépni. Dontetlenre
végz6dik a jaték akkor, ha mindkét félnek mar csak kevés kéve maradt, és ezekkel nem tudnak Iépni.



4. Halma
Amire szlikség lesz: magneses jatéktabla (hatszogl csillag alaku), 18 db babu.
2 jatékos részére.
3 jatékos részére.
A jatékosok célja, hogy a babukat a kezd&sarokbdl ugrassorozatokkal eljuttassak a szemkozti taborba.

Mind a hdrom jatékosnak 6-6 babuja van, ezeket a tabla sarkaban az egyik sajat szinnel jel6lt egyik haromszégben kell
elhelyeznilik.

A soron lév6 jatékos barmelyik babujaval léphet. A kivalasztott babu egy mez6t léphet a 6 lehetséges irany
barmelyikébe, de csak lires mez6re. Nem kotelezé elGrefelé haladni, oldalra vagy visszafelé is lehet 1épni. Mozgdsra a
tabla teljes terlilete haszndlhatd, kivéve a mads szinnel jelolt tdborokat.

Ha az egyik iranyban a szomszédos mez6n babu all, mogotte pedig szabad mez6, akkor a jatékos a |épés helyett
ugorhat, és a babujat arra a szabad mezére teheti. Atugrani csak egy babut lehet, és az ugras az el6tte levé mez6rél a
mogotte levé mezbre végezhetd el. A damajatékokban ismert hosszu ugras itt nem megengedett. Az ugras a 6 féle
irany barmelyikébe végrehajthatd, ha a feltételei teljesiilnek.

A halméaban Utés nincs, az atugrott babu jatékban marad. Atugrani sajat és ellenséges babut is szabad.

Ha a jatékos ugrast vdlasztott, és az érkezési mez6rdl Gjabb ugrdsra van lehetdsége, azonnal elvégezheti azt is, de ez
nem kotelezd. Az ugrassorozat hosszat és haladasi irdnyat nem koti semmi. Ugrdssorozat kézben egyszer( |épést tenni
nem lehet.

Ha egy jatékos egyetlen olyan babujaval sem tud |épni, amely még nincs a célteriileten, ellenfele koteles utat nyitni
neki. A célteriletre érkezett bdbu mdar nem |éphet ki onnan, de azon belll mozoghat.

5. Kinevet a végén?
Amire szlikség lesz: magneses jatéktabla, 16 db babu (4 szinbdl 4-4 db), dobdkocka
2-4 jatékos részére.
Minden jatékosnak négy azonos szin(i babuja van, ezeket kezdés el6tt a palyan kivil a sajat szinnel jeldlt kordkbe kell
tennidk. A jatékosok célja, hogy mind a négy figurajukat a palyan korbe jaratva eljuttassak a hazba, a palya kbzepén
levé kis teriletre.
Az els6 jatékos dob a kockaval, és babujaval a nyil irdnydban a dobas értékének megfelel6 szamu mezét 1ép. Els6
babujat azonnal a start mezdre allithatja. Ha 6-ost dob, akkor eldéntheti, hogy egy Ujabb babut hoz jatékba, vagy egy
babujaval Iépi le a dobott értéket. Ezt kovetben a jatékos még egyszer dobhat. Ezutdn a jatékostdl balra Gl6 tarsa
kovetkezik. Amikor egy jatékosnak tobb badbuja van a pdlyan, akkor elddntheti, hogy melyikkel 1ép. A babuk
atugorhatjak egymast, de az atugrott mezs is beleszamit a |épésbe. Ha egy babu korbeért a pdlyan, akkor a sajat
startmezGje el6tt befordul az azonos szinl kerti Utra, és halad a haz felé. Amelyik babu beért a hazba, az nem Iép
tobbet. A jatékos nem Iéphet a babujdval Ggy, hogy végil olyan mezén alljon meg, amelyen sajat babuja van. Ha nincs
mas |épéslehetGsége, akkor a jatékos nem Iép. Egy mez6n mindig csak egy babu allhat. Ha a jatékos 6-ost dob és mar
van egy babuja a start mezdén, akkor egy masik babujaval kell 1épnie. Ha a jatékos egy babuval olyan mezére 1ép, ahol
egy masik szin(i babu van, akkor azt a babut kiliti, és a megfelel6 szind, palyan kiviili varakozdhelyre rakja, ezt a babut
a szabdly szerint lehet Ujra jatékba hozni. A "kerti Gton" haladd babu mar nem (thet6 ki. Lelithetd viszont az a babu is,
amelyik a szines startmezén all.



