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Lebonyolítás, szabályok (kezdés 10.30, lefújás 14.30, eredményhírdetés 15.30)

	A verseny, a kiválasztott játékokból, szabad partnerválasztással zajlik, de ugyanazzal az ellenfelével max. két párbajt vívható. A résztvevők rajtszámot és versenylapot kapnak. A versenylapon mindegyik játékból 3-3 kihívásos párbaj eredményét lehet rögzíteni. Minden nyert párbaj 1 alap-pontot ér. Ám, a verseny végeredményét meghatározó számított eredmény-pontszám ennek többszörösét hozza: 
	



	A végső összesített sorrendet eldöntő pontszámba ugyanis, a vívott párbajokért kapott további "trófea-pontok" is beszámítanak, melyek a legyőzött ellenfelek által elért alap-pontok összegével azonosak. (Ha olyan versenyzőt győzött le a vizsgált játékos, akinek nem volt nyert párbaja, akkor "csak" a győzelemért kapott 1 alap-pontot kapja, de ha olyan versenyző trófeáját sikerült begyűjtenie, aki a verseny végéig összesen10 párbajt nyert, akkor ez az egyetlen győzelem 11 pontot ér.) 

Mindegyik játékos tetszése szerinti számú partit játszik, de egy játékból csak max. három ellenfelével párbajozhat. Kihívást visszautasítani pedig csak akkor megengedett, ha az adott játékból egy párbajt már vívott, vagy ha abból a játékból már előjegyzésben van versenylapján egy kihívója. 

A versenylapon történő javítás egyébként: kizárást eredményezhet. A versenylapra mindig csak az ellenfelek írhatnak: a "kihívó" rovatba, ill. az "elismert vereség" rovatba.

A kétlépcsős értékelésben, előbb az elismert vereségek szerinti alap-pontszámot, majd újraértékelve: párbajonként a "trófea-értéket" kell felírni a versenylapokra. Ez utóbbiak összege adja a végső sorrendet.


Szívesen fogadjuk 3-fős iskola-válogatottak jelentkezését:                   
Korcsoportok: I. általános iskola 1-2. osztályosok

II. általános iskola  legfeljebb 8. osztályosok

A 3-3 fős válogatott csapatok minden játékosa  összesen 21 partit játszik, minden játékból 3-3 más csapat(ok)ból sorsolt versenytárs ellen. 
(Két csapat esetén: mindegyik játékos megvív a másik csapat mindegyik játékosával, mind a hét játékból. Több csapat esetén, minden játékos játékonként 3-3 véletlenszerűen választott, de vele nem azonos csapatban versenyző ellen fog játszani.) 
A csapatversenyt a legtöbb győzelmet összegyűjtő csapat nyeri, 
az egyéni értékelés pedig a itt is "trófeapontos" számítással történik. 

	ISOLA ("bénás")
Mindkét játékos célja a 6x8-as négyzetes táblára kezdőállásban felrakott ellenséges királynak az elszigetelése (körbekerítése). 
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	A lépések két fázisból állnak: 

1. bármelyik oldalszomszédos mezőre áttoljuk a saját királyunkat (egyszersmind mutatva, hogy még tudunk lépni vele); majd 

2. egy tetszőlegesen választott mezőt blokkolunk, azaz kizárunk a további játékból. (Praktikusan: lerakunk rá egy, a parti végéig onnan már el nem mozduló, katonát.)

A parti megkezdése előtt, a játékosok megegyezhetnek abban, hogy királyaikat királynőkként léptethetik, azaz mint a sakkban: bármilyen irányban tetszőleges számú üres mezőt átléphetnek. 

További megegyezés lehet, hogy blokkoló mezőt csak "ágyúgolyóként", oda rakhatnak le, ahova a lépett királynőjük folytathatná a lépését. (ez ugye: már egy mini-táblás Amazons)

	TAMBA (térbeli Amőba)
A Tőtikék egy térbeli változata, ill. ismertebben a Connect4, vagy "potyogtatós" Amőba 4x4-es alapon játszott olyan térbeli változata, amiben nincsen magassági korlát.
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	Sötéttel és világossal játszók, az induláskor üres táblára felváltva, egyenként rakják le bábuikat..., abban versenyezve:
kinek alakul ki elsőként, (bármilyen irányú ???) egyenes vonalban, egymás mellett álló bábuiból négyese.

(???) A "bármilyen irány" térbeli értelmezése: egy elképzelt téglatestnek vagy az  oldalával, vagy a lap-, vagy a test-átlójával párhuzamos. 


	MANCALA (ki gyűjt össze többet!)
Az ábrán mutatott állásból indulva, felváltva lép a tábla hosszanti oldalain egymással szemben elhelyezkedő két játékos. 
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	Egy lépésben, egy tetszőleges sajátoldali rekesz összes magját fel kell venni és körben (a nyíl mutatta irányban) egyenként lerakni a rekeszekbe. A jobb kéz felé eső saját gyűjtőbe tenni kell, az ellenfélébe nem.

Ha az utolsó lerakott az egyik olyan sajátoldali rekeszbe kerül, ami az előtt üres volt, akkor az azzal szembeni (ellenséges) rekesz teljes tartalma átkerül a lépő saját gyűjtőjébe.

Mindig kimarad az ellenfél, ha az éppen lépő utolsó lerakottja a saját gyűjtőjébe érkezik, azaz ilyenkor: egy újabb saját rekesz tartalmát kell felvenni és egyenként szétosztani.

Vége a partinak, ha az egyik oldal mind a hat rekesze kiürült. A gyűjtők tartalmának megszámolása előtt még, a másik oldal a saját gyűjtőjébe teszi a rekeszekben maradtakat. 

	GOBBLET (vagy matrjoskás Amőba) 


	Sötétnek is és világosnak is összesen 12-12 db bábuja van: játékosonként 3 készletben, egyenként 4 db 
(picibb, pici, nagy, nagyobb)
"matrjoska" bábuval. 
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	Az induláskor üres 4x4-es táblán, az első, (sor-, oszlop-, vagy átlós irányban egymás mellett álló) saját négyes kialakításáért folyik a verseny. A lépésre következő háromféle lépés közül választhat: 
     vagy egy újabb bábuját teszi a tábla üres helyére ( kivétel:xxx ),
     vagy az egyik, már a táblán lévő saját bábuját áthelyezi (!!!) egy nála kisebb másikra (???). 
     vagy az egyik, már a táblán lévő saját bábuját áthelyezi a tábla még üres helyére.


Szabálypontosítások:

(xxx) Ha az ellenfél 3 db bábuja áll nyerővonalban, ekkor (és csak ekkor) ezekből
       az egyik kívülről is "felfalható". 

(???) Igen, a sajátjára is. 

(!!!) Fontos, az esetleges vitákat is elkerülendő szabály: 

A felemelt bábuval lépni akkor is kell, ha ezzel felfedted ellenfeled győztes sorát. Ha ezt követően nem teszed át a felemelt bábudat a győztes sor valamelyik másik bábujára, akkor vesztettél. 



	SHASHKI (orosz Dáma)
A pepita-színezésű, 8x8-as táblának csak a sötét mezőin folyik a játék, az ábrán mutatott 12-12 db bábus kezdőállásból indítva. 
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	A korongok alaplépése: mindig csak előre a szomszédos mezőre. 
Az ellenfél alapsorába kerülő korong dámává változik. 
A dáma kiváltsága, hogy visszafelé is léphet és akárhány üres mezőn áthaladhat.
Veszít az, akinek vagy elfogynak, vagy úgy beszorulnak a bábui, hogy nem tud szabályosan lépni.

Ütési szabályok:

A szomszédos mezőn álló ellenséges korongot kötelező átugorva leütni, ha mögötte üres mező van. 
Ütéskényszer és ütésfolytatási kényszer van, azaz (ha lehet, akkor) kötelező ütéses lépést választani és egy lépést mindaddig folytatni kell, amíg a lépő bábu ütni tud. 
Több lehetséges ütés-sor indítás közül nem kötelező a több ütést eredményezőt választani. 

Szabály-értelmezés még (viták elkerülésére):

Közönséges korong csak előre haladhat, de ütnie visszafelé is kötelező.
Közönséges korong  az ellenfél alapsorára lépve dáma lesz (és ha a beérkezés után még tud tovább ütni, akkor dámaként kell folytatnia az ütést..) 
Érvényes a „török” ütés szabálya: ütés(sorozat) esetén az átugrott (leütött) korongok csak az ugrás(ok) után vehetők le a tábláról.



	BACK&BACK (visszaforgatósdi a végsőkig)
Egyik lapjukon világos, a másikon sötét színű korongokkal játsszák. 
Kezdéskor: a 6x8-as tábla átellenes sarkaiban áll 2-2 db felül világos, ill. felül sötét korong. 
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	A lépésre következő szabadon dönt, hogy vagy egy újabb korongját teszi le a táblára az egyik már a táblán lévő sajátja mellé, vagy az egyik már a táblán lévő korongjával ugrik egyet. 
Ez utóbbi esetben, egy mezőt szabad átugrani (függetlenül attól, hogy az üres, vagy sem és a sakkból ismert "L"-alakú lólépés is megengedett).
Mindazon ellenséges korongot, amelyek az éppen lépett korong (legyen az újonnan lerakott, vagy ugrott korong) közvetlen szomszédságába kerültek meg kell fordítani. 

Szabálykiegészítés (tábla-csonkításhoz):
A parti megkezdése előtt, a játékosok megegyeznek abban, hogy három mezőt blokkoltnak tekintenek, azaz nem fognak használni. A blokkolt mezők egyike: a fenti ábrán sötétre színezett helyen legyen; a másik kettőből: egyet-egyet választhatnak tetszőlegesen a versenyzők. (Persze úgy is dönthetnek, hogy választásuk a két "X"-el jelzett mező lesz.)      

	NEUTRON   (vagy  MALAC-FOGÓ)

A verseny 5x5-ös táblán, az ábra szerint felrakott kezdőállásból, egy világos bábu vonalban (előre, vagy átlósan) ütközésig történő megtolásával indul.
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Ezt követően, váltakozva, sötéttel és világossal játszó:

 előbb a NEUTRON-nal, majd egy tetszőlegesen választott bábujával lép, bármilyen irányban, de mindig egyenes vonalban, ütközésig.

Nyer az, aki beszorítja(***), vagy a saját alapvonalára viszi a neutront.  

(***) Röviden: Lépéskényszer van. Veszít az, aki nem tud lépni a malaccal, vagy lépésképtelen helyzetbe szorulnak bábui.

(Játszható úgy is, ha a játékosok, a parti megkezdése előtt, megegyeznek: az átlós irányú lépések tiltásában.)

A kicsiknek még ismeretlen/értelmetlen NEUTRON helyett legyen inkább MALAC-FOGÓ és a játékszabályok megértéséhez kövessük Jesztl József találó meséjét:

Hosszú, hideg télben, Alsófalvát és Felsőfalvát elválasztó folyócska befagyott jegére keveredett egy MALAC. A „ki lakik jól belőle?” kérdést 5-5 kiválasztott LEGÉNY dönti el igazságos küzdelemben: azé lesz, aki megfogja, vagy a saját partjára kergeti. A szurkolásra-buzdításra kivonul mindkét falu apraja-nagyja és halálra kacagja magát, mert igencsak mókás ez a kergetőzés. Bármilyen irányban is rugaszkodnak el a csúszós jégen, mindig ÜTKÖZÉSIG mozog a malac is, a legények is…

