JATEKTAN

fGiskolai jegyzet

egy ma még nem létezs tantdrgyhoz

pedagdgushallgatoknak
gyakorlé pedagdgusoknak
gyerekekkel foglalkozéknak

tehetség-gondozdknak

Az ,Elmetorna kurzus” blokk, egy 19 részes (szandék szerint) egymasra épillé Otlettar,
becsilten mintegy 100-150 6ranyi foglalkozas gondolatébresztd 6tletanyaga.

Az anyag hidnyossdga, hogy nincsen tematikusan megtervezve a teljes kurzus
nevelési és ismereti anyaga.

Az egyes foglalkozdsok jatékeszkézei ,,csak” nehézségi sorrendet kbvetnek.
Egy-egy foglalkozas terve azonban, mdr f6-, konkrét- és dltalanos célok
elérésére torekszik. (Itt-ott kissé tul is Iépve az alsé tagozat szintjén.)

Forditgatdsok

,Elmetorna kurzus” 1 9



19. téma: Forditgatosok
(Reversi, szimpla R., varitablas R., Gomullo, Desdemona, Back&back, Hexxagon,)

A foglalkozas f6 célja:
A kétszemélyes tablas jatékok iranti érdeklédés fenntartasa, ill. fokozasa.
Az eddigi esetleges kudarcélményének elhalvanyitasa. ,,Ha nem is mindegyik, de tébb olyan is volt mdr, ami
tetszett és jol jatszottam” gondolattdl ugye nagyon tévoli all a ez logikai, ez nekem magas” hangzasu,
hangos rohejjel torténd elzarkdzas egy esetleges Ujabb megismerése elol.
A forditgatdsok Jolly-Joker jatékok: a matekosoknak is és a kezdbknek is sikerélmény.
A parti sordn pulzdlo elény-hdtrany a kezd6knek sem jelent teljes kudarcot, mert a parti kézben
atélhetik a gybzelem ,,rész”-6romét.
A Reversinek komoly esélye van arra, hogy Mo-n is kedvelt ismert alapjdatékka vdljon.
Tovabbi konkrét célokat, ,,az apropobdl csatolhaté ismereteket” most javasolt elhagyni.
Kivételesen, koncentraljunk ,,csak” a jatékos éiményre, a lemaraddknak is legyen sikerélménye... Jatékos
csoport-munkaban: mutassuk be a stratégiailag erés pontokat részletezé ,,mankét” és hasznalatat.
A tdblds jatékok kéziil az egyik legalkalmasabb arra, hogy olyan generdl-algoritmust készitsiink,
amiben a f6 cél elérését kézbensd részcél (stratégiailag erds pontok elfoglaldsa) segiti.
Ezt, a részcélokra épitett algoritmust egy kinyomtathato és a parti kézben kézbe vehetd
mankoban d6ssze is foglalhatjuk, ami lépésrdl Iépésre segithet az el6nyds lépés kivalasztasdban.
Altalanos cél:
Altalanos tablajatékos szokasok/viselkedés rogzitése. (szinvélasztds és a kezdés sorsoldsa, szabdly-egyeztetés,
fairplay, szabalykovetés, altalanos és a jatékhoz kapcsolddo praktikus udvariassagi szabalyok...)

1. A jatékszabdly felvezetése:

A korongokkal jatszott damaknal lattuk, hogy a babu megforditasaval egyszerlen tudtuk jelezni, hogy ez mar
nem kozkatona, hanem elGléptetett tiszt, ill. nagyobb mozgasi lehetGséggel biré dama.

Két oldalukon eltér6 szinli korongokkal sok-sok paros tablas jatékot jatszhatunk. Az egyik jatékos a korongok
vilagos oldaldval felfelé, a masik pedig a sotét oldaldval felfelé rakosgat a tablara. Azt is jol latjuk, hogy milyen
konnyen szerezhetiink tébbségi folényt, ha lopva megforditunk néhany korongot... (Hahaha)

Hasznaljuk ki felfedezésiinket és nézziink most egy olyan Utéses jatékot, amiben, a bajba kertilt babut nem
levesszik a tablarél, hanem elraboljuk uUgy, hogy a tovabbiakban sajatunkként haszndlhatjuk, azaz
megforditjuk. Azt is vegyik észre, hogy a megforditott korong, (pl. ha Ujra bajba keriil,) vissza is fordithaté.

Mottd: ha a vezényld tabornok nem tudja megvédeni a katondjat, akkor az atall az ellenfélhez...

Legyen a ,bajba kerilés”: szendvicsbe-, vagy olldba-fogas, két oldalrél torténd kozrezaras!

Legyen kozépen egy 2-2 babus kezd6allds, amibdl valtott egyenkénti lerakosgatdsokkal toltjik a tablat, arra
torekedve, hogy a végén tobb mezdén alljon sajat babunk, mint versenytarsunknak.

A jaték akkor lesz igazan fordulatos, ha csak olyan lépéseket engedélyeziink a |épésszabalyban, amelyek
rablast is eredményeznek és még izgalmasabb, ha egy |épésben egyszerre tobb ellenséges babut (egész
sorokat és velik egylitt akar oszlopokat és atlés vonalakat is) elrabolhatunk. Mutassuk meg demodtablan a
szabdlyokat.

Ne felejtsiik el megmutatni, hogy rablas csak akciéban szabdlyos, tehat nem rabolhatd olyan korong, ami
forditdssal zarddott kozre.

Hivjuk fel a figyelmet technikai-udvariassagi szabdlyra, amivel az esetleges vitak elkerilhet6k:

A lerakott korongon rajta hagyjuk az ujjunkat és a masik kezlinkkel forgatjuk az elrablottakat.
igy ugye folyamatosan ellendrizhets, hogy az ollé egyik 4ga mindig a lerakott korong. A 1épd azutdn akkor
vegye le az ujjat a lerakottrdl, amikor a versenytdrsa elfogadta a lIépés szabalyossagat.



2. Jatsszanak le haromfds csoportokban két partit (a mini 6x7-es tablan, kettd jatszik, egy figyel és ,,nem
dumal bele”, majd 6 jatszik a gy6ztessel) azutdn beszéljiik meg a tapasztaltakat:

Az egész partit nagyon nehéz elbre dtlatni, hiszen dllanddan forognak a korongok. Lépésrél-lépésre csak a
szamossdgokat figyelve, még az sem dllapithaté meg, hogy éppen ki dll nyerésre. Vegylik észre, hogy minél
tébb az ellenfél, anndl tébbet lehet téle rabolni egy Iépésben, ha pedig én vagyok nagy tébbségben, akkor meg
a versenytdrsam fordithatja kbnnyen a maga javdra a partit... Nevetni, csak az nevetett igazdn, aki a kacajt a
végére tartogatta. Amde, hogyan lehet ezt elére eltervezni? A beldthatatlan, tdvoli f6 cél elérését, dtldthatd
részcélok segithetik. A részcélok alapjdn pedig felépithetd egy nyeréshez segité algoritmus.

3. Osszuk kb. 4-5-6s csoportokba a kolykdket és csoportonként, a legjobb jatékos ellen jatsszanak négyen
ugy, hogy nem gondolkoznak, hanem csak egy ,mankdét” haszndlnak.
A szamokat még nem ismerd kicsiknél vegyik a domind-jelekkel szdmozottat. Magyarazzuk el, hogy: az dsszes
lehetséges |épés koziil, mindig csak a legmagasabb pontérték(i mezdk koziil valasszanak.
Szerepek: a csoport valasztott vezére jatszik és 6 dont akkor, ha tobb lehetséges mez6 pontértéke azonos.
A tobbiek Iépésenként ellenérzik, hogy hibatlanul koveti-e a vezér a ,mankét”.

Ertessiik meg a manko lényegét!

Fedezzik fel a sarkok és az oldalsd mez6k stratégiai kiilonbségeit. Osztadlyozzuk és
pontozzuk az egyes mezbket, el6bb a domind-jelekkel szdmozott szerint, majd
beszéljuk at Ujra a mezdk egymdshoz hasonlitott stratégiai jelentéségét és valtsunk
az arab szamos, még tobb kilonbséget, megmutato valtozatra.

Hazi feladatként: készittessiik el a mankdt 8x7-es tablara és ajanljuk, hogy probaljak
6x7-es tablan jatszani ugy, hogy a négy sarkot nem hasznalhatjak. (Gyors, csak 17
|épésparos partik lesznek, szemben a 8x8-on jatszott 30 |épéspdrossal, ugyanakkor a
paros x pdratlan méret(i tabla kiegyenliti az esélyeket: a szélek megszerzésére
irdnyuld kiszdmoldsban: ,0, En, O, EN...”)
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Vegylik észre, hogy a mankd bizony csak akkor hoz gondolkodds nélkiili sikert, ha csak az egyik jatékos
hasznalja. Ha mar mindkét versenyz6 jol ismeri a mez6k értékességének kiilonbségeit, akkor indulhat el az
igazan kombinativ professzionalis jaték... (amirél eldrulhatd, hogy a sarkok elfoglaldsanal sokkal nagyobb el6ny
szerezhetd, ha arra toreksziink, hogy minél jobban lecsokkentsik versenytarsunk lehet6ségeit, rakényszeritve
arra, hogy a szdmara kedvezGtleneket |épje. Ez mar a magasabb: 4-5. osztalyos szint.)

4. Osszefoglalas, tanulsagok:

Ha valami tul bonyolult, nem atlathato, keresslink kapaszkoddkat, rész-6sszefliggéseket.

Ha messzi a cél, akkor legyen valami terviink, ami kozelebb visz hozza.

Vegylik észre, hogy ha tudnank mar programozni, akkor a Reversire kitaldltunk egy olyan kovethets

algoritmust, ami szerint miikddhet egy egészen jol ellen-jatszé szamitdgépes program.
Miért is? A mankonk tetszéleges dllasban miikédik. Barmilyen dlladsban nincs mds dolga a proginak, mint
megnézni, hogy melyik mezékre léphetne a szabdlyok szerint, és azok kéziil a mankoban 6sszefoglalt
legmagasabb pontértéklit valasztani. A manko minden dllasban ugyanugy, azaz dltaldnosan haszndlhato.
Hasonlitsuk 6ssze pl. a TicTactoe-val: ,ha ez van, akkor ezt kell Iépni, ha az van, akkor azt,...”, azaz minden
dllast kiilon meg kell vizsgdlni és mindegyikre kiilon megmondani, hogy mi a legjobb ellenlépés.

Udvariassagi szabalyhoz: El6re lathato konfliktusok: az elrontott Iépés utan visszaallitani az eredeti allast, vita
egy adott forditds szabalyossagardl... Mindez elkeriilheté a mutatott ,udvariassagi” szaballyal.

Milyen udvariassagi szabalyokat ismeriink még?

Pl.: Mikor engedje elGre az ur a holgyet és mikor |épjen be elStte az ajtdn? Egyszerre ugye ritkan férink at.
(Ismert poén: a haladasi sorrend valtozasa az arabokndl: tradiciondlisan és aknamezén...)

Az érdekl6dSknek az otthoni probalgatashoz osszuk ki az érdekesebb valtozatok jatékszabalyait...

Forras: Nagylaci ( http://www.jatektan.hu )
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»lépés-valasztéo mankd” 8x8-as Reversihez
(Kezd6k a legnagyobb szammal jelzett mezdék koziil valasszanak...)
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»lépés-valasztéo mankd” 8x8-as Reversihez
(Kezd6k a legnagyobb szammal jelzett mezdk koziil valasszanak...)

Forras: Nagylaci ( http://www.jatektan.hu )




mini Reversi (6x7)

Kezdoallasbol, a jatekosok felvaltva egy-egy. sajat szintikdkel felfele forditott korongot tesznek a tablara
ugy. hogy azzal es egy mar korabban letettel olloba zarjanak ellenseges korongo(ka)t. Az igy kizrezart
ellenséges korongo(ka)t meg kell forditani. Az nyer, akinek a tabla megteltekor tébb korongja lesz.

Forras: Nagylaci ( http://www.jatektan.hu)




(A3-ra nagyitva, iskolai szamold-korongokkal jatszhatd)

BACK&BACK (HEXXAGON)

A lépésre kovetkez6 szabadon dont, hogy
vagy egy Ujabb korongjat teszi le a tablara az egyik mar a tdblan |évé sajatja mellé,
vagy az egyik mar a tablan lévé korongjdval atugrik egy oldalszomszédos mez6t.

Mindazon ellenséges korongot, amelyek az éppen lépett korong (legyen az Ujonnan lerakott, vagy ugrott
korong) kdzvetlen szomszédsagdaba keriiltek, a |épés befejezéseként meg kell forditani.

Forras: Nagylaci ( http://www.jatektan.hu)




A "cogitoys" sorozatban megjelent, 6x7-es tabla el6nyei:

A "hivatalos" 8x8-rél az a véleményem, hogy nagyon egyszerii gondolatmenettel lehetett "optimdlis"-nak
kikigltani: a 10x10 mdr ,tul nagynak”, a 6x6 megqg ,tul kicsinek” bizonyult. (Persze lattam mdr 12x12-6n is
jdtszani.) Miutdn ehhez a 8x8-ashoz sziilettek meg a megnyitds-/végdllds-elemzések és mert ezek is "jonak
bizonyultak", nem vizsgdltak mdr tovdbbi lehetéségeket. Nekem, egy-egy tdbldsjdték alapétletével az a
tapasztalatom, hogy az igazdn jok pici tablakon is miikédnek, legaldbbis jelzik értékeiket. (Egy-egy jatékkal
ismerkedd szamdra szinte mindig elényds azt az optimdlisndl kisebb tdbldn kiprobdlni, ugyanakkor a mdsik
végletben: a nyerési stratégidt keresG profikat is sokszor segiti a kisebb méretben valé gondolkodds.)
A reversi-tdbla széls6 mezbinek és sarkainak kitlintet stratégiai szerepe kézenfekvé mddon veti fel a
centrumbdl vald elérésiik "6/én/6/én/6/én..." kiszdmoldsdi alkalmazdsakor az esélyegyenléség irdnydba
mutato: egyik irdnyban pdros, a mdsik irdnyban pdratlan szamu lépéslehetéség igényét. (Egyikben a
kezdb6lépd, a masikban a mdsodiknak 1épé oldaldn van az elbény.) Ez, a pdratlan*pdratlan méretd, vagy a
téglalapot formdld tdbldk alkalmazdsdval teljesitheté. A négyzettdl eltéré tdbla egyszersmind az elsé
sarokmezét elfoglald jatékos el6nyét is csékkenteni ldtszik azzal, hogy az elfoglalt sarokmez6bdél inditott dtld
mdsik oldala nem az dtellenes sarokmezére mutat, tehdt annak megszerzésében nem segit. Mdr az elsé
partikkor megdébbentd volt szamomra, hogy 6x7-es tabldn kiprobdlva, nagyobb tuddskiilénbségli jatékosok
kézétt is alig-alig fordult eld (a 8x8-asokon nem ritka) "nulldra nyerések" szama.

Tovdbbi praktikus szempontok: Mind a versenyek lebonyolitdsdnak idigénye, mind a csak kevésbé kitartdak
tiirelmetlensége szempontjdbdl is kifejezetten el6nyds, ha 30 Iépéspdr helyett 19 Iépéspdr dént el egy partit.

Py

(Nagylaci)

Kézenfekvo (és jol jatszhatd) variaciok:

Méhsejt-elrendezésd, hatszoges tablan, vagy mokas ,,absztrakt-cikkcakkos-lukas”
tervezett tablan..., vagy pl.:

>>>kozosen kialakitott varidlt tablaval (min. 8x7-en)
A tabla formadja és mez6szama ugy varidlt, hogy a parti része a tabla kialakitasa.

Mindkét jatékosnak van 3 db takaréeleme, amiket
felvaltva, egyenként, tetsz6legesen raknak a tablara.
Nem kotelez6 az 6sszes elemet lerakni.

Ha a soron kovetkezé nem kivan lerakni takardoelemet,
akkor egyet félre rak és passzol.

Amikor elfogytak a takardelemek, akkor a kezd6
. - jatékos lerak egy 4 db-os nyitd-allast és a masik
. jatékos valaszt, hogy akar-e kezdeni, vagy nem.

. - . Vége a partinak, ha egyik jatékos sem tud mar

szabdlyosan rakni; ekkor kezd6dhet a korongok
szamolasa...



Erdekes Reversi-valtozatok még

GOMULLO

Csak a jaték célja valtozik a Reversihez képest.
Ebben az nyer, aki tarsat megel6zve sajat szinére tud forditani vagy egy teljes sort,
vagy egy oszlopot, vagy a két atlo egyikét.

A "criss-cross (X)", a "vertical (=) " néven ismert valtozatok kezd6allas-kiilonbségek.

vagy E 2. B
atlésan, | O

vagy
oldalszomszédosan

all a két-két nyit6 babu a tabla Q0

kbzepén. CC

Kezd6knek ajanlott tablaméret: 6x6, egészen kicsiknek: akar 4x4-en is.

,ingadozé” Desdemona ( vagy Halfbreed):

a kozrezart babu nem fordul meg azonnal, csak
az élére all és a kovetkezd kdzrezaraskor fordul
vagy tovabb, vagy vissza.

MachBeth:

a tdbla hatszogracsos,
szabdlyosan elhelyezett
lyukakkal (blokkolt mez6kkel).

Forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu)



Forditgatosok még

(Ha a Reversi egy lanyosan szolid, akkor a forditgatdsok masik nagy csoportja filsan agresszivabb jaték)

HEXXAGON vagy négyzetes tablan BACK&BACK ( Lasd el6ttik: Reversi )

A |épett babuval szomszédos mez6kon allo ellenséges babuk lesznek elrabolva.
A |épés-szabaly is Osszetettebb, [épésenként valaszthatd, hogy:

1. vagy egy Ujabb babudat rakod egy mar korabban a tdblara rakottad mellé;

2. vagy egy mar a tablan lév6é babuddal atugrasz egy mez6t fuggetlenil attdl,
hogy az Ures-e, "blokkolt"-e, vagy milyen babu all rajta (lasd az abran az egyik
z6ld szabalyos ugrasait).

g o xe| EE
o X X| HEEE
oc eox Xeo| [FEEH

Javasolt tablaméret minta az dbran, a mutatott kezd6allasokkal.
(Gyakorlottabbaknak még érdekesebb, ha pl. az dbran sotéttel szinezett, ill ,X"-el
jelzett mezbket ,blokkoltnak” tekintik, azaz a parti soran tiresen maradnak.)

Halokapcsolatban, kiprobalasra ajanlottak, progi ellen jatszhaték a JATEKTAN-HU-n:

Reversi (az alapjaték sarokcsonkitott tablaval 8x8-on):
http://www.jatektan.hu/jatektan/00 2078/reversi.html

Szimpla Reversi:
http://www.jatektan.hu/jatektan/z2005/reversi one.html

Back&back, hatszoges tablan jatékos grafikdval, nemcsak a kisebbeknek:
http://www.jatektan.hu/jatektan/ 2010/0093/Hexagon-Garden.html

Back&Back négyzetes elrendezési (nulldra-it6s feladvanyosan):
http://www.jatektan.hu/jatektan/zz2005 2/back back.html

egy, a gyakorlottaknak ajanlhato, értékekkel kombinalt valtozat:
http://www.jatektan.hu/jatektan/00004/proximiti.html

Forras: Nagylaci (http://www.jatektan.hu)




