kotelezd!). A katona Iépésében

5-5 db katona, és 2-2 db lovag-babu
fél varaba (hosszaban szembeni mezoére) vagy leiiti (*) ellenfele 6sszes babujat. (* Utésben 4ll6 babukbol kételezd iitni min.1 db-ot.)
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Mancala-vari (12x4 db mag-babu rekeszekben 4-4 db, a gyijtok iiresek )

Egy 1épésben tetszdleges sajatoldali rekesz Osszes ,,magjat” felvenni és korben (a nyil mutatta irdnyban) egyenként lerakni a rekeszekbe. A sajat gylijtédbe
teszel, ellenfeledébe nem. Ha sajat-oldali iiresbe keriil az utols6, akkor azt és a szembeni rekesz tartalmat a gylijtédbe teszed. Ha az utolso lerakottad a sajat
gyujtédbe érkezik, akkor Ujra te kovetkezel. Vége, ha az egyik oldal iires lett. Ekkor, a masik oldal a sajat rekeszébe teszi a maradokat




Fanorana (22-22 db babu vilagos és sotét - nyitoallasban: a kozépsé mezd iires és 44 db babu 4ll a tablan -)

Utsz akkor, ha "megtamadod" ellenfeled egyik babujat (babusorat) és iitsz akkor is, ha "visszavonulsz" ellenfeled babujatol (babusoratol). Mindkét esetben a
lépésed meghatarozta vonalba esé ellenséges babu(k) keriil(nek) le a tablarol: vagy az(ok), amely(ek) mellé 1éptél, vagy az(ok), amely(ek)tol egy mezdényit
eltavolodtal. Utéskényszer van (ha tudsz iitni az adott allasban, akkor kdtelezd) és a megkezdett iitéseket (akdr irdnyvaltassal is) kotelez ugyanabban a 1épésben
folytatni (kivéve: ha ezzel: valamelyik mar érintett mezore kellene visszalépni).




Reversi
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Az els6 abran mutatott
kezdoallasbol:, a jatékosok
felvaltva egy-egy, sajat
szintikkel felfelé forditott
korongot tesznek a tablara ugy,
hogy azzal és egy mar koradbban
letettel olloba zarjanak
ellenséges korongo(ka)t.

A kozrezart ellenséges korongot
meg kell forditani.

Back&back
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Kezdéskor a sarkokban
atellenesen 2-2 vilagos és sotét.
A 1épésre kovetkezd szabadon
dont, hogy vagy egy ujabb
korongjat teszi le a tablara az
egyik mar a tablan 1évo sajatja
mellé, vagy egyik, mar a tablan
1évo korongjaval ugrik egyet.
Ez utébbi esetben, egy mezot
szabad atugrani (figgetleniil
attol, hogy az iires, vagy sem).
Mindazon ellenséges korongot,
amelyek az éppen lépett korong
kozvetlen szomszédsagaba
keriiltek meg kell forditani.



vedd észre! mezokon: 5x5, racspontokon: 6x6

LOA

(Lines of Action)

Béarmely babu sor-, oszlop-, atlds irdnyban haladhat
at az iires, vagy a sajat babut tartalmaz6 mezékon,
Osszesen pontosan annyit:

ahany babu van a Iépésre valasztott vonalban.

Ha ellenfélre érkezik, azt leiiti.

A partit az nyeri: aki elobb rendezi a tdblan marado
sajat babuit 0sszefliggden érintkezd alakzatba.

Gomullo

a 1épésszabaly, mint a %%
REVERSI-ben

Az nyer, aki tarsat megelzve sajat szinére tud
forditani vagy egy teljes sort, vagy egy oszlopot,
vagy a két atlo egyikét (azaz vonalban 6 db-ot).

QuadWrangle
Hasonlit a Back&back-hez.
Ebben is a Iépett korong melletti
ellenségesek fordulnak meg.

Lépés-szabaly alternativ: vagy sajat babu melletti
iires helyre rak, vagy a mar tablan 1évo sajat babuval
vonalban iires helyeken athaladva {itk6zésig
elmozdul, vagy tetszdleges helyre is rakhat,

de ez utdbbit kovetden nincsen rablas.




wmagyar” Malom
(8-8 db vilagos és sotét babuval)

Pont, mint a tradicionalisban:
harom 1épcsdsek a partik:

1. eloszor felvaltva, egyenként
rakjak le a tablara babuikat a
versenyzOk, majd

2. tologatéasok utjan probalnak
harmas malmot kialakitani.

Ha ez valamelyik jatékosnak
(akar a lerakasok, akar a
tologatasok soran) sikertil,
akkor levehet egyet ellenfele
korongjaib6l, kivéve az éppen
malmot alkoto, iités elleni
védelmet élvezd, korongokat.

3. A harmadik jatékszakaszban,
amikor mar valamelyik
jatékosnak csupan harom
korongja marad: még egy esélyt
kap a kiegyenlitésre, azaltal,
hogy tetszése szerint
(ugréasokkal is) mozoghat a
tablan.



Malom
(tabla.variaciok)

A partik harom jatékfazisban:

1. eloszor felvaltva, egyenként rakjak le a
tablara babuikat a versenyzok, majd

2. tologatéasok utjan probalnak harmas
malmot kialakitani.

Ha ez valamelyik jatékosnak (akar a
lerakasok, akar a tologatasok soran) sikeriil,
akkor levehet egyet ellenfele korongjaibol,
kivéve az éppen malmot alkoto, iités elleni
védelmet élvezd, korongokat.

3. A harmadik jatékszakaszban, amikor mar
valamelyik jatékosnak csupan harom
korongja marad: még egy esélyt kap a
kiegyenlitésre, azaltal, hogy tetszése szerint
(ugrasokkal is) mozoghat a tablan.

Hany babuval?
Kovetkezik a szabalybol!
Ismeretlen malomtablan, osszuk el a
mezOpontok szamat harommal!
A lerakosgatast kdvetden, (ha addig egyik
jatékosnak sem sikeriilt malmot alkotnia) a
mezOk 1/3-an vilagos babuk allnak, 1/3-an
sotétek és a mezok 1/3-a marad meg iires
helynek a tologatasokhoz.
(Felfelé kerekitve:megnovekszik, lefelé
kerekitve lecsokken a beszoritasos
gy6zelmek gyakorisaga.)



