
4. blokk (+ válogatás) 

csak a táblák külön: http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak_4.pdf 
 

A fokozatosság elve mellett ne feledd: minden új ismeret a korábbiakra építkezik.  

Sokkal könnyebb úgy a bonyolultabb megértetése, ha vissza tudunk hivatkozni/emlékeztetni a hasonló 

egyszerŤbbekre. Ha a j§t®kot eszkºzk®nt haszn§ljuk nevel®shez, oktat§shoz, akkor k¿lºnºsen fontos a 

sorrend. Nem csak az egyszerŤtŖl a bonyolultig elv, de az §tadni kívánt ismeretek egymásra építkezése is. 

Neh®z. Magam sem tudn®k egy®rtelmŤ j§t®k-sorrendet ajánlani, de 

 ebbe a bolkkba érkezve, már legyünk túl a Kutya-macska, a Gyufakígyó és a Pókhálós játékokon. 

 

Az Isola  (a b®n§z·s, vagy elszigetelŖsdi) már egy komolyabb szabály-változtatós játék, hiszen érdekesen 

módosíthatunk a lépés-szabályokon.  

ElsŖre, ismerked®skor csak a oldalszomsz®dos mezŖre szabadjon l®pni, majd állapodjunk meg, hogy ez 

átlósan is megengedett.  

 

Ezut§n, bŖv²thetjük a mozgásteret azzal, hogy vonalban (sor-, oszlop-, átló-ir§nyban) tetszŖleges sz§m¼ ¿res 

mezŖ is §tl®phetŖ. (Ha betartjuk a fokozatokat, megpr·b§lkozhatunk azzal is, hogy a saj§t b§bu ®rkez®si 

mezŖj®tŖl max. 2 mezŖnyi t§vols§gra tehetŖ csak le a blokkol· b§bu, vagy azt, a l®pett bábu az érkezési 

hely®rŖl vonalir§nyban Ăkilºviò tetszŖleges sz§m¼ ¿res mezŖn §té) 

 

Az elsŖ partikat, a szab§ly®rtelmez®st k®p¿kkel lefel® ford²tott 

kártyalapokból összeállított 5x6-os táblán vezessük be, amin pl. 

egy-egy kabalababával lépkedhetünk és 

 a tilt§sra kiv§lasztott ĂmezŖ-lapotò pedig egyszerŤen levessz¿k.  

Így, az egyik baba körül hamar elfogynak a lapok 

 és mert ugrani tilos, vége a partinak. 

 

A képen a kutya következik lépésre. Ha csak az oldalszomszédos 

mezŖre l®phet, akkor vesz²tett, mert ugrania tilos. 

 

Ámha, az a szabály, hogy az átlós szomszédra is léphet,  
akkor már a cica lesz a vesztes.  

Kutyus léphet felfelé átlósan és ha (blokkolja) leveszi a cica alatt 

l®vŖ (mezŖt) k§rty§t, a kºvetkezŖ l®p®s®vel m§r leb®n²tja a cic§t.  
 

 

Az Isola különösen alkalmas pl. az alábbiakra: 

Táblajátékos fogalmak átismétlése: t§bla, mezŖ, l®p®s, l®p®sp§r, versenyc®l, l®p®s-szab§ly, l®p®sk®nyszer,é  

 

Fedezzük fel, hogy ugyanazon rajzolatú táblán lehet j§tszani a mezŖkºn is ®s a r§cspontokon is. 

Négyzetelrendez®sŤ t§bl§n a k¿lºnbs®g ugye az, hogy an®lk¿l v§ltozik a j§t®kt®r m®rete, hogy a t§bl§t 

kicser®ln®nké 

http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak_4.pdf


 Így pl.: egy n®gyzetes elrendez®sŤ 8x8-as t§bla  mezŖit telerakosgatós játék  64 lépése, a rácspontokon játszva 

9x9=81 lépésre hosszabbodik. (Megfordítva ugye: egy 8x8-as r§cs mezŖin a 64 l®p®s 7x7=49-re rövidül.)  

Sok t§bl§s egyszerŤs²thetŖ le kezdŖknek ezzel a Ătr¿kkelò, ill. bonyol²that·  a profiknak t§blacsere n®lk¿l is. 

 

 

Valamikor Ŗseink kŖt§bl§kra v®sett vonalak metsz®seire 

(rácspontokra) rakták le a csont, kagyló-, kavics- bábuikat, amik a 

k®t v®sett vonal metsz®spontjaiban stabilan a hely¿kºn maradtaké  

 

Vissza-vissza t®rŖ mond·k§m: a hajdani vastag kŖt§bl§kra v®sett 

vonalakon játszott Gó-parti hadállásai földrengésbiztosak voltak az 

esetleg napokig elh¼z·d· partik sor§né  

 

 

A mai Ătrendi-hagyom§nyŖrzŖò robosztus fat§bl§k festett r§csvonalainak m§r 

nem létezik ez a funkciója. A bábuk lencse-alakjának változatlansága azonban 

ma is k®nyelmess® teszi a t§bl§r·l val· lev®telté 

 

(Magam pl. a sokak kedvelte Reversi-hez is k®t lapj§n elt®rŖ sz²nŤ lencse-alakú 

b§bukat javasoln®k, a gyakori forgat§sok komfortig®ny®t kiel®g²tendŖ.) 

 
 

A Reversi már újkori, a múlt században született, Ăfestett t§bl§sò j§t®k. A mai festett t§bl§kon akkor van 

funkciójuk-feladatuk a rácspontoknak, amikor a vonalak egyszersmind a közlekedési utakat is jelölik. 

 

Így, egyszerŤsºdhet a szab§ly le²r§sa-értelmezése, ha csupán  úgy szól: 

 Ăa vonalakon mozogvaéò.  

£szrevehetŖ v§ltoz§s, hogy ilyenekn®l ma m§r a mozg§st-jelºlŖ vonalak 

metszéseiben is a bábuhelyeket j·l jelzŖ mezŖket §br§zoljuk. 

(lásd pl.: Nyuszi és kutyák) 

 

 

Mire jó még a rácsponton való játék?  

 

 

A m§r megunt j§t®kunk szinte ¼jj§ sz¿letheté 

Az okoskábbak próbálják ki pl. az Isolát 

h§romszºges t§bl§n mezŖkºn is ®s 

rácspontokon játszva is. 

 
 

A t§bl§n kºzlekedve begyakorolhatjuk, bev®sŖdik: az oldalszomszédos és a szomszédos különbsége, átlós-

irány, sor-irány, oszlop-ir§nyé, a relatív/ viszonylagos, n®zŖpont: egym§ssal szemben ¿lve: ami nekem elŖre, 

az a szemben l®vŖnek h§traé, t¿kºrk®p: ami nekem jobbra, az a szembŖl n®zŖnek balraé 

(A t§bl§n mozg· b§bu hely®be k®pzelve magunkat megv§ltoznak a t§bl§n k²v¿lrŖl l§tott ir§nyok !!!) 



Szabályváltoztatás: parti közben soha, de azt megbeszélhetjük, hogy mit próbálunk majd megváltoztatni. 

Mi®rt v§ltoztassunk? Felismerhetj¿k ®s megtapasztalhatjuk, hogy a j· j§t®k mŤkºdik kisebb t§bl§kon is. 

(K®sŖbb majd §ltal§nos²tunk ®s felhaszn§lhatjuk ezt a bonyolultabb j§t®kokn§l ®s eljutunk a modellezés 

lényegéhez: a kicsiben könnyebb rátalálni a nagyobb l®nyeg®reé  ) 

 

Kísérletezni jó! Az alkotás élmény! Érdekesebb-bonyolultabb lehet, ha nagyobb a szabadságfok (választási 

lehetŖs®gek), ha tºbb az el§gaz§s. (K®sŖbb majd vizsg§l·dunk-elemz¿nk, hogy a kezdŖ, vagy a 

m§sodiknak l®pŖ van elŖnyben, mennyire biztos²tanak es®lyegyenlŖs®get a szab§lyok. CsºkkenthetŖ-e valami 

korl§toz§ssal a kezdŖ elŖnye? ) 

A szab§lyokat be kell tartani, de ha azok Ăigazs§gtalanokò, akkor meg is v§ltoztathat·k.  

A változást kezdeményezheti bárki, de közös megegyezéssel kell elfogadni... (de ez már tényleg csak majd 

k®sŖbb, a nagyobbaknaké, rávilágítva arra, hogy miért vonakodik minden hatalom a stratégiai táblások 

oktat§sban val· felhaszn§l§s§t·lé ) 

 

a MALMOK  

Modellezéssel juthatunk el a malmok bevezetéséhez is. A malmok az eddig javasolt játékoknál összetettebbek 

(az általam ajánlottak kºzºtt a legnehezebbek), amik m§r komoly bel®pŖk a Ăbonyolultabbò (hosszabb szab§ly, 

több elágazás, több lépéspár, hosszabb partik, stb.) táblásokhoz. 

 

Játszóházi bemutatóimon nem találkoztam még olyannal, aki nem ismerte volna a malomjátékot.  

Az §ltal§nos ismerts®g oka nemcsak egyszerŤ, de elgondolkoztat· ®s tanuls§gos is: 

nagysz¿leink gyakran j§tszott§k gyerek korukban, azt§n perszeé, hogy nek¿nk is megtan²tott§k!  

 

Bevezetésként, ismételjük át és játsszuk pont-ºsszekºtŖs t§bl§n pl. a ĂGyufa-k²gy·tò, a ĂVonalk§z·stò, majd 

Ăpróbáljunk valami újat kitalálniò! N®mi sugalmaz§sra beugorhat a Ăh§romò (a magyar igazs§g, mesesz§m, 

stb.), amire megfogalmazhatunk egy új versenycélt: pl. egy vonalban, egymás mellett, három saját bábu...  

Nevezzük el ezt a hármast malom-nak, hiszen e néven ismeri a világ. 

é®s mi®rt is ne Ărakosgathatn§nkò- a táblán most is  

két színes ceruzával? 

Kºzben ¿gyesed¿nk, (pici Ăoò betŤket rajzolunk a t§bla 

pöttyei köré), közben javul a figyelmünk, hiszen olyan 

kºnnyŤnek tŤnik a versenyt§rs h§rmas§nak 

megakadályozása: csak figyelni kell.  

 
      

Csak figyelni kell? H§t nem!!! ElŖre kell gondolkozni. Tal§n ez lesz az elsŖ olyan t§bl§s j§t®kunk, amiben 

legalább két lépést kell l§tni/tervezni elŖre? A kºzvetlen baj elh§r²t§sa m§r k®sŖ, ha k®t nyitott h§rmast 

kellene kiv®den¿nk egyetlen l®p®slehetŖs®ggel. Tervezz¿nk! Rajzoljunk fel egy-egy kinyomtatott táblára minél 

tºbb Ăk®tl®p®sesò nyerŖ §ll§st. (Az nyer ugye, aki az elsŖ malmot eléri.) A Ăk®tl®p®sesò nyerŖ§ll§sok 

felfedezése után próbáljunk támadó-k®nyszer²tŖzŖ l®p®ssorrendet tervezni. Észre fogjuk venni, hogy ahány 

t§bla, annyi f®le k®nyszer²tŖz®si lehetŖs®g, de a c®lunk, a gondolkod§sunk ugyanaz mindegyik t§bl§n: a 

bábuinkat igyeksz¿nk ¼gy elhelyezni, hogy csak az egyik k®sz¿lŖ malmunkat lehessen elrontani (kivédeni) és 



utána be tudjuk fejezni a másikat.  

Ámha, a versenytársunk is felismeri a k®tl®p®ses nyerŖ-állásokat, akkor küzdeni fog ellene és nem engedi 

azokat kialakítanunk. Ez pedig, már, bizony legal§bb h§rom l®p®s elŖre l§t§sa!!!. Hú!!!  

 

Az eddig próbált játékokban akkor is jól szórakozhattunk, ha nem mi voltunk a nyertesek.  

Sokszor csak az utolsó lépésben vettük észre, hogy vége a partinak. Kezdhettünk újat.  

Akár Ăel is játszhattunk egymás mellettò, betartva az Ăegyszer-te egyszer ®nò-t meg a lépés-szabályt, ami 

nélkül ugye nem is játszhattunk volna egyetlen, közösen használt, táblán.  

Pont úgy, mint a KRESZ, ami nélkül lebénulna a városok forgalma. (Kevesen tudják, 

pontosan minek a rºvid²t®se ez a mozaiksz·: ĂKözúti Rendelkezések Egységes 

Szab§lyoz§saò. Ha m§r felmer¿lt a hasonlat, besz®lgethet¿nk is r·la: a nagy-nagy 

¼th§l·zati t§bl§n, milyen szab§lyokat kºvetve lehets®ges csak a kºzleked®sé  

Miért is szükségesek a szabályok? Miért fontos a tilos betartása?, stbé) 

 

Nos. A malomban (k¿lºnºsen a bevezetŖ pici t§bl§kon) megtapasztaljuk, hogy ez bizony nyerésre megy!  

Ha mindig vesztünk, akkor inkább keressünk valami más szórakozást. Az persze mégis csak érdekes, hogyan 

lehetne nyerni? Hogyan lehetne csapdát állítani versenytársunknak? Észreveszi-e, hogy csapda készül?  

Azt is felfedezhetj¿k, hogy a bevezetŖk®nt aj§nlott egyszerŤ t§bl§kon mindig nyerhet a kezdŖ j§t®kos, ha nem 

hib§zik. Aha! Ez olyan, mint egy rejtv®ny? ElŖre megtervezem, hogyan fogok nyerni és ha a versenytársam 

nem találja ki a gondolatomat, ha nem ismer olyan sok f®le nyerŖ §ll§st, mint ®n, akkor vesz²teni fog.  

 

Ha egyikünk sem hibázik akkor viszont  

több olyan tábla is van, amiken nem is lehet malmot elérni , 

 egyikünk sem nyer, azaz eldöntetlen a verseny eredménye.  

 

Figyelem, FONTOS lehet! A h§romszºges t§bl§kon felvetŖdhet az a 

kérdés, hogy a hosszú átló elfoglalása malom-e? ElsŖre, az igen/nem 

válaszok helyett, magam mindig azt válaszolom: próbáljuk ki így is, 

úgyis és döntsük el, hogy melyik az érdekesebb.  

Most azonban, egyezzünk meg abban, hogy 

 ez a hosszú átló ne számítson malomnak!  

 

 

 

Milyen más táblán lehetne ilyen háromra-tºrŖs versenyt j§tszani, amin kevesebb a dºntetlen? 

 

A Ăpicur-Malomò t§bláján m§r egy®rtelmŤ, hogy a mezŖket ºsszekºtŖ ²vek 

nem csupán a közlekedési utakat jelzik, hanem az érvényes malmokat is.  

Ezen, a forgóra hasonlító (***miért is ne készítsünk egy forgó malomkereket 

pihenésképpen?) malomtáblán már szinte minden malom-szabályt 

kipr·b§lhatunk a kicsikkel, de elŖbb ²zlelgess¿k ezt a t§bl§t is,  

 

Sz§moljuk meg: 16 mezŖ (b§buhely) van, amiken 12 f®le k®pen 

alkothatunk malmot. (Pont Ăegy tucatot.ò)  Aha, ez m§r csalafint§bbnak 

tŤnik, ebben m§r tal§n lehetne is versenyezni, a megismert szabállyal: 

 ki tud több malmot csinálni, mire betelik a tábla? 

 

 



 

(***) Sok pici bánik már ügyesen az ollóval, színezni pedig, mindegyik. Ábrákkal, 

csíkokkal, pöttyökkel is díszíthetjük a forgónkat. Tanulságos azonban, ha itt is tervezünk, 

elképzelj¿k a k®szt, mielŖtt nekiugrunk. Miért is fog ez forogni? Melyik irányban? Ha 

egy mesebeli aut·hoz tervezn®nk kºrnyezetk²m®lŖ Ăsz®lmeghajt§sò-t, bizony nem 

mindegy, hogy az milyen irányban fog elindulni.  

Hát nem sokkal érdekesebb, mint egy kész forgót bev§s§rolnié,  

é amivel Ăegyed¿l is el van a gyerekò? 

 

 

Néhány parti után, változtassunk a játék célján! Mi történik, ha most nem versenyzünk, hanem segítjük a 

másikat és mindketten arra törekszünk, hogy ketten együtt a legtöbb malmot alkossuk a bábuinkból?  

 

Ha nem beszéljük meg az osztozkodást (és ennél a próbánál legyen is tilos beszélgetni!) akkor ez, 

feladv§nyoss§ tehetŖ azzal, hogy a kezdŖ felrakja n®gy b§buj§t, majd a másik úgy rak fel nyolcat, hogy a 

kezdŖnek is, ®s neki is, (azaz ºsszesen kettŖj¿knek) a legtºbb malma legyen a t§bla megteltekor.  

Vegy¿k persze ®szre, hogy ez ²gy Ăcsakò egyszem®lyes j§t®k, egy feladv§ny, amit a kezdŖ l®pŖ tal§l ki a 

játszótársának. Ketten vagyunk, inkább versenyezzünk!  

 

Próbáljuk úgy, hogy egy-egy lépésben 2-2 db bábut raknak fel a játékosok. (Ezzel változtatással sok más 

t§bl§sban is jelentŖs elŖny adhat· a kezdŖ l®pŖnek, ²gy gyakorlatot szerezhet a k®nyszer²tŖzŖs ir§ny²t§sban.) 

 

Ezek után tovább lépve, egy, a parti végére megtelt tábláról vegyünk le 3-3  db (sötét és világos) bábut, 

azaz csináljunk helyet egy új szabály bevezetésének: váltakozva lépegethetünk is egy-egy bábunkkal a 

szomsz®dos ¿res mezŖre. Min®l kevesebb b§bu van a t§bl§n, ann§l tºbb mozg§slehetŖs®g¿nk lesz a 

lépegetéshez. Ha bevezetünk egy ütés-szab§lyt, akkor m®g tov§bb nºvekedhet az ¿res mezŖk sz§ma: 

ĂAki malmot ért el, levehet egy bábutò. (Ha abban versenyez¿nk, kinek fogynak el elŖbb a b§bui, akkor ugye 

a versenyt§rs b§buj§t c®lszerŤ levenni.) Lev®tel ellen pedig, v®dekezhet¿nk azzal, ha meg§llapodunk abban a 

kivételben is, hogy malomból tilos levennié  

 

Mindez a Ăn®h§nyò szab§ly-kiegészítés egyszerre, már sokkal hosszabb, mint a korábban ajánlott 

játékoknál, de egy, a szabályokat összefoglaló hasonlattal, könnyíthetünk az értelmezésén:  

A Ăkardoz·sò kºz®pkorban h§rom egy¿ttmŤkºdŖ lovag m§r ¿tŖk®pes csapatnak sz§m²tott: "jobbsz§rny"-

"balszárny"-"derékhad". Ha a malom-táblán mozgatott bábukat magányos harcosoknak tekintjük, akkor egy 

ilyen l®trehozott h§rmas olyan erŖs (strat®giai) egys®g, mely ellenfel®bŖl "lev§ghat egyet". A hasonlattal 

®rtelmezhetŖ m®g az a szab§ly is, hogy malomb·l nem szabad levenni (képes megvédeni magát) és az is, hogy a 

lépésképtelen "beszorítottak" veszítenek, azaz kénytelenek feladni a küzdelmet. A három bábunál megengedett 

"ugrálós" játékszakasz meg: mintha a napjainkban "gerilla-harc"-ként ismeretes, de  

a középkorban sem szokatlan harcmodort id®zn®é) 

 

Nekem az a tapasztalatom, hogy a tradicion§lis t§bl§t tºbbnyire m§r ismerik az iskol§ba ker¿lt elsŖsºk, nem 

ritk§n n®h§nyukn§l m§r erŖsebb j§t®kerŖ is felfedezhetŖ. Ennek alapja azonban a legtºbbj¿kn®l alig tºbb, mint 

utánzása egy-egy begyakorolt kezdŖl®p®s-sorozatnak.  



Ha egy m§sik t§bl§n j§tszatom Ŗket, rendre Ămeg§ll a tudom§nyò. Voltak®ppen pedig, csak a t§bla v§ltozott.  

A c®l, a szab§lyok, a k®nyszerl®p®sek, a Ăcsiki-csukiò §ll§sok (amelyekben az egym§st kºvetŖ l®p®sek 

mindegyike ütésre jogosító malmot eredményez) hasonlóak.  

 

 

Amikor a még ismeretlen tábla mellett 

megk®rdezik, hogy Ă h§ny b§buvalé? ò, 

akkor általában felcsillannak a szemek arra a 

válaszra, ill. magyarázatára, hogy: 

 

Számold meg hány helyre lehet rakni ezen a 

táblán és oszd el 3-mal! 

1/3-ot te fogsz elfoglalni, 1/3-ot a 

versenytársad, 1/3-ad pedig megmarad a 

tologat§sokraéò   
 

A nagyobb, gyakorlottabbaknak kieg®sz²tendŖ: 

felfelé kerekítve (több bábu esetén) ugye 

megszaporodhatnak a beszor²t§sos gyŖzelmek, 

kevesebb b§bu eset®n lecsºkkenneké 

 

A bonyolultabb, sok mezŖt tartalmaz· (sok l®p®sp§rt elŖjelzŖ) t§bl§kat csak k®sŖbb, tºbb m§s egyszerŤbb j§t®k 

megismerése után ajánlanám. Kivétel a tradicionális malom, amit azért nem szabad kihagyni, mert Mo-n 

§ltal§nosan csak ezt ismeriké ®s persze az a legjobb, amikor j§tsz·t§rsra tal§lunk... (éakinek azt§n k®sŖbb 

megmutatjuk majd az általunk ismerteket, mi tºbb: a magunk tervezte ®s k®sz²tett malomt§bl§kat isé) 

J 

 

 

 

 

A malomj§t®kot ®rtŖ, azokon tapasztalatot szerzett, m§r nem is olyan picik, kºnnyed®n meg®rtik sok-sok  

intellektu§lisan ig®nyes, erŖsen kombinat²v j§t®k szab§lyait is. A kºvetkezŖkben olyan kedvenceimet aj§nlom, 

amelyek ĂJollyJ·kerekò, kicsik is ®s profi matekosok is sikerrel j§tszhatj§k. 

 

A piramis-®p²tŖs Pylos, h²d®p²tŖsºkbŖl a Bridges, vonalnyerŖsºkbŖl a TŖtik®k. 

 

(A több ezer éves játékok mellett, ezek már új fejlesztésnek sz§m²tnaké Az eredeti szerzŖk nev®t, pl. a 

kºnyvek ²r·ihoz hasonl·an, ®rdemes megjegyezni: hiszen ha valami tetszett egy adott szerzŖtŖl, akkor  

®rdemes ut§na n®zni egy®b munk§inak isé Nagy val·sz²nŤs®ggel azok is tetszeni fognak.) 

 

 



a PYLOS                (  feltaláló:    David G. Royffe 1994.          kiadó: GIGAMIC) 

 

Kezdjük (a malomjáték után) 4x4-es táblán úgy, hogy most a kvadrátot tekintsük malomnak! 

 

1. C®l az elsŖ kvadr§t!  
Ketten váltakozva 1-1 db bábut (egyik sötétet, a másik 

világosat) raknak a táblára, abban versenyezve, hogy 

melyik¿knek siker¿l elsŖk®nt a saj§t sz²n®bŖl n®gyet lerakni 

egymás mellé négyzet-alakban.  

Három próbálkozás közben/után lássuk be, hogy ez a verseny 

(durva hibázás nélkül) mindig döntetlen.  

 

 

2. Vegyük észre, hogy ha nem korl§tozzuk a nyerŖ n®gyzetet az egym§s mellett §ll· kvadr§t-ra, hanem a 

versenycél b§rmilyen m®retŤ n®gyzet cs¼cspontjainak az elfoglal§sa, akkor (feltéve, hogy a játékosok most 

sem hib§znak) m§r nem lesz dºntetlen, deé  

(deéaz  okosk§bbak 2-3 parti után azt is l§ss§k be, hogy ²gy is versenyezhetetlen, mert mindig a kezdŖ nyer.) 

 

3. Megfordított versenycéllal, most legyen tilos a kvadr§t! Nem kell Ăeny®m-tiedò b§bu, 

mindketten azonos színnel játsszanak, de veszít az , aki kvadrát kialakítására kényszerül.  

 

Játsszunk le ceruzával 5 partit, azután értékeljünk: számoljuk meg, melyik partiban hány 

¿res mezŖt l§tott a Ălyukra rakniò k®nyszer¿lŖ. Vajon mindig 4-lyukas állást lát a vesztes?  

 

 
 

Ha mindig 4 lyukig rakosgatható fel kvadrát kialakul§sa n®lk¿l, akkor ki nyer, a kezdŖ, vagy a m§sodik l®pŖ? 

 

4. Egyszemélyes feladvány: 

keress olyan ötlyukas állásokat, amelyekben már bárhova 

rak a l®pŖ j§t®kos, kialak²tja a kvadr§tot! 

Aha! Vannak ilyenek. A m§sodiknak l®pŖ, ha nyerni akar, 

akkor ilyen állások kialakítására kell, hogy törekedjen, , a 

kezdŖ l®pŖ pedig: ezt igyekszik megakad§lyozni.  

 

Tal§n m®gis van es®lye a kezdŖ j§t®kosnak is, §mde, t¼l picuri ez a t§bla, kºnnyen §tl§that·k a l®p®sek... 

 

5. Számold csak meg: 

hány féleképpen lehet 1 db golyót a táblára rakni? 

 

£rts¿k meg, hogy a 16 lehets®gesbŖl, mindºssze 3 

különbözik. Ezek tükörképei, elforgatásai, lefedik a az 

összes lehetségest.  

 

Játszhatnánk a 4x4-es helyett, nagyobb t§bl§n is, deé de m®g érdekesebb lenne felfelé terjeszkedni !!!  

 

6. Képzeld el, hogy golyókkal játszunk. Lerakunk a 4x4-es táblára 4 

sorban 4-4 db golyót, majd azokra rá 3 sorban 3-3 db-ot, aztán arra 

még 4-et, amire végül még 1-et. Ezzel fel®p²t¿nké egy piramist.  

 

Ha ketten váltakozva raknak egy-egy golyót, akkor az utolsó golyót, a 

piramis cs¼cs§ra ker¿lŖt, a kezdŖ, vagy a m§sodiknak l®pŖ teszi fel? 
 

 

Keressünk bábuknak 30 db golyót, (pl. di·t, vagy gyurm§b·l form§ljunké), ®s  

a fel®t fess¿k m§s sz²nŤre (vagy pl. csomagoljuk v®kony aluf·li§ba), és  

készítsük el hozzá a 4x4-es t§bl§t (pl. egy vastag filcbŖl bŖrlukaszt·valé, vagy 

kartonlapon a mezŖk hely®n kis n®gyzeteket v§gva, alul valami t§vtart·valé 

 

(Játszható lenne kártyalapokkal is, gyufásdobozokkal is, de  

a kicsik esetén,semmiképpen ne térjünk el az eredeti goly·s ºtlettŖl.) 



N®mi besz®lgetŖs-irányítós rávezetéssel találjuk ki közösen a spórolási szabályokat: 

 

1. nem kºtelezŖ mindig k²v¿lrŖl raknunk, azaz megengedj¿k, hogy  

a l®p®sre kºvetkezŖ §trakja magasabbra egy m§r a t§bl§n l®vŖ goly·j§t. 

Ekkor nem kell raknia a k¿lsŖ k®szlet®bŖl (megmarad a tetej®re). 

 

Két próba-parti ut§n, vezess¿k m®g be a Ăszuper-sp·rol§stò is: 

 

2. aki kvadrátot ér el a saját színével, az visszaveheti 2 db golyóját! 

(Ăsose nem fog elfogyniò J) 

 

 

Beszéljük meg, hogy rombolni tilos! Magasabbra csak azt, ami nem támaszt alá másik golyót és a saját kvadrát 

utáni levétel is csak szabad (másikakat alá nem támasztó) golyókra érvényes. 

 

Ebben már lehet is versenyezni! Az nyer, aki több golyót tud megspórolni ezzel az áthelyezŖs szab§llyalé 

Lépéskényszer van, aki nem tud szabályosan lépni, (felhelyezni, vagy k²v¿lrŖl rakni) az elveszti a partit!  

 

Gyakorlottaknak pontosítsunk, vegyék észre: mindkét spórolási szabály megengedŖ, nem kºtelezŖ. 

Magasabbra szabad rakni k²v¿lrŖl is és a négyesért levenni megengedett egy sajátot is, vagy akár egyet sem. 

 

 

Kºzben rengeteg dolog elŖfordulhat, ami j§t®kosan rºgzŖdik a buksikban:  

 

Szinte minden játékban vannak udvariassági szabályok. Pl. a Pylosban: 

 

Akkor nyúlj a golyóhoz, amikor már tudod, hogy hova rakod. Nem illik több golyót a kézbe venni,  

mert a versenytársnak mindig látnia kell, hogy nekünk hány golyónk van még és  

ugye te is figyeld azt, hogy hány van még a táblán kívül a versenytársadnak.  

 

5-10 parti után már számlálás nélkül menni fog a készségszintŤ tºbb/kevesebb ºsszehasonl²t§s 10-12 golyóig, 

és az okoskák, szinte pontosan képesek lesznek Ăr§n®z®sreòbemondani a darabsz§mokat  kb. 5 db-ig. 

- 

Fogalmakkal ismerkedünk:  

négyzet, gúla, golyó, golyórakás, emelet, földszint, emelés, spórolás, elforgatás, tükörkép 

 (k®sŖbb, majd szimmetria, tengelyesen szimmetrikus,  kºz®ppontosan szimmetrikus), ... 

 

Beszélgetést indíthatunk az érettségnek-kornak megfelelŖ ismeret-tartalommal:  
Pylos > piramis > Egyiptom > fáraók gondolati láncból  

 

 

 

 

a HIDAS           ( BRIDGES , vagy Bridg-It         feltaláló:    David Gale 1960.) 

 

Bevezet®sk®nt eml®kezz¿nk, vegy¿k elŖ egy ism®tl®ses partira a Gyufak²gy·-t ®sé 

 

é®sé azut§n m§ris belekezdhet¿nk a Hidas-ba,  

a kisebb,  5x5-ºs t§bl§n, k®t k¿lºnbºzŖ sz²nŤ cerk§val! 

 

Csak a versenycélt közöljük:  a szemközti partok között híd építése. 

 

A táblát nézegetve, értelmezve, próbáljuk meg kitalálni:  
a szabály többit részét. Miért van világos és sötét part?  

Vajon, mit jelenthetnek a t§bla sºt®t ®s vil§gos sz²nŤ pºttyei?  



A táblásokon eddig ĂmegedzŖdºttekò biztosan megfejtik ®s r®szletesen §tbesz®lhetj¿k vel¿k a l®p®s-szabályt: 

Egyik j§t®kos csak a sºt®t, a m§sik pedig csak a vil§gos pontok kºz¿l v§laszthatja ki l®p®srŖl-lépésre azt a két 

szomszédost, amire lehelyezi a saját hídelem®t. £sé, ®s vegyük észre, hogy (ha ez így van, akkor) felesleges is 

volt a partokat világosra és sötétre beszínezni !!! Miért is?  

(A sºt®t pºttyºk ºsszekºtºzget®s®vel csak a f¿ggŖlegesen,  

a világosak összekötözgetésével pedig csak a vízszintesen szemben §ll· t§blasz®lek kºthetŖk ºssze. J) 

 

A kisebbekkel át is ugorhatjuk a 6x6-os táblát, azonnal kezdhetik a mini 4x4-esen gyufaszálakkal. 

 

A nagyobb (türelmesebb, a vonalkákat már ügyesebben húzogatókkal) játsszunk le 3-4 partit k®t sz²nŤ 

cerkákkal a 6x6-os táblákon és vegyük észre, hogy mintha ebben a játékban soha nem lehetne döntetlen.  

Vajon miért van ez így?  

A megfejtéshez próbálkozzunk kisebb táblán!(***)  

 (L§ttuk m§r, hogy sok j§t®k kisebb t§bl§kon is j·l mŤkºdik, a szab§ly l®nyege ®s mŤkºdtet®se tºbbnyire 

változatlan marad, de lecsökken a lépés-sz§m, §ttekinthetŖbbek lesznek a had§ll§soké) 

 

Próbálkozzunk a mini 4x4-es táblán gyufaszálakkal.  

(Egy doboz gyufa felére löttyentsünk ki picinyke fekete kávét, színezésképpen.) 

A legkisebbek m§r elegendŖ is, ha eddig eljutnak!  

Játsszanak a 4x4-en, aztán ugorják át a HEX-et is ®s folytass§k a TŖtik®kkel. 

 

(***) A nagyobbak: páros játékban próbálkozzanak 4x4-en a Hidas megfordított versenycéljával: Nem nyer, 

hanem veszít az, akinek a tábla megteltekor felépül a hídja a két szemközti partja között. Várható, hogy hamar 

®szreveszik: a dºntetlent elker¿lŖ Ătr¿kkò, ºtlet a k®t sz²nŤ pºttyºkben rejtezik. (Ha m®gsem Ăesik le a tantuszò, 

akkor pr·b§lj§k egyre kisebb t§bl§n, eg®szen az egymezŖs 1x1-ig , amelyben ugye azonnal nyer a kezdŖ l®pŖ.) 

 

Bel§thatjuk, hogy a Gyufak²gy· j§t®kunkhoz hasonl²tva, kell a k®t sz²nŤ pºttyºz®s ahhoz, hogy lehessen 

versenyezni a szemközti oldalak összekötésében. A nagyon-nagyon okoskáknak azonban eszébe juthat a Kék 

Nílus. Mi lenne, ha k®t foly·t ind²tan§nk a m®hsejtes t§bl§n, azaz: lenne egy zºld N²lus is a k®k melletté?  

Igen! Aha! ĂMŤkºdik a j§t®kò pöttyözgetett tábla nélkül is, ha a m®hsejt t§bla mezŖire rakosgatjuk a 

b§bukaté, csak ki kell jelºln¿nk az a k®t oldalt, amiknek az ºsszekºt®s®ben versenyezni lehet. 

 

 

Ez pedig már a HEX játék. A k²s®rletezŖ gondolat-próbálkozásaink során mi is felfedeztük a zseniális dán 

matematikus Piet Hein 1942-ben született találmányát: 

ĂKét játékos felváltva egyenként rakja le bábuit, (egyik világosat, a másik 

sötétet). abban versenyezve, kinek sikerül a folytonos hidat építeni saját 

színével jelzett két szemközti tábla-oldal között.  

 

A kezdŖl®pŖ elŖny®nek csºkkent®se c®lj§b·l tilos  

az elsŖ l®p®sben elfoglalnia a t§bla kºz®psŖ mezŖj®t.ò 
 



Az pedig különlegesen érdekes, hogy elŖbb volt a hatszºg-osztású táblára kitalált HEX, ami a Bridg It 

alapºtlet®t adtaé ®s tal§né, ha nincs a HEX, akkor ma nem is létezne a négyzetes táblán játszható Bridges. 

J 

A HEX, az egyszerŤ szab§lya ellen®re (mint pl. a Rubik kocka), nagyon nehéz, magas kombináció-ig®nyŤ j§t®k.  

Egyes vélemények szerint 19x19-es méretben már a  GO-szintjén van.  

KezdŖknek a 7x7-es is nehezen átlátható,  

de a f®lt§bl§sra egyszerŤs²tett v§ltozatot m§r a kisebbek is j·l j§tszhatj§k. 

 

Féltáblás HEX (a legkisebbek próbálkozzanak a mini változattal.) 

 

Az egym§ssal szemben ¿lŖ vil§gossal ®s sºt®ttel versenyzŖk,  

l®p®senk®nt tetszŖlegesen v§lasztott mezŖre rakj§k egy-egy bábujukat,  

abban versenyezve, hogy  

ki ®p²ti ki elŖbb folytonos ¼tvonal§t a RAJT-tól a CÉL-ig. 

  
 

a Ăh²d®p²tŖs PYLOSò                   ( SPAN               feltaláló:   Cameron Browne  2011.) 

 

Még egy érv az mellett, hogy mi®rt is ne mellŖzz¿k a PYLOS elk®sz²t®s®t J 

Felváltva, egyenként rakosgatva a golyókat felépítjük a piramist, amit aztán 

fel¿lrŖl alaposan megszeml®l¿nk. L§sd az §br§n: 

 

Az nyer, aki a saját két szemközti oldalát  

ºsszef¿ggŖen ®rintkezŖ goly·inak sor§val összekötötte. 

Hogy is van ez? 

Ki kell jelölni a világos és a sötét oldalakat.  

Aztán, teljesen fel is kell épülnie a piramisnak, 

 azaz lesznek benne fel¿lrŖl n®zve nem l§that·, takart goly·k isé. 

 

 

 

 

az ĂamŖb§s PYLOSò                      ( SPLINE      feltaláló : Nestor Romeral Andres 2011.) 

 

Meg m®g egy ®rv az mellett, hogy mi®rt is ne mellŖzz¿k a PYLOS elk®sz²t®s®t J 

Egyszer te raksz, egyszer én.  

Abban versenyezünk, hogy 

 kinek siker¿l elsŖk®nt Ămalmotò alkotnia. 

 

A földszinten 4 db saját bábu, az elsŖ emeleten 3 db 

saját bábú, a második emeleten már 2 db saját bábu is 

Ămalmotò alkot, ha vonalban egym§s mell® ker¿lnek. 
 

 

 

A v§logat§s utols· j§t®kak®nt, elsŖsorban tesztel®si c®lb·l, aj§nlom a tŖtik®ket.  

Mutassuk meg; érteni fogják; kedvelni fogják, deé 

éakkor lesz igaz§n siker®lm®ny¿nk, ha a sok v§ltozat l§tt§n, erre ir§nyul· ºsztºnz®s n®lk¿l, magukt·l kedvet 

kapnak és nekilátnak a táblatervezésnek, a saját változat elkészítéséneké (???? lásd a köv. lap alján!) 

 

TŕTIK£K                        (Nagylaci  fejlesztése 1994-bŖl                kiad· Cogitoys) 

 

Két játékos, váltakozva, egy-egy bábuját rakja a táblára, az egyik világosat, a másik sötétet. 

Az nyer, aki a saj§t b§buib·l, t§rs§t megelŖzve alak²tja ki a Ăn®gyes malm§tò 

(Azaz: vízszintesen, vagy f¿ggŖlegesen, vagy §tl·san n®gy b§buja ker¿l egym§s mell®). 



Lépés-szabály:  

A t§bl§ra felfestett nyilaz§s azt jelzi, hogy az egyes mezŖk milyen sorrendben tºlthetŖk. 

(Azaz: elŖbb a ny²l hegy®re kell raknié Đgy kell elk®pzelni, mintha a felfestett utak=csatornák nyílirányban 

lejtenének, amiken a golyó alakú bábuk ütközésig elgurulnak.) 

 

Đgy is ®rdekes, ha megford²tjuk a verseny c®lj§t, azaz: a n®gyese kialak²t§s§ra k®nyszer¿lŖ vesz²t. 

 

 

 

Ugye láttad/próbáltad már a 4. blokk elŖtt a Ăpicuriknakò 1., 2., 3. blokkot is? 

 

1. blokk (dobókockások):      http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak1.pdf 

 

2. blokk (lerakosgatósok):     http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak2.pdf 

 

3. blokk (elŖnyad·sok):         http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak3.pdf  
 

 

 

Nem tudom, hogy lesz-e folytat§sé EgyelŖre ennyi! Sok sikert!      

J Nagylaci/jatektan.hu 

 

 

 

A JĆT£KTAN elŖtt 15 ®vig szerkesztgettem a tablajatekos.hu WEB-oldalt.  

A jelenlegi oldalak arch²vj§ba lementett kezdŖlap ma is változatlan és aktuális:  

 

"Mi leszel, ha nagy leszel?" - K®rdezz¿k gyakran a gyerekektŖl,  

pedig a válasz ott rejlik a legkedvesebb játékaikban.  

Kicsit tán megfordítva is igaz:  

Mutasd meg, milyen játékokat tanítasz gyermekednek és megmondom milyen emberré fogod nevelni... 

 

(????)  Közhely, hogy a logikai és tábla-játékok gondolkodásra nevelnek, kevés kivétellel, még az iskolai 

alkalmazásuk célja sem lépett még túl a matekos kapcsolatokon. Magam úgy gondolom, hogy az a pici, akit az 

elŖzŖekben mutatott ºtletek kºvet®s®vel, tovább gondolásával vezetnek be a táblajátékok világába, talán 

feltal§l·, tervezŖ, ¼jat kital§l· felnŖtt szeretne lenni, Ăha nagy leszòé ®s k²v§ncsi, k®rdezŖ, a r®szletek 

sz®ps®g®t ®szrevevŖ, a vil§gunkra  r§csod§lkoz·, nyitott ®rdeklŖd®sŤ tanul·v§ v§lik az iskolába kerülve. 

 

Mert hát mi is történt? Nem csak megtanulták és alkalmazták a játékok szabályait, de folyamatosan 

kísérletezgettek, szabályváltozatokat ízlelgettek, belekóstoltak az alkotás örömébe, az új dolgok 

kitalálásába.  Mindez pedig, talán a legfog®konyabb idŖszakukban, ®letre sz·l· ®lm®nyt jelenthet, alap az 

igényességre, a saját véleményre, önálló döntésekre.                                                             

http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak1.pdf
http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak2.pdf
http://www.jatektan.hu/jatektan/____2012_006/picuriknak3.pdf


Isola-piciknek  (1-1 db sötét és világos (király-)bábu és max. 45 db blokk-bábu)  
 

KezdŖ§ll§sb·l indulva, a l®p®sek k®t f§zisb·l §llnak: (1.) b§rmelyik oldalszomsz®dos mezŖre §ttoljuk a saj§t 

kir§lyunkat (egyszersmind mutatva, hogy m®g tudunk l®pni vele); majd (2.) egy tetszŖlegesen v§lasztott 

mezŖt blokkolunk (rárakva egy tiltó jelet), azaz kizárunk a további játékból. Veszít, aki nem tud lépni. 
 

 

 
Nagyobbak rácspontokon játsszák (6x8 , 45 db blokkoló bábuval),  

a kisebbek mezŖkºn (5x6 , 27 db blokkol· b§buval) 

 
 

 

 

 

Forrás: Nagylaci ( http://ww w.jatektan.hu ) 

http://jatektan.hu/


ISOLA   (Ăsz®tszedhetŖò táblával, pl. kártyalapokon játszva) 
 

Érdekesebb úgy, ha képükkel lefelé fordított kártyalapokból állítunk össze egy (kisebb) 5x6-os táblát,  

amin pl. egy kabalababával lépkedhetünk ®s a tilt§sra kiv§lasztott ĂmezŖ-lapotò pedig egyszerŤen levessz¿k.  

Így, az egyik baba körül hamar elfogynak a lapok, és mert ugrani tilos, vége a partinak. 

 

 
 

J·l j§tszhat· ak§r szabadban is, pl. erdei s®t§n megpihenve, faleveleken  geszteny®vel, makkal, mogyor·valé 

(é azt§n persze kipr·b§lhatjuk k¿lºnbºzŖ rajzolat¼ t§bl§kon is,) 
 

 

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

http://jatektan.hu/


ISOLA (h§romszºges t§bl§n, a mezŖkºn j§tszva) 
(A h§romszºges t§bl§n egy mezŖ 3 mezŖvel lehet oldalszomsz®dos ®s 9 mezŖvel cs¼csszomszédos.) 

 

 
 

 
 
 
 

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

http://jatektan.hu/


ISOLA (a háromszöges tábla rácspontjain játszva: már hatszöges tábla lesz.) 
 

(A hatszºges t§bl§n a mezŖknek max. 6 oldalszomsz®dja van, szemben a n®gyzetes kiosztásúval, ahol ez 4.) 
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Bevezetés a malmokba 
 
! ǾŜǊǎŜƴȅȊǃƪ ŦŜƭǾłƭǘǾŀ ŜƎȅ-ŜƎȅ ǘŜǘǎȊǃƭŜƎŜǎ Ǉƻƴǘƻǘ ŦƻƎƭŀƭƴŀƪ Ŝƭ όǇƭΦ ǎŀƧłǘ ǎȊƝƴǸƪƪŜƭ ōŜƪŀǊƛƪłȊȊłƪύΦ 
!Ȋ ƴȅŜǊΣ ŀƪƛƴŜƪ Ŝƭǃōb sikerül egymás mellett vonalban 3 db pontot birtokolnia. 

 
Melyik táblákon nem lehet nyerni, ha a versenytárs figyel és nem hibázik? 

 



 
 

HMMM!!!  Ez, nem is olyan rossz ötlet malomtáblának!  £rdemes lenne kipr·b§lnié   J 

 
 

Nagylaci (http://jatektan.hu) 
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Malom picuriknak  
 

1./ 8-8 db bábut felváltva egyenként raknak le a játékosok, majd a tábla megtelte után összeszámolják, hogy 

kinek hány malmot sikerült közben kialakítania. 

 

2./ Most úgy, hogy mindketten sok malmot érj¿nk el, azzal a szab§llyal, hogy a kezdŖ 4 b§but rak le, a 

m§sodiknak l®pŖ 8-at, majd ugye a kezdŖ a marad®k 4-et. H§ny malmot tudunk ²gy egy¿ttmŤkºdve csin§lni? 

 

3./ Mint az1./ alatti, több malomért folyó verseny, de a egy-egy lépesben 2-2 bábut raknak le a játékosok. 

 

5./ 5-5 bábuval úgy, hogy ha elfogytak a bábuk, akkor váltakozva tologathatnak át egy-egy saját bábut a 

szomsz®dos ¿res mezŖkre, arra tºrekedve, hogy malmot alkossanak. Az nyer, aki elŖbb ®r el malmot. 

 

6./ Mint az 5./ alatt, de addig, amíg az egyik játékosnak 3-nál kevesebbre üti le bábuit a versenytársa.  

Aki malmot alkot, az üthet, azaz levehet egyet azokból a bábukból, amelyek nem állnak malomban. 

 

7./ és 8./ Mint a az 5./ és 6./ alatt, de játékosonként 6-6 bábuval. 
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Tradicionális (a legismertebb) Malom 
 

 

  
Egymás bábuinak beszorításában, vagy kiütésében versenyeznek a játékosok, három játék-szakaszban: 

 

1. Egyenként rakják a táblára bábuikat, majd 

 

2. váltakozva l®pnek a tetszŖlegesen v§lasztott b§bujukkal szomsz®dos ¿res mezŖre. 

 

Ha valamelyik játékos (akár a lerakások, akár a lépések során) malmot alkot (azaz három bábuját egy vonalra 

állítja), akkor levehet egyet ellenfele bábuiból, kivéve az éppen malmot alkot·, ¿t®s elleni v®delmet ®lvezŖt. 

 

3. Akinek már csak 3 db bábuja van: még egy esélyt kap a kiegyenlítésre: ugrásokkal is mozoghat a táblán. 
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MALOMTÁBLÁK  

Sokféle táblán, a mezŖpontok harmad§nyi b§buval. (Egyharmad hely a sötété, egyharmad a világosé, 

egyharmad pedig maradjon a tologat§sokhoz. Ha felfel® kerek²t¿nk, akkor tºbb lesz a Ăbeszor²t§sosò 

gyŖzelem; ha lefelé, akkor kevesebb.) 
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Bevezetés a Pylosba (1) 
 

1. Cél a kvadrát! Ketten váltakozva 1-1 db bábut (egyik sötétet, a másik világosat) raknak a táblára, abban 

versenyezve, hogy melyik¿knek siker¿l elsŖk®nt a saj§t sz²n®bŖl n®gyet lerakni egym§s mell® n®gyzet-alakban.  

 

2. Mint az 1. alatt, de megford²tott versenyc®llal. Vesz²t az, aki elŖbb k®nyszer¿l egy n®gyzetet alkot· n®gyes 

negyedik bábuját lerakni. Nincs enyém-tied bábu, mindketten azonos színnel játszanak, de tilos a kvadrát: 

Tehát azt kell elkerülni, hogy bárhol négyzetalakban egymás mellett álljon 4 db bábu. 

 

3/a. Egyszemélyes feladvány: Rakj fel úgy a táblára 12 db bábut úgy, hogy azokból sehol ne kerüljön egymás 

mellé négyzetalakban 4 db egymás mellé. 

 

3/b./ Egyszemélyes feladvány: Rakj fel úgy a táblára 11 db bábut úgy, hogy azokból sehol ne kerüljön egymás 

mellé négyzetalakban 4 db egymás mellé. 
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Gyufa-kígyó   
 
 
όaƛŜƭǃǘǘ ƳŜƎƛǎƳŜǊƪŜŘƴŞƴƪ ŀ IƛŘŀǎ ό.ǊƛŘƎŜǎύ ƧłǘŞƪƪŀƭΣ ƛŘŞȊȊǸƪ ŦŜƭ ŀ gyufakígyóst.) 
 
 
 

 
 

 
A ƳŜȊǃƪŜǘ ŜƭǾłƭŀǎȊǘƽ valamelyik vonalǊŀ ŦŜƭǊŀƪ ŀ ƪŜȊŘǃ ŜƎȅ ƎȅǳŦŀǎȊłƭŀǘΣ ƳŀƧŘ ŦŜƭǾłƭǘǾŀ ǊŀƪǾŀ ŜƎȅ-egy szál 
ƎȅǳŦłǘΣ ŜƎȅ ǀǎǎȊŜŦǸƎƎǃ ƪƝƎȅƽȊƽ Ǿƻƴŀƭŀǘ ŞǇƝǘŜƴŜƪ ŀ ƧłǘŞƪƻǎƻƪΦ  
(Csak a vonal elejére, vagy végére szabályos rakni, azaz egyik meȊǃ ǎŜƳ ƘŀǘłǊƻƭƽŘƘŀǘ ƪǀǊōŜ ƴŞƎȅ  ƻƭŘŀƭłǊƽƭΦύ 
Az veszít, aki nem tud úgy lerakni, hogy a kígyózó vonal ne ütközzön önmagába. 
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a HIDAS           ( BRIDGES )  mini  
 

(Az elsŖ Ăszab§ly-ismerkedŖsò parti elŖtt j§tssz egyet a gyufak²gy·val.)  

 

V®gy elŖ egy doboz gyuf§t ®s a fele gyufasz§lat fesd be sºt®tebbre. 

(vagy pl. v§gj sz²v·sz§lakb·l k®t sz²nben rudacsk§katé) 

 

Ketten versenyezhettek a gyufaszálak lerakosgatásával abban, hogy  

kinek siker¿l elŖbb ºsszekºtnie a t§bla k®t szemkºzti oldal§t. 

EgyikŖtºk a vil§gos, a m§sik  a sºt®t gyufasz§lakkal j§tszik. V§ltakozva, egy-egy gyufát rakhattok a táblára. 

Sötét színnel a sötét pöttyöket, a világossal a világos pöttyöket szabad összekötni a vonalak mentén. 

 

 

 
 

 

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

http://jatektan.hu/


a HIDAS           ( BRIDGES ) 

 

 
Ketten, (az egyik vil§gosabb, a m§sik sºt®tebb sz²nŤ) ceruz§val v§ltakozva egy-egy vonalkát rajzolnak a 

táblára, abban versenyezve, hogy kinek siker¿l elŖbb ºsszekºtnie a t§bla k®t szemkºzti oldal§t. 

 

Lépés-szabály:  

Egy l®p®sben k®t (v²zszintesen, vagy f¿ggŖlegesen) egym§s melletti pont kºthetŖ ºssze, de sötét csak a sötét 

pontokat, világos csak a világos pontokaté 
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a HIDAS           ( BRIDGES )  maxi 
 

  
 

K®t, elt®rŖ sz²nŤ cerk§val azoknak, akik m§r nagyon ¿gyesen h¼zig§lj§k a vonalakaté 
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a HIDAS           ( BRIDGES )                       ***** tábla 
 

(Ha tetszik a Hidas, de m§r unod az Ăegyszerhaszn§latosò firk§lt t§bl§kat, akkor k®sz²ts el!) 

 
 

 

 

 

Kartonlapra nyomtatott lapkákkal, 

nagyon  bosszantó, ha elcs¼szk§lé 

édeé  

ha a t§bl§t folpack f·li§ba Ăcsomagolodò, 

akkor azon kellŖen megtapadnaké 

J 
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a HIDAS           ( BRIDGES )                       ***** lapkák 

 

 
 

MielŖtt sz®tv§gn§dé 

Érdekes, vedd észre az optikai csalódást!   

A domin§l· ferde vonalak miatt, mintha nem lenn®nek szab§lyos n®gyzeteké 

 

Ilyen csalafinta képeket találsz még pl.:    >>>  http://www.jatektan.hu/jatektan/z2005/optik/optik91.html 
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mini HEX  (7x7-en) 
 

Két játékos felváltva egyenként rakja le bábuit, (egyik világosat, a másik sötétet). abban versenyezve, kinek 

sikerül a folytonos hidat építeni saját színével jelzett két szemközti tábla-oldal között. ( 

 

A kezdŖl®pŖ elŖny®nek csºkkent®se c®lj§b·l tilos az elsŖ l®p®sben elfoglalnia a t§bla kºz®psŖ mezŖj®t. 
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