MULTIFUNKCIOS JATEKASZTAL

Jatékszabalyok - magyar nyelvi, szerkesztett valtozat

Az eredeti 30 oldalas cseh dokumentum 15 jatékdnak szabdlyait kovetd, roviditett magyar véltozat. Nem sz6
szerinti, teljes terjedelmu forditds; az eredeti dbrak és eredménylapok ebben a kiaddsban nem szerepelnek.

1. CSOCSO

A jaték kezdetén pénzfeldobassal dontik el, ki kezd és melyik oldalon jatszik. A labda bedobéasaval
indul a jaték. A csapatok minden jatszma utén oldalt cserélnek. Egy jdtszmdéban kilenc labdat
jatszanak meg; az 6todik szerzett gél a gyézelmet jelenti, de a pontos eredményért mind a kilenc
labdat lejatsszak.

Az elsé bedobds a sorsolas gydzteséé, késbbb a gélt kapd csapat indit. Bedobas elétt ellendrizni
kell az ellenfél felkészlltségét. A labda el6bb érjen a jatéktérhez és valamely figurdhoz; az els6
érintésbdl kdzvetlenil nem lehet gélt 16ni. A megallt, elérhetetlen labda , halott labda”: a felek
egyeztetése utdn az asztal 6vatos megdontésével lehet Ujra jatékba hozni. Ezt kbvetéen kapura
6vés elbtt legaldbb két passz szlikséges.

Csapatonként jatszmanként egyszer, gél utdn 30 masodperces idékérés engedélyezett; a
jatszmdk kozott 60 masodperc szlinet lehet. Parosban a tdmadd és a védé szerepe csak jatszmak
kozott cserélhet6. A rudak 360 foknal nagyobb atforgatasa tilos; az ebbdl szerzett gél
érvénytelen, kivéve az igy szerzett 6ngdlt. A szandékos zavaras, kiabalas és sértegetés
szabadlytalansdg. A negyedik technikai szabdlytalansadg a jatszma 9:0 ardnyu elvesztésével jar.
Jatszhaté egyéni, paros, hdrom- és négyszemélyes csapatvaltozat is.

2. BILIARD

A jaték célja a sajat csoportba tartozé golydk zsebre tétele, majd a fekete golyé szabdlyos
belokése. A dakdval kizarélag a fehér golydt szabad megdtni. A jdtékos addig folytathatja a
sorozatdt, amig szabdlyosan zsebre teszi sajat golydjat; sikertelen |6kés vagy hiba utdn az ellenfél
kévetkezik.

Hiba példaul, ha a fehér golyé nem ér mésik golyéhoz, zsebbe esik, el8szor az ellenfél golyéjat
vagy a feketét taldlja el, az ellenfél golyéja kerlil zsebbe, golyd leesik az asztalrdl, illetve kézzel
vagy ruhdval érnek golyéhoz. A forras szerint az ellenfél ilyenkor két prébdlkozast kap. A
kezdblokés akkor megfeleld, ha legaldbb négy golyé paldnkot ér. A golydcsoportot csak szabdalyos
I6késsel zsebre tett golyd hatarozza meg.

A fekete goly6t a sajat utolsé golyd zsebével szemkozti zsebbe kell 16kni; ha a két jatékos utolséd
golyéja ugyanabba a zsebbe kerilt, a masodikként végzd jatékos a sajat utolsé zsebébe 10ki a
feketét. A fekete korai belokése, rossz zsebbe juttatdsa vagy a feketével egyidejli szabalytalansag
vereség. A forrds kiilon emliti a szdndékos hibat, az asztalrél kirepll6é nyolcast és a harom
egymast kovetd szabalytalansagot.

3. ASZTALITENISZ

A labdét az Utével kell visszaltni Ugy, hogy az ellenfél térfelén legaldbb egyszer lepattanjon. Az
Ut6hoz tartozénak szamit az Gtdét tartd kéz csukldig. A labda a hdlét is érintheti; az asztal felsé éle



érvényes, az oldala nem. A labdat az asztal mellett is vissza lehet tni, de roptében, a sajat
térfélen valé pattanas el6tt nem.

Adogataskor a labda eld6sz6r az adogaté, majd a fogadd térfelén pattan. Ha kézben a halét érinti,
az adogatast meg kell ismételni. A labdat nyitott tenyérbdl, fliggdlegesen legaldbb 16 cm
magasra kell feldobni, az asztal végvonala mogott, a fogaddé szamara lathatéan. Parosban atlésan
kell adogatni.

Egy jadtszma 11 pontig tart, legaldbb kétpontos kiilénbséggel. 10:10-ig két-két adogatas utan,
utdna minden pontnal cserélédik az adogatd. Minden jatszma elején oldalt cserélnek; a donté
jatszmaban az 6todik pontnal ismét. Pont jar, ha az ellenfél hibazik, szabad kezével az asztalhoz
ér, megmozditja az asztalt vagy a szabalyok ellenére ér a labdahoz.

4. ASZTALI HOKI

A jaték alapelve a sportszerliség. A mérk6zés Ot percig tart, az éra a korong palyarél kikertlésekor
sem all meg. A kezdést és a végét hangjelzés jelzi; dontetlen rajatszasndl az els6 szabalyos gol
dont. A korong a kezdéskor kézépen van; szabalyos bedobéaskor a figurdk a megfeleld térfélen, a
k6zépkoron kival helyezkednek el.

Bedobas utan hdrom masodpercig nem szllethet érvényes gél. A gél akkor érvényes, ha a korong
a kapuban marad; a visszapattané korong nem szamit. Az asztal megrazasaval szerzett gél
érvénytelen. Nem szabad a korongot tartésan, tdmaddsi kisérlet nélkil birtokolni: az ellenfél
.passziv jaték” figyelmeztetést adhat, majd Uj bedobast kérhet.

Szokatlan helyzetben, példdul torott alkatrész, kiesett kapu, vildgitdskimaradas vagy zavaras
esetén a jatékot meg kell szakitani. Az elveszett id6 pétolhatd; a megszakitas alatt szerzett gol
nem érvényes. A forrds részletesen szabdlyozza a figurdk helyreigazitasat, a kapuel6térben
megallt korongot és a semleges biré bevonasat is.

5. BOWLING

A jaték tiz korbdl all. Az elsé kilenc korben legfeljebb kétszer lehet guritani, kivéve ha az elsé
guritds mind a tiz bdbut ledonti. A tizedik kérben strike vagy spare esetén harom guritas jar,
egyébként kettd. A jatéktablan lévé szamozas egy masik jatékhoz tartozik, a pontokat az alabbi
szabdlyok szerint kell szamolni.

STRIKE (X): az els6 guritassal mind a tiz babu elddl; értéke 10 plusz a kOvetkezé két guritdsban
ledontott bdbuk szdma. SPARE (/): két guritassal d6l le mind a tiz babu; értéke 10 plusz a
kovetkezd guritds eredménye. Két egymast kdvetd strike: double; hdrom: triple. A legmagasabb,
300 pontos eredményhez tizenkét egymast kovets strike szliikséges. A forras kilén nyomtathatd
eredménylapot is tartalmaz.

6. DAMA

Két jatékos jatssza 8x8-as tablan, a sotét mezdkon. A vilagos (a készletben piros) kezd. A cél az
ellenfél 6sszes babujanak leltése vagy mozgasképtelenné tétele. Az egyszerli korong atlésan,
el6re, egy Ures mez6t |éphet. Az utolsd sorba juté korong ddmava valik, amely atlésan tdbb mez6t
is haladhat mindkét irdnyba.

Az ellenfél korongjat at kell ugrani, ha mogotte (res mezd van; a sorozatos (téseket folytatni kell.
A dama tavolabbrdl is Uthet, ha az ellenfél bdbuja mogott szabad mezé van. Az (tott bdbukat a



teljes 1épés utan tavolitjdk el. A forrds szerint az (tés kotelezé, a ddma Utése elsébbséget élvez,
és a figyelmeztetés ellenére elmulasztott Utés a jdtszma elvesztését okozza.

7. SAKK

A sakktdbla 8 x8 mez6bdl all. Mindkét félnek 8 gyalogja, 2 bastydja, 2 futdja, 2 huszarja, 1 vezére
és 1 kirdlya van. A vildgos kezd. A tdbla helyes elhelyezésénél a jobb alsé sarok vildgos. A vezér a
sajat szinének megfelel6 mezdre kertil.

A bastya soron és oszlopon, a futé atlon, a vezér mindkét médon mozog; egyik sem ugorhat at
masik figurat. A huszar L alakban lép és atugorhat figurdkat. A kirdly egy mezé6t Iéphet barmely
irdnyba, de nem Iéphet tdAmadott mezére. A gyalog elére egyet, kezddhelyérdél akdr kettét 1ép,
atlésan Ut; kilonleges |épése az en passant és az utolsé sorban torténd atvaltozés.

Sancoldskor a kirdly két mezét I1ép a bastya felé, a bastya pedig dtkerll mellé. Ez csak akkor
lehetséges, ha az érintett figurdk még nem Iéptek, nincs koztik akadaly, és a kirdly nem all
sakkban, nem halad 4t tdmadott mezén és nem érkezik oda. Sakk esetén a kirdlyt védeni kell; ha
nincs szabalyos védekezés, matt és vereség kovetkezik. Ha nincs szabdlyos 1épés, de a kirdly
nincs sakkban, patt, vagyis dontetlen.

8. SHUFFLEBOARD

A jatékosok felvaltva csusztatjak korongjaikat a tadbla pontozott vége felé, Gigyelve arra, hogy azok
ne essenek le. Két jatékos esetén ugyanazon a végén allnak, a kezdést sorsoljak; 6sszesen nyolc
korong elcslsztatdsa egy kor. A gy6ztes az, akinek a legel6rébb Iév6 korongja kdzelebb van a
pontozd véghez, mint az ellenfélé. A kétjatékos valtozat 15 pontig tart.

Négy jatékos két csapatban, a tdbla két végén helyezkedik el; a csapatjaték 21 pontig tart. Csak a
kor gy6ztese kap pontot, azokért a korongjaiért, amelyek az ellenfél legjobb korongjanal el6rébb
allnak. A pontozasi z6ndk 1, 2 és 3 pontot érnek; a tabla végén tulnyuld, de le nem esé korong 4
pontot ér. Dontetlennél nincs pont. A korongnak at kell haladnia a legkdzelebbi szabéalytalansagi
vonalon.

9. BLACKJACK

A cél a 21-hez minél kozelebbi lapérték elérése anélkil, hogy a jatékos tullépné azt, és az oszténdl
magasabb értéket szerezzen. A 2-10-es lapok névértéken, a bubi, ddma és kirdly 10-et, az 4sz
1l-et vagy 11-et ér. A 21 f6l6tti 6sszeg azonnali veszteség. Azonos értéknél dontetlen van.

A jatékos két lapot kap, majd kérhet Uj lapot (hit), megéllhat (stand), megduplazhatja a tétet és
még egy lapot kérhet (double), illetve azonos értékl elsé két lapjat kiilon kezekre oszthatja (split).
Az oszté 17 alatt hidz, 17-t6l megall; a forrds egyes kaszindk eltéré ,,puha 17” szabalyat is
megemliti. Az asz és egy tizérték(i lap kétlapos blackjack, amely rendszerint 3:2 aranyban fizet.
Az Utmutaté kilon ismerteti a biztositast, az even money lehetdséget, a megadast és a klilonb6zé
haziszabalyokat.

10. BACKGAMMON (OSTABLA)

Mindkét jatékos 15 koronggal jatszik a 24 mezds tablan. A cél az 6sszes sajat korongot a sajat
belsé tablaba juttatni, majd levenni a tablardl. A két kocka kilon-klon 1épést ad; ugyanazzal a
koronggal is felhasznalhatdk, ha a kéztes mez6 is szabalyos. Dupla dobasnal a dobott érték



négyszer jatszhaté meg. Ha lehetséges, a dobast kotelezé felhasznalni.

Olyan mez6re nem lehet Iépni, amelyen az ellenfél legaldbb két korongja all. Az egyetlen
ellenséges korongot ki lehet Gtni, ilyenkor a k6zéps6 savra kerll, és onnan el6szor vissza kell
hozni. A korongok csak akkor veheték le, ha mind a 15 a sajat belsé tablaban van. A gyézelem
lehet egyszeres, gammon (kétszeres) vagy backgammon (haromszoros). A forras ismerteti a
tétdupldzé kockdt, az ajanlat elfogadasat és elutasitdsat, valamint a tdobb jatszmabdl all6é
mérkdbzést.

11. KOCKAJATEK

Hat dobdkocka és dobdpohar sziikséges. Egy kor eredményének felirdsdhoz legalabb 350 pontot
kell szerezni. A jatékos a pontot ér6 kockakat félreteszi, majd eldénti, hogy megdll vagy tovabb
dob. Ha a kovetkez8 dobas nem hoz pontot, az adott kér 6sszes pontja elveszik. Ha mind a hat
kocka pontot ér, Ujra kell dobni és a pontokat meg kell er@siteni.

Pontértékek: egyes = 100, 6tdés = 50. Hdrom azonos 2/3/4/5/6: 200/300/400/500/600. Négy
azonos: 400/600/800/1000/1200; 6t azonos: 800/1200/1600/2000/2400; hat azonos:
1600/2400/3200/4000/4800. Az egyesek kivételek: 111 = 1000, négy egyes = 2000, 6t = 4000,
hat = 8000. Hdrom péar = 1000 pont; 1-6 sor = 1500 pont.

12. RULETT

A rulett Iényege annak megtippelése, melyik szadmon all meg a golyd. A 37 mezés eurdpai
keréken 0 és 36 kOzoOtti szamok vannak. A jatékos zsetonokat helyez a fogadasi mez6kre, majd a
krupié lezarja a téteket és megporgeti a kereket. A belsé fogadasok egyes szamokra vagy kisebb
szamcsoportokra, a kilsék szinekre, paros/paratlanra, alacsony/magas tartomanyra, oszlopokra
vagy tucat szdmra vonatkoznak.

A forras szerinti kifizetések: egyetlen szam 35:1, két szdm 17:1, hdrom 11:1, négy 8:1, hat 5:1,
tucat és oszlop 2:1, piros/fekete, paros/paratlan, 1-18/19-36 pedig 1:1. A jdtékasztalon
feltlintetett minimum- és maximumtétek eltérhetnek. A szabalyok az eredeti dokumentumban
valddi kaszinds és internetes valtozatokra is kitérnek.

13. CURLING

A forrds a hagyomanyos jégcurling szabalyait irja le, amelyeket az asztali valtozathoz kell
igazitani. Két, egyenként négyfds csapat felvaltva juttatja koveit a célkoér kozepéhez. Egy kdrben
(end) csapatonként nyolc ké keril jatékba. A jatékosok sorrendje: lead, second, third és fourth; a
csapat taktikdjat a skip hatdrozza meg.

A kor végén csak az a csapat kap pontot, amelynek a legkdzelebbi kdve kézelebb van a cél
kézepéhez, mint az ellenfél legjobb kdve. Minden ennél kdzelebb 1évd sajat ké egy pontot ér,
legfeljebb nyolcat. A pdlyan kivilre kerlil6 kdévek kiesnek. A mérkézés nyolc vagy tiz korbél allhat,
dontetlennél hosszabbitds kdvetkezik. Asztali jaték esetén a jégen vald cslsztatasra és soprésre
vonatkozd részek nem alkalmazhatdk sz6 szerint.

14. SKAT - A FORRASBAN SZEREPLO VALTOZAT

Harom jatékos jatszik francia kartyaval (32 vagy 52 lap). A bankdr megkeveri a paklit és az
ellenfeleknek harom-harom lapot oszt, amelyek az asztalon lathatok maradnak. A megmaradt



paklibdl egyenként felforditja a lapokat. Ha a felcsapott lap értéke megegyezik valamely jatékos
lapjaval, a bankar tétet szed téle. A harmadik egyezés utadn a kdvetkezd szakaszban a bankar fizet
az egyezésekért. A jaték a pakli elfogydsaig tart. Ha ugyanilyen érték ismételten elékerdl,
kétszeres, harmadik egyezéskor hdromszoros 6sszeg fizetendd. Ez az Utmutatéban leirt valtozat,
nem a kozismert licitdlés Skat altaldnos szabalya.

15. POKER

Texas Hold’em: minden jatékos két sajat lapot kap, az asztalra pedig 6sszesen 6t k6zos lap kerdl.
A kiosztds el6tt a két kovetkezd jatékos kis- és nagyvakot tesz be. A fogadasi kér utan harom
k6zo6s lap kovetkezik (flop), majd egy (turn), végil egy (river), mindegyik utdn Gjabb licitkorrel. A
hét rendelkezésre all6 lapbdl alkothatd legjobb 6tlapos kombindcié nyer; azonos erésségnél a
nyeremény megoszthato.

Otlapos cserélés pdker: a jatékosok 6t lapot kapnak, passzolhatnak vagy beszéallhatnak, majd
legfeljebb hdrom lapot cserélhetnek a megallapodott dijért. A bent maradé jatékosok licitdlnak; ha
tobben maradnak, lapot mutatnak. A forrds emliti a cash game, sit & go és verseny
formatumokat.

Kombinacidk névekvo sorrendben: magas lap; egy par; két par; drill; sor; fléss; full; pdker; szinsor;
royal floss.




