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jaikat a kor alaki palya kozepén 1évé lyukba vagy minél tobb pon-
‘tot érd pozicioba juttatni. A pontokért folyé harcban az ellenfelek
~ egymas korongjait kitithetik a palyardl, vagy kevesebb pontot érd
mezdbe lokhetik.

A jatékot az nyeri, aki el6bb szerzi meg a gy6zelemhez sziikséges
100 pontot. Nem sziikséges hozza magas logikai érzék vagy tobb
oranyi szabadidé, minddssze negyed ora és egy asztal, amire a
tablat elhelyezhetjiik. Poccinteni mindenki tud, igy a csaladdal
vagy a baratokkal is jatszhato.

2. ALAPSZABALYOK

Leggyakrabban kétszemélyesen jatsszak, de a négyszemélyes,
kooperativ valtozat is elterjedt, melyben 2 kétf6s csapat verseng
egymassal. Létezik tovabba jatékszabaly haromszemélyes verzio-
hoz is (lasd Kiegészit6 szabalyok).

Az alap Crokinole tabla egy 66 cm atmérdji, fabdl késziilt kor, ko-
F zepén egy sekély lyukkal. A tablan fakorongokat kell poccitéssel
pontszerzo helyekre csusztatni. A palyat koncentrikus korok ha-
rom mezdre osztjak, melyek értéke a palya kozepe felé haladva
| no. A legbelsé mez6 hatarol6 vonaladn 8 1itk6z6 neheziti a koron-
| gok célba jutasat. A legkiilsé mez6t tovabbi vonalak negyedekre
szabdaljak, minden jatékos csak a sajat negyedébdl indithat ko-
rongot.

A mezbkben elhelyezked6 korongok beliilrél kifelé haladva 15,
10 és 5 pontot érnek majd a jaték végén, mig a kdzponti lyukba
keriil6 korong azonnal 20 pontot jelent a 16v6 jatékosnak. A pa-
lyat elhagy6 korongok nem érnek pontot. A legkiilsé kor a 16v6-
vonal, mely egyben a palya szélét is jelenti. (1. kép) A jatékosok
pontszamat egy-egy jatszma végén a ,Pontozas” cimii fejezetben
lefrtak szerint kell 6sszeszamolni.
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3. ELOKESZULETEK

A tablat helyezziik el egy asztalon ugy, hogy minden jatékos ké-
‘nyelmesen hozzaférjen sajat negyedéhez. Ezt kovetéen a tabla
_ helyzete nem mozdithaté a jaték soran. Egy 20 pontos gyujtét
_ (pl. csésze, pohar vagy talka — nem tartozék) szintén tegyiink az

Kétszemélyes jaték esetén a jatékosok két szemkozti negyednél
foglalnak helyet. Mindkét jatékos kap 12 korongot a valasztott
szinben, majd azokat egymas utan pdccintik, egy ujjal, megcé-
lozva a kozponti lyukat vagy egymas palyan 1év6 korongjait. Egy
l6véshez a korongot mindig fekvd helyzetben kell lehelyezni ugy,
hogy az érintse a 16vévonalat a jatékos sajat negyedében (a ne-
gyedel§ vonalat barmelyik oldalrél érintheti). Minden korong
csak egyszer 16het? el egy jaték soran. '

2.kép L}

Szabalyos 16vésnek szamitanak az ,A”, ,B” és ,,C” helyzetbdl indi- l
tott korongok. A ,C” pozicié azért szabalyos, mert még érinti a
negyed szélét jelz6 vonalat. A ,D” és ,E” helyzetii korongok sza-
balytalanul lettek lerakva, innen 16vés nem indithaté. (2. kép)

Ha az ellenfélnek egyetlen korongja sincs a palyan, a soron kévet-
kez0 jatékos célozhat egyenesen a kdzponti lyukra vagy a legbel-
s6 korbe (,,szabad 16vés”). Ez a szabaly érvényes a jatszmat kezd
jatéKkosra is.

Ha ilyenkor a 16vés a lyukba talal (azaz a korong teljesen bele-
esik!), a jatékos kiveszi a korongot, és az ellenfél dltal is j6l lathatd
20-as gytijtobe teszi a kés6bbi pontszamitas céljabol.
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,haa ko;ong megéfl a lyukon kiviil, csak akkor maradhat
a pa yén‘,' ha a 15 pontos mez6n beliil van, vagy annak hatarolé
korét érinti. Minden egyéb esetben a korong kiesik a jatékbdl, és
le kell venni a palyardl. A kies6 korongokat a palyat szegélyezd
arokba (vagy a palyan kiviil) kell helyezni. (3. kép)

Ha a palyan van az ellenfélnek (egy vagy tobb) korongja, akkor a
soron kovetkezd jatékosnak tigy kell 16nie, hogy valamelyik sajat
korongja legalabb az egyikkel titk6zzon! (4. kép)

é 4.kép j},‘

Amennyiben ez nem sikertil, ugy ell6tt korongjat le kell vennie a
palyarol (és az arokba helyezni), tovabba minden olyan korong-
jat is el kell tavolitania, mely a 16vés soran megmozdult a palyan.
Ilyen 16vésnél a lyukban landol6 korong is érvénytelen.

Az itkozés 1étrejohet kozvetett mddon is, példaul egy 1itk6z6 osz-
loprol vagy masik sajat korongot meglokve (lasd Specidlis szaba-
lyok: Karambol).

Az iitkozések utan a korongok mar barmelyik mezében megall-
hatnak, és csak azokat kell eltavolitani a tablardl, amelyek érintik
a palya szélét jelz6 16vévonalat.

Egy jatszma addig tart, mig mindkét jatékosnak elfogy mind a 12
korongja. A palyat elhagy6 korongok nem Keriilhetnek vissza az
adott jatszmaban. Ezutan kovetkezik a pontszamitas.

5. NEGYSZEMELYES JATEKMOD

A négyszemélyes valtozat csak kis mértékben kiilonbozik a fent
ismertetett jatékmenettdl. A jatékosok 2 kétfds csapatot alkotnak
ugy, hogy a csapattarsak egymassal szemben foglalnak helyet a
tabla kortil. Ilyenkor a jatékosok csapatonként kapjak meg a 12-
12 korongot, és maguk kozott elfelezik, igy mindenkinél 6 db ko-
rong lesz kezdéskor.

A kezd§ jatékost sorsolassal valasztjak ki, majd az 6ra jarasanak
megfelel6en kovetkeznek a tobbiek. A tobbi szabaly az eddigiek
szerint érvényes. Egy jatszma addig tart, amig mindenkinek el-
fogy az 6sszes korongja, ezt koveti a pontozas.

'\ 6. CSUSZOPOR HASZNALATA

A korongok és a tabla feliiletének finom egyenetlenségei miatt
- a csuszas nem mindig egyforma. Ennek kikiiszobolésére és az
- egyenletesebb csuszas biztositasara ajanlott Cstszoéport hasz-

’ A %
nalni (kiilon kaphat6). Szérjunk a jatéktabla élc’ittiinl; 1évé arc
részébe (vagy egyéb edénybe a palyan kiviil) egy-két csipetnyi
Csuszoéport, majd 16vés el6tt finoman doérzsoljiik bele a korongoé
Vigyazat, ilyenkor a kisebb erével inditott 16vés is kénnyen atsza-
guldhat a palyan!

7. PONTOZAS

Pontozasra azt kdvetden keriil sor, miutan minden jatékos ell6tte
az 6sszes korongjat. Pontszamitasnal a korabban a 20-as lyukba
16tt, valamint a palya pontot éré mezdin all6 korongokat kell jaté-
kosonként/csapatonként dsszeszamolni. Minden Korongot egy-
szer lehet a pontozasba beszamitani.

Az 1itk6z6k korén beliil 1év6 korongok 15, a kdzépsé mezdben 1é-
v6k 10, a kiilsé mez6ben 1évok pedig 5 pontot jelentenek. A jaték
soran a 20-as lyukbdl félretett korongok 20 pontot érnek. (5. kép)
A mez6hatarol6 koroket érinté korongok a kisebb pontértékii .
mez6be szamitanak (természetesen a lovévonalat érint6é koron- |
gokat most is le kell venni, 0 pontot érnek). :‘
i

A végs6 gyb6zelemhez 100 pontot kell elérni, ami altaldban csak
tobb jatszma soran gytjthet6 dssze. Egy-egy jatszma pontszamat
mindig hozza kell adni az el6z6 részpontszamhoz (a részered-
ményeket egy darab papir és irdeszkoz segitségével célszeri
vezetni).

20 pont

JATEKOS
pontszama:
15+10+10+5

40 pont ‘
e ——

S0 pont

Kiilonbozeti pontozas: A leggyakrabban alkalmazott pon-
tozas szerint a két jatékos/csapat 0sszpontszamainak megal-
lapitasa utan a nagyobb értékbdl ki kell vonni a kisebbet, és a kii-
lonbséget kell jovairni az eredményesebb félnek (ha egyenléség
all fenn, egyik fél sem kap pontot).

Egyszerl'i pontozas: Egyszer(ibb pontozas esetén a jaté-
kosonként/csapatonként dsszeszamolt pontok jelentik a rész-
pontszamot (azaz a részeredményeket nem Kell kivonni egy-
masbdl).

Akik most ismerkednek a jatékkal, azoknak elég eddig olvasni.

KEZDODHET A JATEK!
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8. SPECIALIS SZABALYOK

Az alabbi szabalyok olyan esetekre vonatkoznak, melyek ritkdbban fordulnak
el6. Jaték kozben is kikereshet6 a sziikséges szabalyrészlet!

»~Karambol” avagy kozvetett iitkoztetések: Ha a jatékos
nem tudja, vagy nem akarja a 16v6 koronggal véghezvinni a kivant iitkozést,
egy masik sajat korongjat meglokve (,karambol”) is elérheti, hogy l6vése ér-
tékelhets legyen. Ha az ellenfélnek nincs korongja a palyan, a ,karambolozas”
csak akkor szamit érvényesnek, ha legalabb az egyik korong a 20-as lyukban,
a 15 pontos mez6ben vagy annak vonalat érintve all meg. Ha a palyan van
korongja az ellenfélnek, akkor legalabb az egyikkel iitkoznie kell a jatékos va-
lamelyik korongjanak. Ellenkez6 esetben a 16vés érvénytelen, és minden, a
,karambolban” résztvevd korongot le kell venni a palyarél (beleértve a 20-as
lyukba tévedt korongot is).

Félig 20 pontos 16Vés: A 20-as lyukba félig belefordult korong nem
jelent azonnal 20 pontot a jatékosnak. A korongot ott kell hagyni, és a jatszma
végén csak 15 pontot ér, kivéve, ha kozben egy masik korong teljesen beloki
(ilyenkor természetesen ki kell venni, és a 20 pontos gytijt6be félretenni). Egy,
a 20-as lyukba beleesd, de onnan kipattané korong szintén nem szamit 20
pontnak.

20 pont az ellenfélnek: Szerencsétleniil sikeriilt 16vésnél nem ki-
zart, hogy az ellenfél korongja esik bele a kdzponti lyukba. Ettdl ez még érvé-
nyes, és a korongot félre kell tenni a 20 pontos gytijt6be.

Visszapattano korongok: A palyt elhagy6, de barmilyen okbol
visszapattané korongot le kell venni a palyarél. Azonban, ha visszatérve,
mozgasa soran mas korongokat is meglokott, azokat az Uj pozicidjukban kell
hagyni (nem szabad visszatenni eredeti helyiikre).

Vonal vagy nem vonal?: Ha egy korongrél nehéz eldonteni, érint-e
egy vonalat vagy sem, a széle ,ala kell nézni”. Vagyis a korong ives oldala nem
szamit, csak az, hogy a tablan fekvd éle érinti-e a vonalat. A korong és a vonal
kozott tiszta tablat kell latni, hogy a magasabb pontszamot kapja a jatékos.

Hosszabb és rovidebb ].’:'lték Ha kevesebb id6 all rendelkezésre
a jatékhoz, elegendd 50 pontig szdmolni az allast, és amelyik fél ezt hama-
rabb eléri, az gy6z. Ez altalaban kevesebb egymas utani jatszmat jelent. Tobb
jatszma és hosszabb jatékmenet érhet6 el, ha a gy6zelemhez 150 pontot kell
elérnie a gy6ztes jatékosnak/csapatnak. Ezek a ponthatarok szabadon kom-
binalhatok barmelyik fentebb ismertetett pontozasi moddal.

Egyéb szabalyok:

» A lovést végzo jatékos nem mozdithatja el a székét, és nem &llhat fel réla,
hogy jobb 16v6 poziciéba kertiljon.

¢ Egyszer(i pontozasnal, ha mindkét fél eléri a gy6zelemhez sziikséges pont-
hatart, a végs6 nyertes az lesz, aki nagyobb értékkel 1épte tuil. Dontetlen ese-
tén mindkét fél gy6z, és ilyenkor ajanlott 0j jatékot kezdeni.

o Egy jatszma végeztével, az 0j kezdd jatékos kivalasztasaban kétféle sza-
balyt lehet kovetni. A) A kordbbi kezd6 jatékoshoz képest az dra jarasanak
megfelelGen il jatékos kezd. B) A vesztes fél donti el, hogy szeretné-e a
kezd§ l6vést. (Dontetlentil zart jatszmanal csak az 1. szabaly alkalmazhato.)

9. KIEGESZITO SZABALYOK

Az alabbiakban olyan kiegészité szabalyok keriilnek ismertetésre, melyek
alkalmazasa nem kotelezé.

Héromszemélyes ]étékm()d A haromszemélyes jatékvariaciébol
két valtozat ismeretes.

» Az egyik esetben kett6 az egy elleni felallasban folyik a jaték. Az egyediil
jatsz6 jatékos 12 korongot, mig az ellenfél csapat tagjai (egymassal szemkozt
ilve) 6-6 korongot kapnak. A jatékmenet abban kiilonbozik a 4 személyes
csapatjatéktol, hogy az egyediil jatszd jatékos mindkét ellenfele utan 16 egyet
(mintha sajat magaval szemben is 6 lilne). A pontozas az eddigiekben leirt
szabalyok szerint zajlik.

¢ A masik esetben a haromszemélyes jatékhoz egy harmadik szin{i korong-
készlet is sziikséges (kiilon kaphaté) és minden jatékos egyediil jatszik. A
jatékosok tetsz6leges negyedhez iilnek le a tabla koriil. Normal jatékhoz 8,
hosszabb jatékhoz 12 korongot kap mindenki, a sajat szinében. Pontozasnal
az egyszer( pontszamitas szabalyai érvényesek, a kiilonbozeti pontozas nem
alkalmazhato!

Konnyitések gyerekeknek és kezddéknek: Gyerekeknél
vagy a jatékkal éppen ismerked6 személyeknél érdemes lazitani egyes
szabalyokon, az élvezhetdség érdekében. ime két példa:

. ,,(era 16het!” Ez azokra a lovésekre vonatkozik, amikor a jatékos elpoc-
cintett korongja mozgas kozben nem érinti ellenfele egyetlen palyan l1évo
korongjat sem (példaul visszapattan egy iitkozordl, lerepiil a palyarodl, vagy
lecsuszik az ujja a 16vésrdl). Ez a szabaly nem vonatkozik a ,szabad 16vésre”
(amikor nincs ellenséges korong a tablan), és arra az esetre, amikor csupan
sajat korongjat talalja el az ellenfél korongja helyett (azokat ugyanugy le kell
venni a tablarol). Az ujraprobalkozasok szama tetszés szerint limitalhato.

¢ ,Szabad mozgas!” A jatékos elmozdithatja székét, hogy kényelmesebben
végezhesse el a l6vést (a kisebbek fel is térdelhetnek székiikre).

Szigoritasok gyakorlott jatékosoknak:

» Egy szélesebb korben elfogadott szabalyvaltozat szerint a 16vésre szant ko-
rongot ugy kell elhelyezni a 16vévonalon, hogy az felénél jobban ne l6gjon be
a palyara. Ugyanezt a szabalyt alkalmazzak a negyedeld vonalaknal is, azaz a
negyedeld vonalon sem léghat til a korong a felénél jobban. Eszerint tehat
a 2. képen a ,B” és,,C” poziciébdl szabalytalan a korongok ellovése.

* A karambolokra” vonatkozd szigoritds szerint, amikor az ellenfélnek nincs
a palyan korongja, a 16vés csak akkor érvényes, ha az iitkozés utan a 16v6
korong fejezi be mozgasat a 15 pontos mezében vagy annak vonalat érintve
(esetleg a 20-as lyukban). Ellenkez6 esetben minden korong kikeriil a jaték-
bél, mely megmozdult a 16vés soran.

» Tovabbi szigoritasként alkalmazhatd, hogy a ,szabad l16vést” kovet6en ki-
zarélag akkor maradhat fenn a palyan a 16v6 korong, ha az a 15-6s pontmez6
vonalan teljesen beliil 4ll meg (vagy beleesik a 20-as lyukba). A mez6hatarold
vonalat érint6 16v6 korong szintén kiesik.

» Lovés kozben a jatékosnak legalabb fél-fenékkel érintkeznie kell székével
(,fél-fenék szabaly”), valamint a talajt kizarélag labaival érintheti. Tovabba
16vés kozben a 10v6 jatékosnak csak az a keze érintheti a tablat, amelyikkel
a korongot poccinti.

Ezen szabalyok egylittesen és kiilon-kiilon is alkalmazhatéak.

Lathato, hogy sokféle jatékvariacid létezik, ezért, ha vendégtablan jatszunk, mindig tartsuk tiszteletben a ,hazigazda” altal alkalmazott szabalyokat!
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A tabla tarolasa és karbantartasa!
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Hasznalaton kiviil a jatéktablat szaraz helyen, szobahdmérsékleten taroljuk! A til magas paratartalom a tabla vetemedését, meggorbiilését okozhatja. » Ha a tablat viz éri, miel6bb
toroljik le szaraz puha ruhaval, mert a fa anyagaba beszivodé viz a tabla vetemedését, meggorbiilését okozhatja! » Ne tegyiik ki a t{iz6 nap hatdsanak, mert a magas hémérséklet
a feltileti lakkréteg megrepedezésével jarhat! « Ne hasznaljunk nyilt langot a tabla kozelében! o A tabla feliiletére - a hozza tartoz6 fakorongokon kiviil - ne helyezziink idegen,
éles targyakat! ¢ A palyan csak a hozza vald Csuszéport hasznaljuk, mert mas porok dsszekarcolhatjak a tabla feliiletét! « Ha a tabla beporosodik vagy elkoszolddik, nedves (nem
vizes) ronggyal toroljiikk at! Ne haszndljunk agressziv tisztitészereket! e A tabla és tartozékainak nem rendeltetésszer(i hasznalatabdl eredd karokért a forgalmazé nem vallal

Gyartja: Cogitate Games Kft.
5008 Szolnok, Ménes utca 6.
E-mail: hello@cogitategames.hu
Telefon: +36-30-2-444-111
Szarmazasi hely: Magyarorszag

Figyelem! A jaték nem alkalmas 3 éves
kor alatti gyermekek részére, mert
apré alkatrészeket tartalmaz, melyek
lenyelése fulladast okozhat!
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