BAJNOKI SZABALYOK — ASZTALI JATEKOK

1. A Tantrix stratégiai tarsasjaték normal szabalyai érvényesek a jaték soran.

2. Jaték inditasa: A jatékosoknak ellenérizniiik kell, hogy a zsak tartalmazza-e az 6sszes lapkat
a jaték elinditasa el6tt. Miutdn a jaték megkezdddott, onnantdl kezdve akkor is le kell jatszani és
pontozni a partit, ha hianyos a készlet. Mindkét jatékos felelossége biztositani az Ora helyes
beallitasat.

A jatékosok az elsé preferenciaként regisztralt szint hasznaljak, hacsak nem mindkét jatékos
ugyanazt az elsd szint adta meg. Ebben az esetben, ha nem tudnak egyetérteni, és egyik jatékos
sem akarja, hogy a mésik hasznélja az adott preferalt szint, akkor a méasodikként megadott szint
kell hasznélni. Ha a masodik preferencia is ugyanaz, akkor arra kérjik a jatékosokat, hogy
allapodjanak meg a haszndlatos szinekrdl. Ha a jatékosok nem értenek egyet, kérjék a szervezd
segitségét. Ha egy jatékos nem regisztralt preferenciaszint, akkor nem akadalyozhatja meg a
masik jatékost, hogy az a sajat szinével jatsszon.

A jatékosoknak szinjeloléket kell maguk elég tenni, igy jelezvén, melyik szinnel jatszanak. A
jeloloket olyan modon kell elhelyezni, hogy nyilvanvaldva véljon az ellenfelek és a nézdk
szamara, hogy mely szinekkel jatszanak. A jatékosok neveit, szineket és egyéb részleteket,
amelyeket a jaték kezdete el6tt mar ismeriink, a jaték elott ki kell tolteni az értékeld lapon. Az
eredmények pontos bevitelének biztositdsahoz a parositas szerint balra 1évé jatékosnak az
eredménylistan is balra kell szerepelnie.

Minden jatékos véletlenszertien huz egy lapkat a zsakbol. A magasabb szdmozésu lapkaval
rendelkez6 jatékos kezdi a jatszmat. Ezt a két lapot visszahelyezik a zsakba, és a nem kezd6
jatékos Osszerdzza a zsak tartalmat. Ezutdn mindkét jatékos véletlenszeriien kihGzza a hat kezd6
lapjat a zsakbol, és felfelé forditva elhelyezi maga el6tt. Ha a jaték nem indul el azonnal, akkor a
lapok lefelé nézzenek, amig mindkét jatékos készen nem all. Az a jatékos, aki nem kezd,
elinditja az ellenfél orajat.

3. Jatékmenet: A jatékosoknak a zsdkba nézés nélkil, gyorsan kell a lapkékat huzni, a
lehetséges csalas elkerlilése érdekében. A jatékosok soha nem érinthetik ellenfeleik lapkait,
valamint sajat lapkaikat az ellenfél 1épése soran. A jatékosok nem rejthetik el sajat lapkaikat a
sajat koruk végeén.

A lépések megtervezése soran lehetdség van a lapkakat a jatékmezon elhelyezett lapkék mellé
probalni, anélkil, hogy érintenék azokat. Idealis esetben az elsd lapka nem érintheti a maér
lehelyezett lapkékat, mindaddig, amig a lépés megerdsitése kdvetkezik. Azonban a végjaték el6tt
egy lépés csak akkor nyer 100%-o0s megerdsitést, amikor a jatékos keze el6szor benyul a zsékba,
hogy hizzon. A jatékosoknak folyamatosan hizniuk kell a lerakott lapkak helyett, még akkor is,
ha eldre biztosak a sajat 1épéssorozatukban.



Ha egy jatékos hlz egy Uj lapot, miel6tt teljesen tisztazna, hogy melyik lapka helyett hizza azt
(példaul hozzaérinti egy lerakott lapkahoz), akkor a jatékmez6hoz legkozelebb esé lapka (ha az
szabalyos Iépésnek bizonyul) keril lehelyezésre. Ha a jatékos kore véget ért, akkor a gomb
megnyomasaval el kell inditani az ellenfél orajat, de csak az utolsé lapka felhlzasa utan. Ha az
orat azonnal megnyomja a hlzas utan, akkor azt azzal a kezével kell megtennie, amelyikkel
felhdzta az utolso lapot. Ha egy jatékos elfelejti ezt tenni, barmikor elindithatja az ellenfél 6rajat
az ellenfele korében. A megel6zbéen 1ép6 jatékos feleldssége biztositani, hogy az ellenfél oraja
szamoljon, amikor annak kell. Ha a jatékmez6 széle tal kozel keriil az asztal széléhez, az ora
szlineteltetésével arrébb lehet a jatékmez6t mozgatni.

Ha egy jatékos meg akarja szamolni a zsdkban maradt lapokat, akkor ezt sajat idejében és a
lapkak megnézése nélkil kell megtennie, és az eredményt illik a méasik jatékos tudomasara adni.
Ebben az esetben a zsakban maradt lapkéakat meg kell keverni. A zsakot minden fordul6 végén az
ellenfél rendelkezésére kell bocsatani, aki a sajat kore alatt meg is foghatja azt. Természetesen a
zsakot tartd jatékosnak tartozkodnia kell a zsakba vald benyulastol, kivéve, ha () lapot hiz vagy
szamol.

A jatékos, aki kihGzza az utolsé lapot a zsakbol, bejelenti, hogy a zsék Ures. A végjaték soran
egy lépés akkor nyer megerdsitést, amint egy lapka megérinti a jatékmezOben elhelyezkedd
valamely masik lapot, és a kor végén a jatékosnak ugyanazzal a kézzel kell megnyomnia az Orét,
amivel az utolsé lépést végezte. Amint a végsé lapka lehelyezésre keril, az 6réat le kell allitani a
a szuneteltetés gomb hasznalataval, az ellenfél 6rajara vald atvaltas helyett.

4. Idékorlat: A jatékosok szamara 20 perces idOtartam all rendelkezésre jatékonként, ami azt
jelenti, hogy a jatékosoknak minden Iépésiiket 20 perc alatt be kell fejeznilk. Ha egy jatékos
atlepi az idohatart, a jaték folytatodni fog. Azonban egy jatékos, aki 20, vagy anndl tobb percet
vesz igénybe a jaték végén, elvesziti 1 versenypontjat (TP, lasd 5. pont), és az ellenfelik 1 TP-t
nyer, amit a végsé eredmény soran kell kikalkulalni. Ez minden olyan teljes percben
megismétlodik, amellyel az id6 meghaladja a hatarertéket, pl. 1:00-1:59 kozott 2 biintetdpontot
kell levonni a jatékostol.

Az 0sszesitett TP-k egy ilyen jaték utan is minden esetben 20,0-t kell, hogy kiadjanak, és csak
addig lehet pontot levonni, amig egy jatékos TP-je el nem éri a 0-t. Ha a jatékos altal felhasznalt
idétartam meghaladja a 25 percet, a szervezd leallithatja a jatékot, és eldontheti a vegleges
eredményt, és annak a jatéekosnak a javara dontve, aki kevesebb, mint 25 percet gondolkodott.



5. A jaték vége: A bajnoksag veégleges helyezései a megszerzett TP-k (Tournament Point,
versenypont) alapjan allnak 6ssze. Ezek alapja, hogy 20 TP-t osztanak ki minden egyes
mérkézésen a gydzelem mértéke szerint, az eredménykozld lap tablazata alapjan. A 4.
szabalyban leirt idobiintetések befolyasolhatjak a jaték végs6é TP pontszamat.

Amint a jaték befejezodott, a pontszamlapot mindkét jatékosnak ki kell toltenie és aléd kell irnia,
majd el kell juttatni a bajnoksag adminisztratorahoz. A szervez6 donthet arrél, hogy lecsokkenti
a jatékosok TP-jét, ha a mérkbzéseik késén fejezOdnek be, és az eredményt idében nem adjak at.
A jatékmez6hoz és az 6rakhoz mindaddig nem lehet nytlni, amig mindkét jatékos ald nem irta a
pontszdmlapot.

6. Hibak: A hibdk képesek egy jatékot tonkretenni, igy a jatékosoknak felil kell vizsgalniuk
egymas lépéseit. Abban az esetben, ha az ellenfele olyan hibat kovetett el, amit On ki szeretne
javittatni, vagy szabalyelleneset Iépett, amit ki kell javitani, akkor az érat szlineteltetve kell
ezeket megtenni. Ezeket a hibakat, és szineteket a minimalis szintre kell szoritani, ellenkez6
esetben bintetést vonhatnak maguk utan.

Ennek a sziinetnek a bejelentésére csak egy 1épés megerdsitése (lerakott lapkdhoz wvald
hozzéérintés, 0 lap hizésa) utan van lehetdség. Abban az esetben, ha egy jatékos nem rakta le a
kore végén az Osszes kotelezé lapkajat, akkor a masik jatékos visszakapcsolhatja az orat, és
kérheti ellenfelét, hogy ezt potolja.

Ha a jatékos a jatszma sziineteltetését kérte:

- A jatékot meg kell &llitani,

- A szlinetet kér6 jatékosnak fel kell hivnia a figyelmet a hibara. Mindkét jatékosnak meg
kell egyeznie a hiba kijavitasanak modjaral,

- Miutan a hiba kijavitasra kerilt, az oréat Gjra kell inditani, és a jaték folytatodik,

- A legtdbb esetben e lepések végrehajtasara akar 10 masodperc is elég, de hosszabb
ledllasok esetén célszerli lehet feljegyezni, ki kovetkezik, és, hogy az illetd a szabad
Iépését elvégezte-e mar,

- Ha az egyik jatékosnak el kell hagynia az asztalt, a jatékmez6t le kell takarni, hogy az
ellenfele ne szerezhessen ebbdl elonyt.

A szlineteltetésre alternativ megoldasként egy egyszer(i hiba esetén fel lehet hivni az ellenfél
figyelmét a hiba tipusatol fiiggden kérve, hogy 6 a sajat idejét felhasznalva oldja meg azt.

Abban az esetben, ha az a jatékos, akinek az drajat Ujrainditjak hibas Iépés miatt, ugy véli, hogy
ez helytelen volt, mert nem kovetett el hibat, akkor Ujra megéllithatja az érat. A problémat ezek
utdn a 6. pont szabalyai szerint kell megoldani, de ebben az esetben a hibas szlneteltetést
kezdeményez6 jatékos 30 masodperces buntetést kap, mig a hatraltatott jatékos 30 méasodperces
1d6jovairasban részesiil. Ezekben a mddositasokban meg kell allapodni, és az eredménykozld
lapon feltlintetni, az 6ra ujrainditasat megelézden.



Ez a szabaly ugy lett kialakitva, hogy biztositsa azt, hogy a hibas sziinetet kéré jatékos ne
keriljon elénybe, a szenvedé fél pedig hatranyba. Ha a fenti szabalyok alapjan a jatékosok nem
tudnak megegyezni, a szervezd segitségét kérhetik az 1ligy megoldasa érdekében.
A jatékosok akkor is kérhetik a szervez6 segitségét, ha (gy vélik, hogy ellenfeliik barmely més
modon tisztességtelen idéeldnyhoz jut, pl. az id6limit alatt marad, vagy ellenfelét az idélimit folé
kényszeriti valamilyen modon azaltal, hogy nem ellen6rzi megfelelden a kotelez6 helyeket, vagy
nem ellenérzi, 1épése szabalyos-e. A szervezd valdszinilleg nem latta, mi tortént, igy csak a
rendelkezésre allo bizonyitékokra (igy a jatékosok és a nézok beszamolodira) tamaszkodva tud
dontést hozni, és keves, vagy semennyi esélye nem lesz a helyzet tisztesseges megoldasara, ha a
jaték véget ert. Ennek elkerulése érdekében, a panaszt, ha az a jaték kozben meril fel, az 6ra
megallitasa mellett kell benyudjtani, ahelyett, hogy a jaték vége utan kerilne erre sor.

7. Kizards: Ha egy jatékos a tervezett idéponttol szamitott 5 percen beliil nem érkezik jatékra,
ellenfele elindithatja annak 6rajat. Osszesen 10 perces késés esetén kizarassal szankcionalhato.
Az asztali bajnoksdgokon az alapértelmezett gydzelem altalaban 15,0-5,0 TP érteki
gyozelemnek felel meg ilyen esetben. A szervezd ezt sajat belatasa szerint modosithatja, pl.
ndvelve a mulasztasért odaitélt pontok szamat, ha véleménye szerint a jatékos szandékosan
elmaradt, hogy elkertilje az 5,0 TP-nél kevesebb pontszerzés kockazatét, ha a jatékot ténylegesen
lejatszottak volna. Ha valaki tobb, mint két jatékot hagy ki egy eseményen vagy egy esemeny
barmely szakaszaban, akkor az esemény végeredmeénye az 0sszes eredmenyét figyelmen kivil
hagyva keriil meghatarozasra, bar az Elo-mindsitési célokra az dsszes jatékot figyelembe veszik.

8. Dontetlen: Ha a verseny el6tt masként nem jelezziik, abban az esetben, ha két, vagy tobb
jatékosnak azonos a bajnoksag alatt gytijtott TP-je, akkor koztiik a sorrendet az alabbiak
hatarozzak meg:

e az egymas elleni jaték(ok) soran elért TP eredmény donti el a sorrendet,

e majd a gy6zelmeik szama (ebben az esetben a dontetlen 0.5 gyézelemnek felel meg),

e majd az egymas ellen jatszott jatékok dsszesitett lapka kiilénbsége,

e majd legvégll az altaluk szerzett 6sszes pontérték (a jatékon bellli vonaluk hosszlséaga)
szamit.

9. Csalas: Azon kiviil, hogy a csalas mas jatékosok élmeényét is elrontja, a jatékos reputacidjat is
nagymértékben csokkenti. Csaldsnak mindsiil:

« Jegyzetek készitése a jaték soran.

* Barmilyen kiilsé segitség vagy barmilyen rogzitésre keriil6 informacio
felhasznalasa.

» A szandekos szabéalytalan lepésekkel eldnyt szerezni abban az reményben, hogy
az ellenfele nem fogja ezeket észrevenni idében.



« Széndékosan elveszteni egy jatekot, annak érdekében, hogy eldnyt szerezzen
maganak, vagy egy masik jatékosnak.

« Barmilyen nyomast helyezni az ellenfélre ezzel megzavarva a jatékat.

« Barmi mas, ami tisztességtelen elényhoz juttatja a jatékost, vagy egy masik
jatékost.

10. Nézok: Barki, aki nem vesz részt a jatekban, beleértve a tobbi jatékost is, semmilyen médon
nem szolhat bele a jatékba, abban az esetben sem, ha Ugy gondoljék, hogy ez hasznos lehet. Ha
kétségei vannak azzal kapcsolatban, hogy sziikség van-e beavatkozésra, keérjik, forduljon az
ellendrhoz. A nézéknek kiilonésen nem szabad ramutatniuk kihagyott kotelezo 1épésekre, rosszul
lehelyezett lapkakra, vagy, ha egy jatékosnak kevesebb, mint hat lapkaja van. Ezen felll arra sem
szabad rdmutatniuk, ha egy jatékos elfelejtette elinditani ellenfele orajat, vagy nem elég erdsen
nyomta le annak gombijat.

A beavatkozas elfogadhato, ha egy nézé észreveszi, hogy egy lapka leesik az asztalrol, amint ez
megtorténik (pl. mert véletlendl valaki lelokte), és egybdl felveszi, majd visszaadja azt a
jatékosnak, akié az volt. Ha egy nézé észrevesz egy olyan jatékost, aki Ugy csal, hogy azt
ellenfele nem lathatja, akkor ezt be kell jelentenie a szervezének, ahelyett, hogy kdzvetlendl
beavatkozna. Azonban, ha a latszolagos csalas a méasik jatékos szamara is lathato lenne, akkor
azt a jatékosnak kell bejelentenie a szervezonek, a nézének nem szabad beavatkoznia, bar
megerdsitheti azt, amit a jatékos elmond a szervezonek.

A mobiltelefonokat ki kell kapcsolni (amennyiben 6raként hasznaljak, repiilé modba kell allitani,
az értesitéseket ki kell kapcsolni), a jaték kdzben a fecsegest minimalisra kell csokkenteni, és
minden olyan viselkedést, amely elvonhatja az ellenfél, vagy egy kozeli jatékos figyelmét,
kertlni kell. A fotézas megengedett, de nem szabad tulsdgosan tolakoddnak lenni, kiléndsen
olyan esetben, ha egy jatékos id6 sziikében gondolkodik.

Ha egy néz6é megszegi ezt a szabalyt, a szervez6 figyelmeztetheti, tavozasra birhatja 6ket, vagy
akar csokkenthetik annak TP-jét, ha a néz6 jatékosként is részt vesz a versenyben. A szervezd
levonhatja egy jatékos TP-jét abban az esetben is, ha annak egy kiséréje hagja meg ezen
szabalyokat. Mindezek alapjan minden jatékosnak sajat felelossége annak biztositasa, hogy
béarki, aki 6ket kiséri a versenyen, tudataban legyen annak, hogy folyamatban 1évé jatékokba nem
avatkozhatnak be, nem kommentalhatjak azokat.

11. Szinvak jaték: A szinvak jatékosok részvételének megkdnnyitése érdekében korlatozott
sz&mu specidlis szinvak készletet (z6ld vonalakat fehérrel helyettesitd) kell elérhetévé tenni.
Mivel nem valoszinii, hogy a nem szinvak jatékos fehér szinben jatszik, annak érdekében, hogy
ne mindig a szinvak jatékos jatsszon elsé preferenciaszinével, a nem szinvak jatékos
megvalaszthatja mind a sajat, mind ellenfele szinét az adott jatékra.




A nem szinvak jatékosok is megegyezhetnek egymaéssal abban, hogy szinvak készlettel
jatszanak, (pl. annak érdekében, hogy egy szinvak jatékossal torténd jatszma el6tt
hozzéaszokjanak a készlethez) abban az esetben, ha abbdl elég all rendelkezésre.

12. Vitdk: A jatékosoknak az ¢ra megallitasa utan, baratsagos viszonyok kozott kell
elrendezniilk vitaikat. Ha ez lehetetlennek bizonyul, felkérhetik a szervezét, hogy eldontse a
vitat. Ez a dontés végleges érvényli. A szervezOknek rengeteg feladata van egy verseny soran,
igy annak érdekében, hogy a vitat elddntsék, nagyon fontos, hogy egy ilyen helyzetben azonnal
tudtukra adjuk, hogy mi tortént, kuléndsen akkor, ha Ugy Véljik, hogy az ellenfél barmilyen
modon tisztességtelen elényhoz jut.

13. Tévedeés fluggelék: Egy hiba esetén a jatékosok egymas kozt, jozan ésszel kell, hogy
eldontsék, mily modon teszik helyre azt, és a jatékot. A lenti esetek, az 5. szabalyban emlitett
részletes szabalyozasok mellett, ezeknek a kilonleges eseteknek a feltarasara és vitak eldontésére
szolgalnak.

HA EGY JATEKOSNAK, TOBB, MINT 6 LAPKAJA VAN: Az egyik lapot az ellenfél
véletlenszerien valasztja ki, és teszi vissza a zsakba. Egy jatékosnak semmiféle kortlmények
kozott nem szabad sajat lapkat visszatenni a zsakba, ezt mindig az ellenfélnek kell elvégeznie.
Azonban nincs sziikség arra, hogy véletlenszer(i lapkat helyezzen vissza a zsakba az ellenfél, ha
mindkeét jatékos egyetért azzal, hogy melyik lapot kell visszahelyezni, pl. az utolso felhuzottat.

HA EGY JATEKOSNAK KEVESEBB, MINT 6 LAPKAJA VAN: Ebben az esetben a hibas
jatékos azonnal huz egy lapat maganak, az ellenfél megzavarasa nélkdl.

SZABALYTALAN LEPESEK

- Egy Ures hely mellé 4. lapkat letenni

- Ellendrzott oldalra lapkat tenni

- Egy kotelezo hely l1étrehozasa ugy, hogy oda 3 azonos szinii vonalvég keriil
- Lapka lerakasa nem szinhelyesen.

A lépést mindig vissza kell venni, ha ez még lehetséges, nem szamit milyen régen lett elvégezve.
A jatékmez6 minden kapcsolodo lapkdjat vissza kell adni a jatékosok kezébe, azok legjobb
emlékezete szerint, majd a plusz lapokat vissza kell tenni a zsakba véletlenszerien. Ha a
jatékosok nem tudnak megegyezni a jaték ésszeri modon torténd helyredllitasaban, akkor a jaték
dontetlennel ér véget, bar az ellendr bintetést is szabhat ki az elmondottak alapjan.

A JATEKMEZO MEGLOKESE: Ha a jatékmez6t ezek utan lehetetlen eredeti allapotaba hozni,
akkor a jaték dontetlennel fejezddik be, kivéve, ha a két jatékos egyiittes ideje nem haladja meg a
10 percet, ebben az esetben a jaték ujrakezdhetd a szervezd beleegyezése utan. Ha az egyik
jatékos nagy mértékben okolhatd ezért a hibaért, a szervezd biintetést roéhat ki rd, az informaciok
figyelembe vétele utan.



KOTELEZOHELYRE VONATKOZO HIBAK: A jatékosoknak meg kell szokniuk, hogy
ellenfeleik kotelezé helyeit is ellendrizzék, miel6tt elkezdenék sajat Iépésiiket. Miutdn a nem
hibazo jatékos megtette kovetkez6 1épését, mar nem kérheti ellenfelét, hogy végezze el el6zbleg
iiresen hagyott kotelezd 1épését.

1) KOTELEZORE VONATKOZO HIBAK SZABAD LEPES ELOTT

« Ha a hiba a szabad lépést megel6zéen torténik, de a szabad 1épés lerakasa utan keriil
¢észrevételre, a szabad 1épésben résztvevd lapkakat vissza kell venni, és a kotelez6 helyeket
kitolteni. Ezek utan mas szabad 1épés is elvégezhetd.

2) ) KOTELEZORE VONATKOZO HIBAK SZABAD LEPES UTAN

» Ha a hibat a hibas jatékos lépésének befejezése utan jelentik be, de még miel6tt az artatlan
jatékos megkezdte volna a Iépését, akkor a kotelez6 helyet ki kell tolteni, a tovabbi 1étrejovokkel
egydtt.

» Ha a hiba az artatlan jatékos elsé 1épése utan kerll bejelentésre (az 0j lapka zsakbol valo
felhuzasa utan), akkor a jaték barmiféle teend6 nélkil folytatodik.

3) KOTELEZORE VONATKOZO HIBAK A VEGJATEKBAN

A végjatékban minden hiba kijavitdsara van lehetdség. Azonban ha a hiba kijavitasa elénybe
juttatnd a hibazé jatékost, az artatlan jatékos valaszthatja azt, hogy a hibat ne javitsék ki. A
végjatékban minden lépés érvényes attol kezdve, hogy megérinti a jatéktéren elhelyezkedd
barmely lapot.



Gyézelmi arany Gyéztes TP Vesztes TP

0 10.0 10.0
1 13.3 6.7
2 13.9 6.1
3 14.3 5.7
4 14.7 5.3
5 15.0 5.0
6 15.3 4.7
7 15.5 45
8 15.8 4.2
9 16.0 4.0
10 16.2 3.8
11 16.4 3.6
12 16.6 3.4
13 16.8 3.2
14 17.0 3.0
15 17.2 2.8
16 17.3 2.7
17 17.5 25
18 17.7 2.3
19 17.8 2.2
20 18.0 2.0
21 18.1 1.9
22 18.3 1.7
23 18.4 1.6
24 18.5 15
25 18.7 13
26 18.8 1.2
27 18.9 11
28 19.1 0.9
29 19.2 0.8
30 19.3 0.7
31 19.4 0.6
32 19.5 0.5
33 19.7 0.3
34 19.8 0.2
35 19.9 0.1

36+ 20.0 0.0



