The Royal Game of Ur

Bevezetés és torténelem

1926-7-ben Sir Leonard Woolley a mai Irak tertiletén, az Ur kirdlyi sirokndl folytatott 4satasok soran talalta meg
The Royal Game of Ur eddigi legrégebbi és legteljesebb maradvanyait, amely koérulbelll i. e. 2500-bdl szarmazik.
A jaték egy husz négyzetbdl allé jatéktablabdl, kétszer hét darab jatékos jel6l6bdl, és hat piramis alakd kockabol
allt. Ma&s hasonl6 készleteket is talaltak ugyanabban a régészeti asatasban, némelyik kevésbé j6 allapotban volt.
A jatékok anyagukban és kivitelezésiik minéségében kiilbnbdztek, de mindegyiknek ugyanaz volt a négyzetekbdl
allé elrendezése. Szamos kiilénbéz6 diszités jelent meg a tablakon, volt olyan is, amely allati motivumokat
tartalmaztak. Az 4satasok idején nem talaltak szabalyokat, ezért szamos kulénbéz6 térténész és régész kidolgozta
a sajat értelmezését, melyekbdl sziilettek megvasarolhatd valtozatok is. Az utobbi években elbkeriilt egy szinte
teljes, ékirasos tablakra irt szabalyrendszer, amely a Kr. e. Il. szazadb6l szarmazik és a jatékrél mindent elmond,
kivéve azt, hogy a jel6l6k milyen irAnyban mozogtak a tablan.

Komponensek

- 14 jatékos jelols (jatékosonként 7 db)
- 3 db dobhopélca vagy 6 dobdkocka (jatékosonként 3 db)

Megjegyzés

Az itt leirt szabalyok csak a jaték egyik valtozatara vonatkoznak. Mivel a torténelem soran tobbféleképpen
jatszottak, sok variacié létezik. Ez a szabaly segit elsajatitani az alapokat, de nyugodtan végezzetek némi kutatast,
és probaljatok ki kiilonb6zd szabalyokat, hogy felfedezzétek, hogyan jatszhatték ezt a jatékot az 6korban.

Jatékszabalyok

A szabélyokat R. C. Bell tette kézzé a ,Board and Table Games from Many Civilizations” ciml kdényvében,
Irving Finkel pedig a British Museum boltjdban megtalalhat6 jatékaban. Ez a leiras féként ezekbdl az irasokbol
szuletett, de tartalmaz néhany mdédositas, melyeket H. J. R. Murray és David Parlett irt le, hogy logikusabb és
elegansabb legyen a jaték.

Elékésziiletek

A The Royal Game of Urt egy 20 négyzetbdl all6 tablan kell jatszani, amely 3 8-as sorban van elrendezve, négy
négyzet levagasaval (ahogy az abran lathatd). Az x-el megjeldlt négyzetek kiildnlegesek, ezek szabalyait késébb
mutatjuk be. A jatéktabla harom kilénallo részbdl all: egy nagy témb (bal oldali 3*4-es racs), egy kis tomb (jobb
oldali 2*3-as racs) és a koztik lévé hid.

A jatékosok véletlenszeriien dontik el, hogy ki kezdi a jatékot.

Mindkét jatékos hét figuraval és harom kockaval kezdi a jatékot.
A kockak a korongokkal megegyez6 szimbolumokkal vannak jelélve
(de hasznalhatjatok a dobopalcakat is).

A kockék vagy a palcak dobasakor a kidobott pontszadm megegyezik
a lathaté szimbdélummal megijeldlt oldalak (kockak esetén) ill. vilagos oldalak (palca esetén) szamaval.

Pl.: Amennyiben a kidobott kockak (vagy palca) egyik oldala szimbdlum nélkili a masik kettd pedig szimbolummal
ellatott, akkor az kettének szamit. (Palca esetén az egyik oldal barna, a masik kett6 vilagos, akkor az kettének
szamit.)

Amennyiben mindharom kocka szimbo6lum nélkili (vagy mindharom pélca barna) oldala lathaté akkor az négynek
szamit.



Mozgatéas

A jatékosok jeloldinek Utja a tabla sajat oldalan, a nagy blokkban, QQ@Q@QQ

a hidhoz legkézelebbi mez6n kezdédik. A jel6l6 a rozettaval ellatott
(a képen x-el jeldlt) sarok felé halad, majd a kdzépsé sor szomszédos
mezéjére lép, és addig megy, amig at nem ér a hidon. v

{

Miutan atkelt a hidon az ellenfél oldalan 1évé rozettahoz megy, ezt
kovetden a kis tomb koril kanyarodik, amig el nem éri a jatékos sajat

oldalan 1évé rozettat, ahonnan lekeril. (Iasd a jobb oldali abran) OO

A jatékos a sajat kdrében dob a kockakkal vagy a palcakkal.

Ha egyik jeldléje sincs jatékban, akkor a kocka/pélca pontszamanak megfeleléen a tabla elsd, masodik, harmadik
vagy negyedik mezdjére kell lehelyeznie egy jeldl6t.

Ha mar van jel6l6je a tablan, akkor a mér korabban felhelyezett jel6l6t is mozgathatja a kijeldlt utvonal mentén a
dobott értének megfeleléen.

Amennyiben a dobott érték négyes, akkor a jatékos az akcio befejezése utan Ujra dobhat.

Ahhoz, hogy a jel6l6 lekeriiljon a tablardl, a dobott értéknek pontosnak kell lenni. igy, ha az utolsé megjeldlt mezé
tartozkodik, csak 1-es dobassal keriilhet le, mellette 1év6rél csak 2-es dobassal, és igy tovabb.

Egy mezdn egyszerre csak egy jel6ld tartdzkodhat.

Amennyiben nem tud a jatékos érvényes lépést végrehajtani, Ggy a kérében nem mozdul és a masik jatékos
kovetkezik. (llyen esetben az Gjra dobast is elvesziti a jatékos.)

Ellenséges jelol6 elfogasa

Amennyiben a dobas eredményeképpen a masik jatékos jelolére érkezik a jatékos jeldl6je, ugy az ellenfél jeldléje
lekerll a tablardl és eldlrél kell kezdeni az utazast vele.

Kivételt képeznek ez aldl a megjeldlt mezék, mert ezeken nem lehet elfogni (kittni) a jel6léket. (Ezek a mezbk az
abrakon x-el vannak jeldlve.)

A tablan a jatékos felé esé elsé négy mezé mindig biztonsagos, mert oda nem tud belépni az ellenfél.

Jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékos az dsszes jelol6je eljut az utazas végére és lekerll a tablardl, ezzel
megnyerve a jatékot.

Forras: BoardGameGeek Forditotta: Barta Tamas (www.thegiftforge.hu)



