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ATALANOS SZABALYOK.

I.

Minden jatszénak jogdban 4ll a koriildl-
16ktol kivetelni, hogy semmi szin alatt lokésé-
ben ne hitriltassék. Tiltva van egyszersmind
a tekeasztalhoz valé kozeldllds, vagy arra vald
tdmaszkodds, ugy a jiték feletti beszélgetés
vagy nevetséges megjegyzes.

IL

Tekézve lokni (Billardiren), azaz : két egy-
mésmellett 4116 tekét egy egyenes lokéssel nem
szabad hajtani, hanem az egy révid vagy ugy-
nevezett rantélokéssel (Klapstoss) t]'eend('i.

*



III.-

Ha a j4tsz6 egy tekét megérint (touchirt),
elveszti a 15kést, és ez az ellenfélnek egyet sz4-
mit; ha pedig ellenfele véletleniil érint meg
egy tekét, ez lehetSleg elobbi helyére llitan-
dé fel.

IV,

A ki ellenfele tekéjével jatszik, az nem
csak a lokést veszti el, hanem ez a mdsiknak
egyet szdmit.

V.

A ki kézb8l jatszik, koteles zdrvonal (Cor-
de) és korlatot (Bande) tartani ; vagyis testének
valamely részét a rugony oldaldn (Seiten man-
tenells) talterjesateni tilos, és kénytelen teké-
jét a zérvonalon beliil felallitani.

VL

Minden jitszonak lokése kozben a foldet
legaldbb labujjhegyével kell érintenie.



Il

Csatar- vagy harczréta (A la guerre)
a jatszlk tetszés szerinti szdmdval,

1. A jdtszék sorrendét sorshuzds hatdroz-
za meg,

2. Az els8 szdmu jatsz6 16kvényt (acquit)
4d, a mésodik red jitszik, és ha %az elsd jdtszé
tekéjét az elbre kijelolt lyukba bejitszotta,
amaz kap egy vondst a tdbldn; ekkor a har-
madik jitsz6 4d 1okvényt, melyre a negyedik
jatszik, és igy tovabb. Ha a lok§ a tekét nem
taldlja, ha ezt nem a kijelslt lyukba jitsza, ha
sajat tekéjét megérinti s az ellenfél rogton
segy“-et kidlt, ha sajdttekéje elvesz, vagy a te-
keasztalrél kiugrik, igy 6 maga kap egy vondst.
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Ha az elsd szdmu teke taldltatik ugyan, de be
nem jitszatott: ugy a harmadik jitsz6 az elsd
jatszo tekéjével jitszik a masik tekére és igy
felvéltva tovdbb.

3. A mely jitsz6 mar négy vondst kapott,
az kihalt s elveszti jogdt ezen jitszmiban
tovabb részt vehetni, kivéve ha a jitszok egyi-
ke még szl z, azaz nincs feljegyzett vondsa;
mely esetben 1j tételfizetéssel tjra beléphet, de
mir csak a legtibb vondssal, mely a jat-
sz6k valamelyikére feljegyezve van.

4. Ha valamennyi jitszé a két utolséig
kihalt, akkor az 4d lokvényt, a ki egyetlen
ellenfele tekéjét bejitszotta ; ha pedig elveszti
magit, ugy a kivetkezonek kell 16kvényt adni.

5. A tétel minden jdtsz6tdl kozds pénz-
tarba foly, ebbdl a tekeasztal dija levonatvin,
a foliiletet az utolsé fenmaradt jatsz6 nyeri.

6. Egy mésiknak jzitékét. csak az veheti
meg, ki maga is részt vett a rétdban.

7. A mir megkezdett jitékba (ha a jait-
sz0k egyike még szliz) belépdrek annyi vondst
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rénak fel, a mennyit a jétszok egyike mar mint
legtobbet kapott.

8. Minden jitszonak jogaban 4ll, mdsnak
lokését sajit veszedelmére dtvenni; de ha a
tekét a mondott lyukba be nem jitsza, maga
kap egy vondst.

9. Mihelyt az ily csatdrrétihoz térsasig
alakult : a tekeasztalt hasznald egyéneknek
csak hdrom jétszmat (Parthie) szabad jatsza-
niok, ezutdn pedig a tekeasztalt a tirsasdgnak
kell stengedniok.
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Gula jatszma (Piramide Parthie)
15 fehér és egy voros tekével.

E jatszmit két és tobb személy is jitsz-
hatja, a sorrendet sorshuzds hatdrozvén meg.
Vagy abejitszott tekék szdmittatnak s a jatsz-
ma végével annyi vonds szdmittatik le, a meny-
nyi hiba és elvesztés tértént; vagy a tekéken
lev6 szAmokat adjdk Gssze s ekkor minden hi-
ba vagy elvesztés B szem veszteséggel jér.

A voros tekével a febérekre mindaddig
jatszanak, mig csak egy fehér marad a teke-
asztalon, és ha mdr arra is tortént 16kés, a fe-
hér jatszik a vorosre és felvéltva. Ha a tekéken
1évé szdmok érvényesek : az utols6 fehéren
lévé szam kettdzve szdmitanddé. Ha a jitszé
egy tekét kihdgy vagy hibat id, elvesz, vagy
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pedig egy tekét kiugraszt : a jaték folytatisit a
kovetdjének kell atengedni. A kiugrasztott
teke, vagy a mely a kijelslt lyukba ment
ugyan, de a jatsz6 tekéje elveszett: nem szd-
mit, és 16kés utdn ismét feldllitandé; de ha a
fehér teke kiugrdsakor egy mdsik bemondott
teke bejdtszatott, ez sz4mit és tovdbb lehet jat-
szani, kivéve ha a vords ugrott ki, mely eset-
ben a jatékos mindig 16kését vesati.
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II1.
Vonat jatszma (Andouille).

Ezen egy idd 6ta igen kedvelt jdtékot
szintén mint a fennebbit 16 tekével jitszdk,
A 15 fehér teke egyenes sorba egymdshoz szo-
ritva a tekeasztal hosszdban a fels§ pontvo-
nalrél ugy allittatik fel, hogy az utolsé teke
szorosan a rugonyhoz (Mantenell) fekszik. Az
elsd lokés a vorossel a felbomldst eszkozolvén,
ezutédn tetszés szerint akdrmely tekével lehet a
mésikra jdtszani, és pedig addig, mig vala-
mennyi teke be nincs jitszva, vagy pedig mig
egy kihagyatott. Hiba vagy érintés megsziin-
teti a jaték folytatdsit. Ezen jaték kiilonféle
modorban jétszhat6, és pedig:

1. A tekék mind a hat lyukba —
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2. Csak a felsd két saroklyukba. —
3. Csak a saroklyukba — jdtszatnak.

Az elsd és misodik modorban szdmittat-
nak a golydk, ¢s ha a 15-ik goly6t bejatsza és
magat az utolsé fehérrel elveszti, akkor mind
kétszeresen szamit és pedig 32 6t. Ha pedig a
virds az utolsd és elvesztd, akkor 64-et szdmit.

A misik modor pedig azon feltételle] jér,
hogy a hat lyuk mindenikében legaldbb egy
tekének kell lenni, micldtt a bejatszott golyok
szdmittatnal.
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Iv.

A nagy vagy spanyol jatszma

b tekével (egy sirga, egy kék, egy viros és
két fehér) 48 szemre (Point).

A sirga goly6 a kozép, a vorts a felsd,
a kék az als6 zirpontra (Corde) éllitandé fel.
Az elsd szdmu jatszé 16kvényt 4d, azaz golyd-
jat kézbdl a vorsson til 16ki, a nélkill hogy az
egyik vagy miésik golyét megérintené, kiilon-
ben ez ellenfelének egyet szdmit. Ezutin a
mésodik sz4dmu jatszik és iparkodnia kell a
golydkat lyukba jatszapi; a sdrga goly6 csupan
csak a kizéplyukba jatszhatd és szdmit hatot;
ha pedig a saroklyukba megy, akkor az ellen-
félnek sz4mit hatot és a tovdbbjitszhatds jogat
elveszti ; a kék négyet, a viros hdrmat, a kocz-
czandas, azaz a két golyonak a sajit fehérével
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érintése kettdt szdmit. A l6kések folytonossdga
addig tart, a meddig csak tekét csindl a jatszd,
Az elvesztés az ellenfélnek is annyit szamit, a
mennyit a bejitszott teke a jdtszénak szidmitott
volna ; épen ugy a jatsz6 golyé kiugrasztdsa is.
A ki koczezant és elveszt: veszit négyet és a
tovabbjatszhatas jogit. Tekét nem taldlni egyet
szdmit, nem taldlni és elveszni hdrmat szdmit
az ellenfélnek,

A ki kézb@l jatszik, annak alilrél kell
lokni és nem szabad a kékre jitszania, ha ez
zarpontjdn 4ll. Ha a bejdtszott golyé sajat
pontjara fel nem 4llithatd, mjutén ennek pont-
jara jaték kivetkeztében més teke dllott meg,
akkor egy ponttal folebb, ha pedig ezen pont
sem iires, akkor a fels§ rugonyhoz éllitandé
fel ; ezen 1) helyérdl ugyan jatszhaté, de ha a
szabalyszeril pont iires lesz, akkor arra vissza-
4llitandé, de természetesen csak ugy, ha idé.
kozben uj helyérdl még el nem mozdittatott.

Gyakorolt jatszékndl szokdsban van a
jMszmat kettoztetéssel (double) végezni; ki-
kothet6 az is, hogy egy és ugyanazon golyét
kétszer egymasutdin nem szabad jdtszani, Ezt
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cserejatszmdnak nevezik (Wechselparthie). A
ki a jatszmat megnyerte, a kovetkezbben 15k~
vényt ad.

Jegyzet. Gyakorlott jatékosok a spanyol
jétszmat kovetkezd modorban szoktik jétszani:
mindenkinek az els8 tekét kettOztetni kell és
csak ezutdn jatszhatik tovabb, mig 24-et szé-
mit, akkor kénytelen ismét egy kettdzott tekét
csindlni s igy 47-ig jdtszhatik, de a jatszmat
ismét kettdztetéssel kell végeznie. Megjegy-
zendd még, hogy az ellenfél goly6jit egysze-
riien jatszani soha sem szabad. A ki egy tekét
egyszeriien jitszott be, mellyel 24-en feliil sz4-
mitana, a 16kést elveszti, de azért az neki sz4-
mit, igy minden kocczands, valamint az ellen-
fél elvesztése, ép Ugy, mintha az ellenfél a
sirgit (Caroline) a saroklyukba jétszotta vol-
na; mindenesetre a 2-ik és 3-ik kettbztetést
meg kell csindlni, és csak akkor, ha az egyik
annyiszor vesz el, hogy a masik azzal 48-at
szamit, ez kettdztetés nélkiil is megnyerte a
jatékot. Egyébirdnt mesterségesebb jatéknal
minden az elére meghatiarozandé feltételektsl



15

figg ; kettdzés helyett hirmazdst vagy né-
gy ezést, s6t azt is ki lehet kotni, hogy elvesz.
tés a jatszmdt be ne végezze.

Olasz jatszma.

Jatsza két személy, két fehér és egy voros te-
kével 16 szemre.

Avoros golyé akozéppontra dllittatik fel :
az elsd szamu lokvényt 4d, gy mint a spanyol
jatéknal, a 2-ik sz4mu a fehérre jitszik és meg-
kisérti azt, vagy bejdtszani, a sajit vagy ellen-
fele goly6jéval a voroset megérinteni, azaz
koczezanni  ( Caramboler) vagy mindakettdt :
koczczanni és bejitszani; a fehér bejitszva
kettét szdmit, a koczczands négyet, és haa
koczczands dltal a vords bejatszatik : hatot ; igy
a fehér egyszersmind a virés bejatszva és
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elébb koczczanva nyolczat szdmit. Minden
jatszdnak felvéltva csak egy lokése van. Mind-
addig mig mind a két fchér teke az asztalon
van, a vorosre jatszani nem szabad, és csak
ba az elvesztés vagy kiugrasztds dltal keriil
kézbe fehér teke, az ellenfél csak akkor jat-
szik s ha becsindlja ez részére kettot szdmit,
Tilnemmengs (non passe) kettét veszit, nem
taldlni egyet, nem taldlni és elveszni hdrmat
szamit. Koczczanni és elveszni hatot szdmit.
Ha csak egy teke megy és koczezanva a jatszd
tekéje elvesz, ez szintén csak hatot szdmit. Ki
a voroset jatsza, miutdn az ellenfél fehér tekéje
is a tekeasztalon van, kettdt veszit.

Gyakorolt jatszk meg szoktdk hatdrozni,
hogy a jitszmét csak koczczands, hiba, vagy
elvesztés végezhesse-e be.
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VI.
Forgé teke (Kegel) jé.tszma:

Jatsza két egyén, egy voros és két fehér teké-
vel, 24 szemre.

Ez ép ugy foly mint az olasz jitszma s a
koczczands itt is négyet szdmit, az B forgd
(Kegel) egyike kiilonosen megjelslve kiraly-
nak nevesztetik és a kozpontra illittatik fel, a
tobbi négy pedig oly tdvolsigban a kirdlytol,
hogy egy keresztet képeznek. A vorss teke a
felsd bal lyukhoz 4llittatik, a fels§ jobb lyuk-
hoz az els§ szdmu jitsz6 a fehér tekével lok-
vényt ad. Minden forgd, ha az ellenfél tekéjé-
t6] vagy koczczands dltal a vorostsl érve elesik,
kettdt, ha a kirdly egyediil esik, 6tot szdmit,
Ha a forgdk a jatszé sajat tekéjétdl fordittatnak
fel, ugy az egész az ellenfél javdra szdmit. Va-
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lahdnyszor a voros goly6 lyukba megy, ezt az
ellenfél és pedig csak lokése utdn tetszése sze-
rinti helyre 4llithatja.

1. Jegyzet. Igen gyakorolt jatékosok ezen
jatékot azon modorban jdtszdk, hogy a vords
vagy pedig az ellenfél fehér golyéja csak hd-
tulrél jatszhatd, és minden koczezands, és min-
den elesett forgé (Kegel) szdmit, legyen az
sajat vagy mds tekével feldontve, és csak ha
magat elveszti szdmit az ellenfélnek.

2. Jegyzet. Van ezenkiviil egy més jatsz-
ma és pedig csak egy forgdval; ezen forgd,
melynek kilyukasztott korondjdban kis csenge-
tyticske van, a kozpontra — a vioros teke pe-
dig a fels§ lyukhoz allittatik fel. Ha a forgé
csak oly gyongén érintetik meg, hogy el nem
esik, de a csengetyli cseng, akkor 6t6t szdmit.
A forgét az ellenfél tekéjével feldontve 10-et
szamit; sajat golyojaval eldontve az ellenfél
javara esik 10 és a jatszé a lokést elvesati.



19

Vil
Német koczczané (Deutsche Carambole).

Jitsza két személy, 2 fehér és 1 vords tekével
24 szemre.

A viros teke a felss pontra allittatik fel.
Mindenki kizdrélagosan sajit tekéjével jétszik.
Az elsd szému 1okvényt 4d, a mdsodik szdmi a
zarvonalbdl vagy a vorisre, vagy pedig a fe-
hérre jitszik, a fehér bejitszva kettdt szdmit,
a voros harmat, a koczczands kettot; e szerint
egy lokésre hetet lehet csinalui, és elveszés
altal épen annyit vesziteni. Egy hiba 4ltal
egyet veszit a jitsz6 s ha ehez elveszt: hdrmat,
a vorossel érinteni és elveszni szintén hdrmat
szdmit, és pedig akkor is ha a vords be nem
ment, épen ugy veszit kettdt, ha a fehér meg-
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érintetik a nélkiil hogy ez lyukba ment volna
s a sajat teke elvesz. A jiték mindaddig foly,
mig egy teke be nem jatszatik.

VIIL
Franczia koczczané (Carambole).

Jatsza két személy, 1 viros és 2 fehér tekével,
24 szemre.

A vorss teke a felsd ponton 4ll és a szd-
mitds ép ugy foly, mint az el8bbi jatszménal,
azon kiilénbséggel, hogy az els§ szdmu a koz-
pont zirvonaldbdl a vordsre jitszik. A hiba
egyet, és ha a tekén til nem megy (nicht pas-
siren) akkor kettt szamit az ellenfé] javara.
A jaték mindaddig foly, mig tcke megy, vagy
mig koezczands torténik.
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IX.
Franczia koczczand.

Jétsza két személy, 1 voros és 2 fehér tekével,

24 szemre,

A virds teke a felss, az els§ szamu fehér
pedig az alsé pontra allittatik fel, a mésodik
szamu teke azonban az els§ szamutdl két teke
tdvolsdgra tetszés szerint jobbra vagy balra
feldllitva, a virdsre jdtszik ; iparkodnia kell a
jatszénak hogy koczczandst eszkozoljon, mely
csak akkor torténhetik, ha a jatszé tekéje mind
a fehér mind a véros tekét érinti, szabadsdgs-
ban 4llvdn a jitszénak akirmelyikre jitszani.
A koczczands egyet, mds egyéb mint példaul
teke lyukba jatszdsa, elveszés vagy nem tala-
lds semmit se szdmit. A 16k8 mindaddig tovdbb



22

jatszik, mig koczczant, ezutdn pedig ellenfele
folytatja a jitékot. Ha esetlegesen az egyik
fehér teke az iiresen 4116 voros pontjdn megill,
akkor a vords a kozpontra, ha pedig ez sem
volna iires, az alsé pontra sllittatik fel.

Ha a jatsz6 tekéje akdr a vorossel, akir a
mésik fehérrel dsszeragad : a tekék a szabély-
szerti pontokra 4llitandok fel, s az, kin a lokés
van, kézbdl jatszik.

Annak, hogy az elveszés nem szimit, in-
doka abban keresendd : hogy e jitszma tulaj-
donképen lyuknélkiili tekeasztalon jitszandé.















