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A malom jaték

Torténelem

A klasszikus malom egy O6kori kétszemélyes stratégiai tablajaték.
Egyiptomhoz koéthetéek a legkorabbi leletek, ahol a tabla rajzat
cserepekre karcoltdk ra. A jatékot az Okori Rémaban is jol ismerték,
elterjedése is hozzajuk kothetdé. A jatéktabla sokféle anyagbdl (fa,
elefantcsont, marvany, agyag) készilt, de sokszor nyilvdnos helyek
képadldjan is megtalalhaté volt.

A XI. szazadtdl kezdve a XVIIl. szazadig Eurdpa legnépszerlbb tablajatékai
kozé tartozott, a XIX. szdzad elejét6l kezdve azonban fokozatosan
kiszoritotta a sakk.

Leiras

A jatékteret egy 24 csomoépontos racs alkotja. Minden jatékosnak 9
korongja van, amelyet a racspontokon helyezhet el, illetve a rdcsvonalak
mentén mozgathat. A jatékosok torekednek malom (a jatékoshoz tartozo,
harom, szomszédos, egy vonalban |évé korong) kialakitdsara, amellyel
lehetéségik van az ellenfél egyik korongjanak levételére. Ha az adott
|épésben tébb malom kertl kialakitdsra, akkor tobb, az adott I1épésben
kialakitott malmok szamanak megfelel6 korongot vehet le a jatékos.

Az a jatékos nyer, amelyik lecsokkenti az ellenfél korongjainak szamat
kettére - ezzel megakadalyozva a malom kialakitdsaban és a korong
levételében -, vagy beszoritja az ellenfelét Ugy, hogy az nem tud
szabalyos lépést tenni.

A jaték harom f6 szakaszra oszthaté:
« Elhelyezési szakasz
¢ Mozgatasi szakasz
« Végjaték (opcionalis)



Elhelyezési szakasz

A jaték Ures tablaval kezdddik. A jatékosok eldontik, ki kezdi a jatékot.
Egy-egy korongot helyeznek az Ures pontokra felvaltva. Ha a jatékosnak
sikeril malmot kialakitania, akkor elveheti az ellenfél egyik korongjat
azzal a feltétellel, hogy az ellenfél malmabdl csak akkor vehet el korongot,
ha azon kivil nincsen korongja.

Miutan az 0Osszes korong elhelyezésre kerilt, megkezdédik a masodik
szakasz.

Mozgatdsi szakasz

A jatékosok felvaltva mozgatjak a korongokat szomszédos, Ures pontokra.
Az els6 szakaszhoz hasonléan tovabbra is torekednek malmok
kialakitdsara és az ellenfél korongjainak levételére. A jatékos megbonthat
egy malmot, ha elmozdit abbdl egy korongot, illetve Ujra malmot alakithat
ki, ha a korongot visszahelyezi ugyanoda, ahol el6tte volt. Ha a jatékosnak
sikerul olyan helyzetet kialakitania, hogy minden |épésben malmot tud
kialakitani, azt csiki-csukinak nevezzik.

Ha valamelyik jatékos korongjainak szadma lecsdokken 3-ra, akkor kezdetét
veszi a harmadik szakasz.

Végjaték (opcionalis)

Az el6z6 szakasz szabdlyai érvényesek ebben a szakaszban is, azzal a
kilonbséggel, hogy ha a jatékosnak mar csak 3 korongja van, akkor
barmely Ures, nem csak szomszédos, mez6re mozoghat. Ez a jatékszabaly
a masik, tobb koronggal rendelkezd jatékos tulerejének kompenzalasara
szolgal.

Forrasok:
» https://en.wikipedia.org/wiki/Nine_men%27s_morris
» https://de.wikipedia.org/wiki/M%C3%BChle_(Spiel)
» https://hu.wikipedia.org/wiki/Malom_(j%C3%A1t%C3%A9k)



https://hu.wikipedia.org/wiki/Malom_(j%C3%A1t%C3%A9k)
https://de.wikipedia.org/wiki/M%C3%BChle_(Spiel)
https://en.wikipedia.org/wiki/Nine_men's_morris

Az eMorrisGUI program hasznalata

Rendszerkovetelmények

e processzor: x86, x86-64 vagy ARM architektuira alapu
e operaciés rendszer: Linux

« grafikus kijelzé

« beviteli eszk6z (pl. billentylzet, jatékvezérld stb.)

Telepités és inditas
Az alkalmazas hasznalatahoz telepiteni kell az SDL2, az SDL2 image és
SDL2_ttf kényvtarakat (illletve az ezekhez kapcsol6dd kdonyvtarakat).

Az alkalmazast tartalmaz6 tomoritett fajlt olyan helyre csomagoljuk ki,
hogy az alkalmazas irni tudjon a mappajaba.

Kezelés

Inditds / FOmenu

Az alkalmazas az “eMorrisGUI” fajl futtatasaval indithaté. Az inditast
kovetéen a fdmeni jelenik meg:

eMorris

Human vs. Human

N

Press Left or Right to select game mode
Press Space to start game

Press Escape to quit




A jatékmod a balra és jobbra nyilbillentylkkel (jatékvezérlébn a balra és
jobbra gombokkal) véalaszthaté ki. A kivalasztott jatékmdéd a szdkoz
billentylvel (jatékvezérlbn az A gombbal) indithaté el. A jatékbdl az
Escape billentylvel (jatékvezérldn az Y gombbal) lehet kilépni.

Harom jatékmdéd kozll valaszthat a jatékos:

+ ember ember ellen

e ember gépi jatékos ellen

e gépi jatékos gépi jatékos ellen
Gépi jatékos
A gépi jatékos mukodési elve, hogy megvizsgdlja, hogy kordbban volt-e
mar az adott helyzetben. Ha igen, akkor megkeresi a legjobb
gy6zelem/vereség arannyal rendelkez6 |épést, és azt hajtja végre. Ha
nem, akkor véletlenszerlien |ép egyet, és rogziti az adott 1épést. A jaték

végén rogziti, hogy a jaték folyaman végrehajtott |épésekkel gybzelmet,
vagy vereséget ért el.

A gépi jatékos az ember |épéseit is rogziti, ezaltal gyorsitva a tanulasi
folyamatot.

A gépi jatékos ,memoridjat” kilritheti, amennyiben az alkalmazas
mappajaban taldlhaté storage mappa tartalmat kitriti. A piros és z6ld gépi
jatékosnak kilon ,,memdridja“ van, ezek akar kilén-kulon is kitrithetéek.

The winner is Player 2 (Green)!

Game Over




Jaték

A jaték inditasat kdovetéen megjelenik a tdbla, mely alatt Iathaté a soron
lévd jatékos, illetve az elvégzendd I|épés. A korong pozicidjat a
nyilbillentylkkel (jatékvezérlén az iranygombokkal, egérnél poziciéba
mozgatassal) lehet kivalasztani. A kivalasztott poziciét sarga kor jelzi.

Player 1 (Red)

Move piece

A pozicié kivalasztdsa utan az akcié gombot - szbékdz billenty(t
(jatékvezérldbn az A gombot, egérnél a bal egérgombot) megnyomva
kérhetd a tevékenység végrehajtésa.

Minden mUvelet csak akkor keril végrehajtasra, ha az a
jatékszabdlyoknak megfelel. Elhelyezésnél a kijeldlt poziciéba keril
elhelyezésre a jatékos korongja. Elvételnél a kijeldlt poziciordl kerdl
elvételre az ellenfél korongja.

Mozgatasnal el6szor ki kell vélasztani a kezdeti poziciét, ahonnan el
szeretnénk mozgatni a korongot. Az akci®é gomb megnyomasaval
rogzithetjik a kezdeti poziciét - ezt egy kék kor jelzi. Ezutdn ki kell
valasztanani a cél poziciét, majd az akciégomb Ujbéli megnyomasaval
erésithetjik meg a mulvelet végrehajtasat. A mdlvelet félbeszakitdsahoz
(pl. rossz kezdeti pozici6 megadasa miatt) hajtsunk végre érvénytelen
muveletet (pl. azonos kezdeti és cél pozicid6 megadasaval).

A jatékbdl az Escape billentylvel (jatékvezérlé6n az Y gombbal) térhetlink
vissza a fémenube.



