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ABSTRACT

Mathematical Precursors of Ancient Game Boards | The article describes the
connections between ancient counting tables and game boards, highlighting the
Mesopotamian calculations. Counting tables were originally used as administrative and
mathematical tools, but through social and cultural influences they also became the basis
for games. This article examines the development of various games, such as senet, mancala
and duodecim scriptorum, backgammon, whose structure shows a close relationship with
the layout and use of the counting tables. The paper shows that these early board games
were not only for entertainment purposes but also had important sacred and social
meanings.

ABSZTRAKT

A cikk bemutatja az okori szamolotablak és jatéktablak kozotti 6sszefliggéseket, kiemelve
a mezopotamiai szamitasok elvégzését. A szamolotablak eredetileg adminisztrativ és ma-
tematikai eszkozként szolgaltak, de a tarsadalmi és kulturalis hatasok révén a jatékok
alapjaiva is valtak. A cikk kiilonboz6 jatékok — példaul a senet, mancala és duodecim
scriptorum, backgammon — kialakulasat vizsgalja, amelyek strukturaja szoros kapcsolatot
mutat a szamolotablak elrendezésével és hasznélataval. Az irds ramutat arra, hogy e korai
tablajatékok nem csupan szorakoztatd célokat szolgaltak, hanem fontos szakralis és tar-
sadalmi jelentéssel is birtak.

Moédszertan

A kutatds elsddleges modszertani alapja a vonatkozé szakirodalom éttekin-
tése és elemzése volt. Kiilonos figyelemmel a mezopotamiai, egyiptomi és
okori gorog kultarak jatéktablaira vonatkozd asatasi jelentésekre, torténeti
dokumentumokra, valamint az ezekbdl késziilt elemzésekre. A forrasok kriti-
kai atvizsgalasa mellett az elemzés kdzéppontjaban a tablas jatékok és sza-
molotablak formai hasonlosaganak és mikodési elveinek Osszehasonlitdsa
allt. A kutatas alapjaul szolgélt még a relevans tarsadalmi és kulturalis hattér
értelmezése, amelyet az adott idészak archeologiai €s irodalmi bizonyitékai

tamasztottak ala.
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Torténeti hattér

A jatékok torténete vélhetden egyidds az emberiséggel. A tablas jatékok ki-
alakuldsa szintén az évezredek homadlyaba vész, azonban egy kis szelete en-
nek a torténetnek feltarhat6. A tablak, jaték babuk, és dobopalcak mélyen
gyokereznek a mezopotadmiai és egyiptomi irnokok adminisztrativ vilagaban.
A torténet megértéséhez eldszor ennek a vilagnak a feltarasa sziikséges.

Babiloni agyagtabla (YBC 7289) i.e.: 1800 -1600

« - 30
T -+
«‘F’-24
QT’-51
( -10

<[ - 42
((ﬁ‘ - 25

«(? - 35

hatvanas
szamrendszerben

egységoldalt négyzet atldja:

A 24 51, 10 _1,04+0014167 +0000046 = 1414213 = {Z = 1.41421356237
60°  ©0' GO 60°

30 egységnyioldali négyzet 4tldja:

30 (1,24 51. + 10 \_ 30 720 1550, 300 _30 12-60 25-60+30 5-60_
60° \60°® 60" ©60° 607

1 60 602 60° 1 60 602  ©60°

=20 12 25 /30 5 _42 25 35 _,5,0416666+0.009722 = 42426368

+ E
1 1 60 ©60° 60° ©60° 0" 607

Szamitsa ki egy (a) oldalhosszisagu FUGGVENYTABLAZAT

négyzet atléjanak (L )hosszat! 3002

a=30cm. 42.4264
. . " 2 /459 4

az egységoldall négyzet at\oja:\l? 1.414-30

{Z=1414 0000

30-1.414 = 42.420 4242 450 [ ]

Az &tl6 hossza: L =42.420 cm 42.420 J2=1414

1. abra: Babiloni iskolai feladat, a négyzet atlojanak kiszamitasara

Tobb ezer agyagtabla keriilt eld a mezopotamiai régészeti feltdrasok soran,
amiknek egy jelentds része matematikai szamitdsokat tartalmaz, amik a fiatal
irnokok képzése soran maradtak fenn. Ennek egy érdekes példaja az YBC7289
referenciaszamu (1. abra) tdbla, amely egy négyzet atlojanak a kiszamitasat tar-
talmazza. Babilonban a szdmitasokat hatvanas szamrendszerben végezték, ami
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csillagaszati megfigyelések, szogmérések eredményeként alakult ki. A hatva-
nas szamnak tobb osztoja van, mint a tiznek, ami tovabbi eldnydket jelent egyes
szamitasok elvégzéséhez. A hatvanas alap sok helyen napjainkban is megma-
radt, példdul a szogek vagy az id6 felosztasanal.

A sumérok két isteniiket, a Szaturnuszt €s a Jupitert allitottdk egymas
mellé, amelyeknek 30 illetve 12 év kell ahhoz, hogy éthaladjanak az al-
latovon. A legkisebb k6zos tobbszordsiik a 60. A két szam szorzata 360, és
ez az oka annak, hogy a kort a mai napig 360 fokra osztjuk. Az ilyen felosztas
azt jelenti, hogy a Jupiter évente 30 fokot, a Szaturnusz pedig 12 fokot halad.
A Napnak egy évbe telik, hogy athaladjon a zodidkuson, a Jupiter 1/12-ét teszi
meg ennyi 1d6 alatt, ezért osztottdk a sumérok az évet 12 honapra. A Nap
tehat egy honap alatt ugyanolyan tdvolsdgot tesz meg, mint a Jupiter egy év
alatt. Es mivel a Nap egy honap alatt az allatov 30 fokat jarja be, a sumérok a
honapot 30 napra osztottdk. A Nap naponta egy fokot mozog. Természetesen
a sumérok tudtak, hogy az év 365 napos, ezért az év végén linnepnapokat
alakitottak ki, amelyeket az egyiptomiak is atvettek, és sokat a mai napig is
innepelnek (Auer, 2021).

Matematikai feladat

Az emlitett agyagtdblan egy négyzet €s atloinak a rajza szerepel harom
¢kirdsos szamcsoport feltiintetésével. Ami kiemeli ezt a tablat a tobbi koziil
az az, hogy az egységnyi négyzet atldja (gyok kettd) hat tizedes pontossaggal
van megadva. Ennek a szdmnak a harmincszorosa €s a harmincas szdm keriilt
még feltlintetésre. Az irnok tanonc felirta a feladatot és a szamitas eredme-
nyét, de a szamitds menete nem keriilt dbrdzolasra, ahogy ma sem tiintetjiik
fel a szamologeép részszamitasait. Ezzel az eljardssal talalkozhattunk késobb
is a torténelem folyaman az abakusz vagy a logarléc hasznalatakor.

A didknak ismernie kellett az egységnégyzet atlojat, amit vagy fejbol kel-
lett tudnia, vagy egy tablazatbodl kereste ki. Ilyen haromszogekre vagy recip-
rok értékekre vonatkoz¢ tablazatok masolasa szintén napi gyakorlatnak sza-
mitott az iskolai feladatok kozott. A szamolas menete ahhoz bonyolult, hogy
fejben veégezzEk el, ezért valamilyen szamolotabla hasznalata feltételezhetd.
Egy mai didk is a fliggvénytablazathoz és szdmologéphez nyulna a feladat
megoldasakor. A szorzas napjainkban papiron is elvégezhetd, bar a hatvanas
szamrendszer vélhetden sok fiatal szdmara jelentene komoly kihivast.
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Szamabrazolas

A hatvan szamrendszer szerinti szamabrazolasra tobb lehetdség is adott volt.
Pér a foldre, homokba rajzolt vonal adhatta a szdmolotabla alapjat. Ahol kis
kavicsokat vagy formazott agyag darabokat hasznalhattak a szamoléashoz.
Szamolotabla nem maradt fenn, azonban irasos utalds igen, a szdmolotablara
,,k€z”’-ként hivatkoztak. Talalunk utaldst olyan szdmra, ami ,,nem fér el a kéz-
ben”, vagyis nem abrazolhato 6t szamjeggyel. Amikor nagyobb szamokkal
talalkozunk, azok az 6tos egység mellett elkiilonitve jelennek meg. Ez alapjan

a nagyobb szamok abrazolasahoz két 6tos szamolotablat hasznalhattak.

Hatvanas szamrendszer szerinti [1]; [24]; [51]; [10] szdmjegyeinek megjelenitése szamolétablan:

I/a) kilonkozd szinl vagy formajl szamolokovek elhelyezése azono

s mezén bell:
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Tizes szamrendszer szerinti 42.426 megjelenitése [4];[2]; [4]; [2]; [6] szamolotablan:
I/d) szamolokovek elhelyezése azonos mezén belil:
°
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I/e) szimoldkovek elhelyezése [1] és [5] szamesoport vonalhdlén torténd elhelyezésével :
L
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2. abra: A 60-as és 10-es szamrendszer szamabrdzolasa

A 0-59-ig terjedd szamokat [0-9] és [10-50] egységekben (2. abra) abrazoltak.
Kiilonbdz6é méretii vagy szinli szdmold ,kovek” esetében (2. abra, I/a) a
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szamolotabla ,,rekesze” lehet osztatlan. Ilyenkor a szdmolas menete nagyobb
odafigyelést igényelne, mert a , koveket” nem csak mozgatni, hanem cserélni is
sziikséges. Osztott szammezOk hasznalata (2. abra, I/b) a legpraktikusabb és leg-
egyszerlibb a mindennapi munka soran. Hasonldan egyszerii haszndlni olyan
szamolotablat (2. abra I/c), amely a vonalat is kihasznélja a szamitas soran.
Azonban a hatvanas szdmrendszerben a szamol6tabla az 59 ,,szdmjegy” 4bra-
zolasédhoz 14 szdmolokdvet hasznal, ami a vonalra helyezett egységek elmoz-
duldsa és nagy szdma miatt sok pontatlansagot vetit elére. A legvaldsziniibb
szamolotabla, amit a babiloni irnokok hasznalhattak, 6t osztott egységbdl allt.
A tizes szamrendszerben [0-4] és [5] szdmegységek hasznalatakor az osz-
tatlan mezdOk esetében (2. dbra, I/d) konnytli hibazni, osztott mezdknél pedig az
egyik mezdbe csak egy elem [5] keriilne. Ilyenkor ez az egy szamoldelem ke-
rlilhet a vonalra is, ami a késdbbi szamolotablak esetében bevett gyakorlat lett.

Szamitasi példa

Annak meghatarozasdhoz, hogy egy szamolotablan hany szamot célszerti ab-
razolni, végezziink el egy szorzast a gyakorlatban. A bemutatott agyagtablan
szerepld szorzas menetét a 3. abra ismerteti. A [30] kiilon &dbrazolasa nem
sziikséges, mert konnyli megjegyezni, azonban tobbjegyli szam esetében a
szamolotablan a konnyebb kovethetdség miatt célszerll egy kiilon sort fenn-
tartani. Az eredmény szintén egy tovabbi sorban fog megjelenni, vagyis szor-
zas esetében akkor a legattekinthetobb a szamitas, ha harom osztott mezot
hasznal az irnok.

Az 0sszeadaskor két sor hasznalata a célszerli, mert az egyik sor koveihez
csak 4t kell mozgatni a szdmolo ,,.koveket” a megfeleld mezdbe ¢€s a ,,tilcsor-
dulést” pedig atvinni a szomszédos oszlopba. A kivonashoz is célszerli két
sort haszndlni, az egyik sorbdl, a ,kisebbitenddbdl”, csak el kell tavolitani a
megfeleld elemeket, a ,,kivonandot”. Erre a mddszerre a szovegekben is tala-
lunk utalést, mert a kivondst a ,.felemelni” szoval irjak le.

Az agyagtablara felirt szamok esetében a munka egyszertiisithetd, ha a
miiveleteknél csak az egyik szamot 4brazoljak a szamolotablan, a masik szam
»szamjegyeit” pedig csak az ¢ékirdsos szamokrdl olvassdk le. Ezért
talalkozhatunk kés6bb csak egy szamsor abrazolasara alkalmas abakusszal
(Hoyrup, 2018).
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Szorzas hatvanas szamrendszerben: [1];[24];[51];[10] *[30] = [42];[25];[35]
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3. dbra: Szorzas elvégzése szamolotabla segitségével
Helyiérték

Az Okorban a szdmok abrazolasakor nem hasznaltdk a nulla szamjegyet és a
helyi értéket sem. A babiloni agyagtablakon nincsenek sokszor elkiilonitve a
szamjegyek, ¢és a nulla hidnyaban egy szdmabrazolasnak tobb olvasata is le-
hetett. Helyi érték és tizedes vesszd hidnyaban a szamok nagysagrendje sem
ismert. Azt, hogy egy szam 0.123 vagy 12.3, esetleg 123.0 csak az adott sz6-
vegkornyezet hatarozta meg. A szamolotablan abrazolt szdmok azonban a
megfeleld oszlopba kertiltek, ott értelmezhetd a helyi érték és a nulla fogalma
is. Az eredmények agyagtablara irdsakor azonban ezek elvesztek.

A gOrog és romai szamok se hasznaltak ki a helyi érték hasznalataban rejld
elényoket. Magukkal a romai szamokkal gyakorlatilag nem lehet matematikai
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miveleteket végezni. A szdmoldtablan azonban konnyen abrazolhatok a sza-
mok és az eredmények is konnyen leolvashatok. A miiveleteket pedig a szamo-
16tablan, abakuszon végezték. Ilyen szamolotablak mar fennmaradtak napjain-
kig. Az egyik legrégebbi ilyen tabla a Szalamiszban feltart (4. abra, 11/d), amit
1. . 300 koriilire datalnak. A nagy méretli kotablan egy ot és egy tizenegy vo-
nalbdl allo egység talalhatd. Oldalt felirva gordg szamok vannak, amekyek
tortegységeket is jeloltek.

A szamolotablak, abakuszok késdébb is tartalmaztak a tortekkel végezhetd
miuveletekhez sorokat. A pénzek, mértékegységek hasznalatahoz elengedhetet-
len volt az 1/2, 1/4, ... 1/12 tortek hasznalata.

Szamolétabla tipusok

Il/a) babiloni feltételezett szamoldtabla: Il/d) Szalamiszi szamolétabla (ie.: 300):
o I DS o < S ....
it dtod ot d b
_, °
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2Dl DD J
- - .
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Ii/b) feltételezett szamolotabla, 10-es szamrendszerre
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4. abra: A kiilonbozé szamolotabla-tipusok
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Abakusz

A kis koveket az 0kori Romaban ,,calculus”-nak hivtak, innen szarmazik sok
nyelvben a ,,szamolds” sz6. A romai korbol mar kéziabakusz is fennmaradt,
bronzbdl, kis csusztathatd golyodkkal. Ennek asztali valtozatat mutatja a 4. dbra
[I/c. A szamolotablak a romai és a kozépkorban altalaban a kdnyvelés, pénzvaltas
eszkozei voltak. Hasznaloik ezek az eszk6zok nélkiil nem tudtak volna matema-
tikai miiveleteket elvégezni, de évszazadokig erre nem is volt igény. Az iskola-
ban az irnokok, a piacokon a konyvelok, illetve a bankarok munkaja elképzelhe-
tetlen a szamolotablak hasznalata nélkiil. Kikapcsolodasként ugyanezek az esz-
kozok remek lehetdséget teremtettek a jatékokra.

Jatéktablak

Az irnok tanoncok, a f6ldon iilve, gondosan maguk mellé készitették a szamo-
lashoz sziikséges kis agyag ,.tokeneket” (4. Abra, II/e), a homokba felrajzoltak
a szamolotablat, amire sziikségiik lesz, megformaltak a puha agyagbol a kis,
kézben elférd tablaikat, és kézbe vették a frissen metszett rovid nadironjukat.
Minden készen allt arra, hogy megtanuljak a mai leckét és utana jatszhassanak
egy joO tablas jatékot.

Jaték babuk

Mezopotamiaban a termények, kolcsonok nyilvantartdsanak az igénye meg-
eldzte az irasbeliség kialakuldsat is. A régészeti asatasok soran talalt agyagtar-
gyak, ugynevezett ,.tokenek”, az okori tarsadalmakban kiemelkedd szerepet
jatszottak, akar jaték figuraként, akar szamoldeszkozként. Az ilyen targyak,
mint példaul a Tell Sabi Abyad leldhelyen feltart geometrikus formaju agyag-
targyak, a Kozel-Kelet neolitikus k6zosségeinek mindennapjaiban gyakoriak
voltak. Ezek a kis méreti, gondosan formalt targyak kiilonféle formakban —
gomb, kip, korong — jelentek meg, és diszitéseik alapjan esetlegesen egyedi
jelentéssel birtak (Bennison-Chapman, 2018).

Az agyagtargyak két 0 felhasznalasi modja kozott a modern kutatasok kii-
16nbséget tesznek: egyesek tigy vélik, hogy ezek a targyak szamolasi vagy admi-
nisztrativ funkci6t lattak el, mig masok jatékfigurakként tekintenek rajuk. A sza-
molasban vald szerepiiket erdsiti, hogy sok ilyen targy feliilete aprolékosan ki-
dolgozott és jelekkel ellatott volt, ami segithetett az egyszeriibb nyilvantartasok
vezetésében vagy javak nyomon kovetésében. A szamoloeszkdzként betoltott
szerepiiket a proto- €s korai torténeti korok idejébol szarmazd, pecsétlenyomatos
,oullak” példai tamasztjak ald, amelyek segitettek bizonyos arucikkek
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nyilvantartasdban. Mas néz6pont szerint ezek a targyak jatékhoz kapcsolodtak,
bar jatéktablakat vagy konkrét jatékszabalyokat nem taléltak, a kiilonféle formak
¢s méretek lehetdséget adnak arra, hogy akar egyszerti tarsasjatékokhoz kapcsol-
juk Oket.

Jatékszabalyok

Az Okori tablas jatékok jatékszabalyai nem maradtak fenn. Ismeriink leirdsokat
¢s utalasokat, amik alapjan rekonstrudlni lehet azt, hogy vélhetden hogyan jatsz-
hattak a jatékot az eleink. Sok jaték akar tobb ezer évig is népszerti volt, hatalmas
foldrajzi tertileten, ezért a szabalyok rengeteg valtozatban 1étezhettek. Sok eset-
ben egy-egy jaték olyan erds spiritudlis tartalmat kapott, mint példaul a
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9 _90_0_0_90
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5. abra: Okori tablds jatékok a szamolétablak felhaszndlasaval
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SENET, hogy a jaték messze tilmutatott a szorakoztatason. Azonban a spiritualis
hattér eltiinésével teljesen eltiint a jaték is. Sok tablas jaték tablaja (5. Abra) egy-
értelmi hasonlésdgot mutat egy szédmolotablahoz, de a jatékmenetnek, a
MANCAL-tipust jatékok kivételével, nem a szamolason alapulnak. Mivel a ja-
tékokat nagyon sz€les korben jatszottak, ezért a szabalyok tobbsége konnyen ko-
minden dobas tobb lehetdséget is ad a babuk mozgatasara, igy a taktika és a sza-
molas is komoly szerepet jatszik a gyézelemben.

SENET

A senet (5. Abra, I11/a) az egyik legrégebbi ismert tablas jaték, amely az okori
Egyiptomban Kzr. e. 3500 kortil jelent meg. Kezdetben valoszintileg szorakoz-
tatd célokat szolgalt, de az idok soran vallasi jelentdséggel is felruhdztak. Az
egyiptomiak hite szerint a jaték az alvilagban val6 utazast szimbolizélta és a
halal utani ¢élet kihivasait abrazolta. A senet tdbldja harminc négyzetbdl allt,
amelyeken a jatékosok babui végighaladtak, mikdzben a sorsot jelképezd
dobopalcak iranyitottak a 1épéseiket. A jatékot két jatékos jatszotta, és az volt
a célja, hogy minden babujukat végigvezessék a tablan anélkiil, hogy a talvi-
lag akadalyain elbukndnak. A fennmaradt senet tablak koziil tobb sirleletként
kertilt eld, ami azt mutatja, hogy az egyiptomiak a tulvildgba vezetd ut
metaforajaként hasznaltak a jatékot (Sebbane, 2001).

Jatékmenet

A senet tablaja 30 négyzetbdl all, amelyek harom sorban helyezkednek el. A
jaték célja, hogy mindkét jatékos dsszes babujat végigvezesse a tablan, elérve
az utols6 mezdt, mikdzben elkeriilik a veszélyeket és akadalyokat. Minden
jatékos rendelkezik 5-7 babuval, amiket valtakozva helyeznek el a tabla elsd
tiz mezdjén. A jatékosok négy dobdpalcat hasznalnak a 1épések meghataro-
zéasara. A dobas értéke attol fiigg, hogy hany palca landol a sima oldalaval
felfelé (0 db — 5 pont). A jatékosok a dobasnak megfeleld mezére mozgatjak
a babujukat és ha az ellenfél babuja 4ll azon a mezon, azt ,,lelithetik”, igy az
visszakeriil a tabla elejére. Egyes mezdk szimbolikus jelentéssel birnak, pél-
daul A Viz Mezeje: Ha egy babu ide 1ép, vissza kell térnie a tabla elejére.
Egyes mez6kon a babuk nem iithetdk le, igy biztonsagos pihendhelyként szol-
galnak. Az a jatékos nyer, aki el0szor vezeti at az 6sszes babujat a tabla utolso
mez0djén, amely a talvilagba valo sikeres atkelést szimbolizalja.

A jatektabla két-, haromsoros és 6toszlopos szamolotabla 6sszeolvadasabol
johetett 1étre. A jatékosok a dobast négy, az irnokok altal is hasznalt bambusz
palcaval végezték. Nem igazolhatdo egyértelmiien a szamol6tablabol tortént
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kialakulas vagy a babiloni eredet. A 2 x 5-0s elrendezés, a harminc mezd eredhet
a szamol6tablabol, de kapcesolat lehet a honap napjaval, vagy akar a holdhénap-
pal is.

MANCALA

A Mancala egy 6si tablas jatékcsalad, (5. Abra, I11/d), amelynek gyokerei
tobb mint 5000 évre nyulnak vissza, és eredetileg Afrikaban és a Kozel-Ke-
leten jatszottak. A jaték neve a klasszikus arab ,,naqala” szobdl ered, amely
,»mozgatni” vagy ,,atvinni” jelentéssel bir, ami jol tiikkrozi a jaték mechanika-
jat: a jatékosok kavicsokat, magokat vagy babszemeket mozgatnak egyik me-
zO0bol a masikba a tablan. A Mancala jatékok kiilonféle verzioi vilagszerte
elterjedtek, kiillondsen Afrikaban, az arab vildgban, valamint Dél-Azsiaban,
¢s minden kulturaban kicsit eltérd szabalyokkal jatszottak. A jatékok kozos
jellemzdéje azonban a rekeszekkel ellatott tabla és a ,,magvetés”-technika,
amelyben a jatékosok korkordsen mozgatjak az elemeket a tablan. Az egyes
valtozatok stratégiai és matematikai készségeket igényelnek, tovabba gyak-
ran tarsadalmi és szakralis jelentdséget 1s kaptak.

Jatékmenet

A jatékot egy hosszukas tablan jatsszak, amelyen altalaban két sorban mélye-
dések talalhatok (2 x 6). Minden jatékoshoz a sajat oldalan 1€vé taroldk tartoz-
nak. A tabla két sz¢&lén egy-egy nagyobb mélyedés, az tigynevezett ,kincstar”
talalhatd, ahol a jatékosok a megszerzett kavicsokat gytijtik. Minden tiregben
azonos szamu kavics (vagy mag, bab) talalhato a jaték elején, 3 vagy 4 darab.
A jatékos kivalaszt egy rekeszt a sajat oldalan és az ott talalhato 6sszes kavicsot
felveszi. Ezutan minden iiregbe (beleértve sajat kincstarat, de az ellenfél kincs-
tarat kihagyva) egyenként elhelyez egy kavicsot az 6ramutato jarasaval meg-
egyezd irdnyban haladva. Ha az utols6 elhelyezett kavics egy lires mezdbe ke-
riill, a jatékos sajat oldalan és az ellenfél szemben 1év6 rekeszében kavicsok
vannak, a jatékos mindkét lireg kavicsait begytijtheti és elhelyezheti a kincsta-
raban. A jaték addig tart, amig egy jatékos Osszes rekesze ki nem {iriil. A jaté-
kosok ekkor 6sszeszamoljak a kincstaraikban 1€vé kavicsokat, €és az a jatékos
nyer, aki a legtobb kavicsot gytijtotte ossze.

Ennek a jatéknak a menete is hasonlit a szdmolotablan végzett miiveletek-
hez, csak itt nem a kavicsok 0sszeadasa a cél, hanem a begytijtése. Ez az alapja-
ték egyszerre igényel stratégiat €s eldretervezést, mivel a jatékosoknak szami-
tasba kell venniiik az egyes lépések hatasait, beleértve a kavicsok pontos elosz-
tasat és az ellenfél lépéseit is.
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PENTE GRAMMAI

A Pente Grammai (5. Abra, III/c), vagyis ,,Ot vonal”, egy okori gordg tablas
jaték volt, amely nevét az 6tvonalas tablajarol kapta. Ezt a jatékot az 6kori Go-
rogorszagban elsdsorban stratégiai és tarsasagi célokra hasznaltak, és a fenn-
maradt abrazolasok, mint példaul az Ajaxot és Achillest mutato vazaképek, bi-
zonyitjak népszerliségét. A jatékot két jatékos jatszotta, akik dobokockaval
hataroztak meg a babuk mozgésat az 6t vonal mentén (Kidd, 2017). A jatéknak
jelentds taktikai eleme volt, mivel a ,,szent vonalnak™ nevezett koz&psd vonal
kiilonds jelentdséggel birt: védett helyet biztositott a babuknak és stratégiai cél-
ként szolgalt, amelyet el kellett érni. A jaték célja az volt, hogy a babukat az
ellenfél babjainak ,,litésével” mozgassak a tablan, igy elérve a gy6zelmet.

Az archaikus gorog terrakotta jatéktablak kiilonleges jelentéséggel birtak
az Okori gorog kulturaban, kiilondsen a temetkezési kontextusokban. Az ilyen
tablakat, amelyekrdl tobb példat talaltak Athén kornyékén, példaul a Keramei-
koszban és Myrrhinous teriiletén, els6sorban ritualis célokra hasznaltdk. Ezek
a jatéktablak gyakran gazdagon diszitettek voltak: allatfigurdkat (példaul
oroszlanokat és szfinxeket) dbrazoltak, amelyek a sirok védelmét szimbolizal-
tak, illetve rozettamotivumokkal is diszitették oket. Ezek a diszitések arra utal-
nak, hogy a tabldk nem csupan jatékeszkozokként, hanem temetési ajandékként
vagy aldozati targyként szolgaltak, amelyekkel az elhunyt tarsadalmi statuszat
¢és az isteni vildggal vald kapcsolatat kivantak kifejezni (Chidiroglou et al.,
2022).

Az 6kori gordg irodalomban gyakran taldlkozunk a szent vonalrdl valo
babu mozgatas kdzmondésos utalasaival. A jaték célja az volt, hogy a jatékos
minden figurajat a szent vonalon helyezze el, igy csak ritka esetekben moz-
gattak el a babukat errdl a vonalrol, hogy ,,elonyhdz jussanak™.

Jatékmenet

A Pente Grammai jatékban két jatékos 6t-6t figurat mozgatott egy otsoros tablan,
valoszinilileg az 6ramutato jarasaval ellentétes iranyba haladva. A gy6zelem azé
a jatékosé volt, aki elsdként helyezte el figurait a kozponti vonalon, amelyet
,»szent vonalnak” neveztek. Bar a tablakon altalaban 6t sor szerepelt, nem kizart,
hogy néhany valtozatban ennél tobb is lehetett; ilyen esetekben valosziniileg a
figurdk szamat is ennek megfeleléen novelték. A jaték soran dobokockat hasz-
naltak, de a figurdk mozgatasanak pontos modja sajnos nem maradt fenn.

Ennél a jatéknal egyértelmii a szamolotablaval a rokonsag, a leletek kdzott
talalunk szamolotablat és jatéktablat is, amelyek formailag gyakorlatilag meg-
egyeznek.
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DOUDECIM SCRIPTORUM

A Duodecim Scriptorum, vagyis ,, Tizenkét vonal jatéka” egy dkori romai tablas
jaték (5. Abra, I1I/b) volt, amely a Kr. e. 1. szazad koriil valt népszertivé. Nevét
a tablan talalhato tizenkét vonalrdl kapta, amelyek mentén a jatékosok babuit
mozgattdk. A jatékot két jatékos jatszotta, akik egy-egy kockapar dobasaval
hataroztak meg a lépéseiket. A Duodecim Scriptorum bizonyos elemeiben ha-
sonlitott a mai Backgammonra, hiszen mindkét jaték célja az volt, hogy a jaté-
kosok a babukat korbevigyék a tablan és elérjék a kijelolt végpontokat, mikoz-
ben lehetdség nyilt az ellenfél babujanak letitésére is. A tablat gyakran diszitet-
ték latin szavakkal vagy szentencidkkal, amelyeket a mezdk helyére irtak, igy a
jaték gyakran szimbolikus vagy tanito jellegili lizeneteket is hordozott. A jaték
népszertisége Romaban hosszu ideig fennmaradt €s a késobbi évszazadokban is
megtalalhatd volt kiilonb6z6 valtozatokban, valoszintileg a kozépkori és ké-
sObbi tarsasjatékok, mint a tabula €s a backgammon, eléfutaraként szolgalt.

Jatékmenet

A jatékot egy tizenkét vonalbdl vagy két-két hat betiibdl all6 szavakat tartal-
mazo tablan jatszottak, amelyen a két jatékos babui mozogtak. Mindkét jaté-
kosnak 15 babuja volt, amelyek célja az volt, hogy a tablan korbehaladva (a
k6zEépsé mezdkrdl indulva) elérjék a végpontokat. A jatékhoz harom kockéat
hasznaltak, amelyekkel a jatékosok meghataroztdk a lépéseiket. A dobas
eredményei alapjan a jatékosok elére mozgattdk babukat a vonalak mentén.
A jaték soran, ha egy jatékos babuja egy olyan mezdre 1épett, ahol az ellenfél
egyetlen babuja allt, azt ,lelithette”, igy az visszakeriilt a kezd6pontra. Ha
azonban tobb babu volt egy mezdn, azok védett helyzetben voltak és nem
lehetett Oket leiitni. A cél az volt, hogy a jatékos az Osszes babujat végigve-
zesse a tablan és biztonsagosan eljuttassa a kijelolt végpontokra. Az a jatékos
nyert, aki eldsz0r teljesitette ezt a célt.

A jatéktabla eredete, mint minden a Backgammon csalddba tartozé tab-
laé, a szamolotablara vezetheto vissza.

TABULA

A Tabula egy okori romai tablas jaték (5. Abra, IIl/e) volt, amely a Kr. u. 1-2.
szazadban terjedt el, és amelyet gyakran tekintenek a modern Backgammon
kozvetlen elddjének. A jaték neve latinul ,,tablat” jelent, és a tablajatékok ko-
z6tt kiilonosen népszerii volt a Romai Birodalom teriiletén, a romai arisztokra-
cia és a hadsereg korében egyarant. A Tabula valdsziniileg a korabbi Duodecim
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Scriptorum jatékbol fejlodott ki, de egyszerusitett szabalyokkal és tobb taktikai
lehetdséggel rendelkezett. A Tabula jatékot egy kétsoros tdblan jatszottak, ahol
a két jatékos harom kockaval dobott és a cél az volt, hogy mindegyik jatékos
mind a tizen6t babujat korbevezesse a tablan és elérje a végpontot, mikézben
lehetésége volt az ellenfél babujanak letitésére. A jatékban egyszerre kellett
eldre tervezni és alkalmazkodni a kockadobasok eredményéhez, ami a szeren-
cse ¢€s a stratégia kombinaciojat biztositotta.

Jatékmenet

A jatékot egy kétsoros tablan jatszottak, ahol mindkét jatékos tizenot babujat
a tabla egyik oldalan helyezte el. A jaték soran harom kockéval dobtak, és a
dobas eredménye hatarozta meg, hogy a jatékos hany 1épést tehet meg egy
vagy tobb babujaval. Minden kocka értéke kiilon szamitodott, igy egy jatékos
akar harom kiilonb6z6 babut is mozgathatott egy dobas alatt. Ha egy jatékos
egy olyan mezdre 1épett, ahol csak egyetlen ellenfél babu allt, akkor az ellen-
fél babuja lekertilt a tablarol és Gjra kellett kezdenie a jatékot az indulo oldal-
rol. A cél az volt, hogy minden babut sikeresen korbevezessenek a tablan,
elérve a végpontot, mieldtt az ellenfél tenné ezt meg.

BACKGAMMON

A Backgammon (5. Abra, I11/f) szintén az egyik legrégebbi eredetii tablas ja-
ték, amely gyokerei az 6kori Mezopotamiaba, Egyiptomba ¢s Romaba nyul-
nak vissza. Elddei koz¢é tartozik a mezopotamiai Ur kiralyi jatéka, az egyip-
tomi senet, valamint a rdmai Tabula és Duodecim Scriptorum. A mai Back-
gammon mostani szabalyrendszere Angliaban a 17. szdzad koril alakult ki.
A jaték neve valdszintileg az angol ,,back” (vissza) és ,,gammon” (jaték) sza-
vakbol szdrmazik, utalva a visszalépési szabalyra, amikor a jatékosnak vissza
kell helyeznie az ellenfél altal ,,leiitott” babuit. A Backgammon gyorsan nép-
szerlivé valt és az évszazadok sordn vilagszerte elterjedt.

Jatékmenet

A jatékot két jatékos jatssza egy 2 x 12 haromszog alaki mezdébdl 4llo tablan.
Minden jatékos 15 babuval indul, amelyeket a sajat kezdd pozicidjukban he-
lyeznek el. A jaték célja, hogy a jatékos minden babujat korbevezesse a tablan,
majd az 6sszes babujat leszedje a tablarol, miel6tt az ellenfele ezt megtenné. A
jatékosok két dobokockaval dobnak és a dobas eredménye hatarozza meg, hany
mezO6t Iéphetnek eldre a babukkal. Ha mindkét kocka ugyanazt az értéket
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mutatja (duplazas), a jatékos megduplazhatja a 1épések szamat. Egy babu egy
mezdre akkor 1éphet, ha az lires, vagy csak egyetlen az ellenfélhez tartozé babu
all rajta. Ha az ellenfél egyetlen babuja all ott, akkor a jatékos azt ,,leiiti” és az
ellenfélnek vissza kell helyeznie a kezd6zondba, ahonnan Gjra kell indulnia.
Amint egy jatékos az Osszes babujat bejuttatta a sajat ,,belso tdblajara” (vagyis
a tabla utols6 negyedébe), elkezdheti leszedni a babukat. Az a jatékos nyer, aki
eldszor eltavolitja az §sszes babujat a tablarol.

Osszegzés

A jatéktablak és a szamolotablak kozotti formai hasonlosag mellett érdekes
adalék egy etimologiaelmélet a BACKGAMMON nevének eredetérdl. Az
abakusz sz6 eredetileg a gorog ,,abax” szobodl szarmazik. A romaiaknal ala-
kult at ,,Abacus”-ra és a szdmtablakat, valamint a kis fiiggdleges vonalakkal
ellatott viasztablakat jelentette. A kozépkori angol nyelvben abacus volt a
neve a szamoldotablanak és ezeket a tdblakat még joval a kés6 kdzépkorban is
hasznaltdk. A ,jaték” sz6 a ,,gamen”, a német ,,gaman’ szorakozast jelentd
sz6bdl alakult ki. Ez alakult 4t ,,Gamen”, ,,Game”, ,,Gammon” formava. Ho-
dit6 Vilmos, egy francia volt Anglia kiralya a 11. szazadban és a leszarma-
zottai évszazadokon at folytattak a francia uralmat a szigetorszagban. Az aba-
kusz franciaul ,,abaque” (Bak-nak ejtik), és a jaték akkor kaphatta a nevét,
amikor a francidk uralkodtak Anglidban. A szdmolotablaval valé hasonlosag
okén kezdték a jatékot ,,abaque-gammon’-nak (ejtsd: A Bak-Gammon), aba-
kuszjatéknak nevezni (Auer, 2021).

Diszkusszio

Az elemzés eredményei arra utalnak, hogy a tablas jatékok kialakuldsa nem
csupan a szérakoztatds, hanem szamos mas tényezd ereddje.

Az Okori szamolotablak kezdetben adminisztrativ célokat szolgaltak,
ugyanakkor olyan matematikai miiveletek elvégzésére is alkalmasak voltak,
amelyek alapvetd jelentoséggel birtak az akkori tdrsadalmak gazdasagi mii-
kodésében. A szamolas mechanizmusa és a tablak strukturalis elrendezése
alapul szolgalt a késobbi jatékok logikai rendszereinek kialakitdsdhoz.

Az eredmények alapjan kijelenthetd, hogy a tablas jatékok szoros kap-
csolatban allnak a szamolétablak fejlodésével, néhany jatéktabla kialakuldsa
szarmaztathato is kozvetleniil azokbol. Az okori jatékok és szdmoloeszkdzok
kapcsolatanak vizsgalata tovabbi lehetéségeket nyujthat a tdrsadalomtorténet,
a technoldgia- és a miivelddéstorténet teriiletén.
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