
Senet társasjáték

Ez egy kétszemélyes játék. A játékosok a táblán egymással versenyezve próbálják egymást legyőzni, valamint 
bábuikat először levenni. 
Minden játékosnak 5 bábuja van, zöld illetve fehér színekben. A bábuk az 
ábrának megfelelően fognak a táblán mozogni.
A játék előkészületeihez helyezzük a bábukat az 1-től 10-ig számozott mezőkre 
úgy, hogy a fehér figurák álljanak a páratlan számokon, a zöldek pedig a páros 
mezőkön. A bábuk mozgását a négy kétoldalú pálca dobásával fogjuk 
meghatározni. A pálcákat a következők szerint értékeljük:

Egy lapos oldal néz felfelé = 1
Két lapos oldal néz felfelé = 2
Három lapos oldal néz felfelé = 3
Négy lapos oldal néz felfelé = 4
Négy legömbölyített oldal néz felfelé = 6

Hogy megállapítsuk, melyik játékosé lesznek a zöld bábuk, a játékosok addig dobálnak a pálcákkal, míg azok értéke 1 
nem lesz. Ez a játékos fog a zöld bábukkal játszani és bábuját a 10-es mezőről a 11-esre áthelyezi. Ezt a lépést 
követően ugyanaz a játékos folytatja a dobást. Ha 1-est, 4-est vagy 6-ost dob, ezt a számot lelépheti bármelyik 
bábujával a táblán, majd újra dob. Ha 2-est vagy 3-ast dob, ezt a számot is lelépi egyik bábujával, majd a kör 
átkerül a másik játékoshoz. A második játékosnak először a 9-es mezőről kell ellépnie, de sikeres dobásaival 
bármely bábuját mozgathatja. Az Ő köre is egy 2-es vagy 3-as dobással ér véget.
Ha egy bábu olyan mezőre érkezik, ahol az ellenfél bábuja áll, az ellenfél bábuja „támadás alá” kerül, és visszalép 
arra a mezőre, melyet a támadó bábu éppen elhagyott. Két azonos színű bábu nem állhat ugyanazon a mezőn, de két 
egymást követő mezőn (például a 16-oson és a 17-esen) álló, azonos színű bábu megvédi egymást az ellenfél 
bábuinak „támadásától”. Három egy sorban álló, azonos színű bábu akadályt képez, és nem támadható meg vagy 
előzhető le az ellenfél bábuival, viszont nem akadályozzák a mozgásban a saját színű bábukat. Minden olyan 
pálcadobásnál, ahol nem lehet előrefelé haladni, a dobott értéket visszafelé kell lelépni. Ha a bábu ilyen esetben 
érkezik olyan mezőre, ahol az ellenfél bábuja áll, az ellenfél bábuja előremozog az éppen elhagyott mezőre. Vagyis 
helyet cserélnek. Ha nincs lehetőség további lépésre, a játékos köre véget ér.
A 27-es,      (víz) jellel ellátott mező egy csapda. Annak a játékosnak, aki erre a mezőre érkezik, vissza kell lépnie a
     jelzésű, 15-ös mezőre. Ha a 15-ös mező foglalt, a bábunak előröl kell kezdenie a játékot. A megbüntetett bábu 
ezután újrakezdi útját a játék befejezésére törekedve.



Biztonságos mezők
A 26-os     , 28-as      és 29-es    mezők „biztonságosak”, ahol a bábuk védelem alatt állnak és nem támadhatóak meg 
az ellenfél bábujával. A játékosnak nem kell elhagynia ezeket a mezőket, csak ha ő úgy dönt.

A tábla elhagyása
A játékos nem kezdheti el bábuit leszedni, amíg összes bábuja le nem lépett az első sorról. A tábla elhagyásához 
nem szükséges pontosan a 30-as mezőre érkezni. Ha magasabb számot dobsz, mint amennyire szükséged van, ezt a 
plusz értéket arra kell felhasználnod, hogy az ellenfél bábuját előremozgasd azzal az értékkel, mely a tábla 
elhagyása után fennmaradt. Ha egy játékost megtámadnak vagy visszamozgatják az 1. sorba, annak a játékosnak a 
bábui a táblán maradnak, és nem hagyhatják el azt, míg az összes bábuja ismét ki nem kerül az első sorból.
Az a játékos lesz a győztes, aki először hagyja el a táblát az összes bábujával.
Ha a játékosok pontozni szeretnék játszmáikat, a győztes játékos 1 pontot kap az ellenfél minden egyes bábuja 
után, melyek a 2. és 3. sorban fennmaradtak, illetve 3 pontot az első sorban fennmaradt bábukért.

Ez a kockázat és a sors játéka, és ahogy az életben is, az eredményt nem tudhatjuk, míg a játék véget nem ér.
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