FIN: Backgammon - 2 pelaajaa, 2 x 15 pelinappulaa, 2 noppaa, 1 tuplausnoppa
Peliohje: Aloitusasetelma ja pelisuunnat, katso kuva. Nopalla ratkaistaan, kuka pelaajista saa valkoiset ja kuka
mustat pelinappulat. Valkoinen aloittaa. Alkuasetelmasta kasin kumpikin pelaaja yrittda siirtdd kaikki 15
nappulaansa mahdollisimman nopeasti kotilaudalleen heittamalld nappulat nopalla ensimmaisena ulos. Tama
v pelaaja on voittanut. Heitettyja silmélukuja jarkevasti yhdistelemalld ja toisiaan estelemalld pelaajat yrittavat
saattaa omat nappulansa parempiin paikkoihin ja estda vastustajaansa lydmasté nappuloitaan. Aloittava pelaaja
heittda noppia ja voi siirtdad nappuloitaan molemmilla nopilla heitetyn silmaluvun verran eteenpain. Pelaaja paattaa
siirtojarjestyksen itse. Han voi siirtda kahta eri nappulaa tai laskea heittotuloksen yhteen. Silloin laudalla voidaan
siirtdd ainoastaan yhta nappulaa pitkia harppauksia. Nyt on mustan vuoro. Pelaajat heittdvat noppaa vuorotellen.
Pelaajalla on siirtopakko (mikali siitdminen on mahdollista) aina siihen hetkeen saakka, kun yhden pelaajan kaikki
nappulat sijaitsevat kotilaudalla. Jos ainoastaan yksi heitetyistd silmaluvuista voidaan siirtda, sen on oltava
silmaluvuista suurempi. Jos kumpaakaan heitetyisté silmaluvuista ei voida siirtda, pelaajan on jatettava siirtamatta
AL A A ja on vastustajan vuoro heittdad noppaa. Jos siirto paéattyy sellaiseen sakaraan, jossa on ainoastaan yksi
\/ \/ \/ \/ \/ \/ v \/ v vastustajan nappula, se lyddaan. Yhdella siirrolla voidaan myds lyddé useampia nappuloita, tuplaheitolla jopa nelja

B A

kertaa. Lyddyt nappulat poistetaan pelilaudalta. Nappuloiden omistaja saa jatkaa pelia vasta, kun on heittanyt
nopalla kaikki nappulansa takaisin peliin. Kun nopilla heitetdan tuplaheitto (molemmat nopat nayttavat samaa
silmélukua), yhden nopan tulos kerrotaan neljalla. Nelostuplalla voidaan siten siirtda jopa 4 x 4 sakaraa eteenpain.

Pelaaja voi kuitenkin myds siirtdd ainoastaan yhta nappulaa 16 sakaraa eteenpain. Jos tuplaheiton kaikkia siirtoja
ei voida suorittaa, on kuitenkin suoritettava kaikki mahdolliset siirrot. Jéljelle jadneet silmaluvut jatetdan
kayttdmatta. Jos yhdesséa sakarassa on enemman kuin kaksi nappulaa, ne muodostavat blokin. Tata ei vastustaja
T ———  Ormvmn ? saa eika voi lydda tai siirtda tdhan omaa nappulaansa. Jos vastustaja kuitenkin siirtda tdhan ainoastaan yhden

nappulansa, nappula lyddaan itse. Vastustajan on siis hypattava naiden blokkien yli. Kun pelaaja on pelannut
kaikki 15 nappulaansa kotilaudalleen, han voi aloittaa niiden ulospelaamisen. Myds ulospelattaessa tuplaheitto
lasketaan nelinkertaiseksi. Ulosheitto saa tapahtua ainoastaan tasmallisella pisteluvulla. Jos heitettdva sakara on tyhja, pelaaja voi jattaa heiton valiin, tai siirtdd muuta
haluamaansa nappulaa kotilaudalla silmaluvun verran. Jos vastustaja lyd ulospelattaessa pelinappulan kotilaudalla, voidaan ulospelaamista jatkaa vasta, kun kaikki
pelinappulat sijaitsevat jélleen kotilaudalla. Pelin loppu: Voittaja on se pelaaja, joka on ensimmaisena pelannut kaikki pelinappulansa ulos. Voitto on yksinkertainen, jos
vastustaja on onnistunut pelaamaan ulos muutamia nappuloita. Voitto on kaksinkertainen, jos vastustaja ei ole vield onnistunut pelaamaan ulos yhtdan nappulaa. Voitto
on kolminkertainen (Backgammon), jos vastustajalla on viela vahintaan yksi nappula voittajan kotilaudalla tai vastustaja ei ole onnistunut heittdméaan lyétya pelinappulaansa
takaisin peliin. Pelaaminen tuplausnopalla: Jos pelataan panoksilla, panos voidaan moninkertaistaa tuplausnopan avulla. Pelin aloittamisen jélkeen pelaaja voi iimoittaa
tuplauksesta ennen heittoaan, jos luulee saavuttavansa etua tuplauksella. llmoitus tapahtuu kaantamalla tuplausnopan luku 2 yléspain. Vastapelaaja voi joko ottaa vastaan
tuplapanoshaasteen tai luovuttaa pelin, jos luulee, ettei hanelld ole enda voitonmahdollisuuksia. Jos vastustaja jatkaa pelaamista ja pelitlanne muuttuu hanelle
suosiolliseksi, han voi puolestaan asettaa tuplausnopan numeron 4 yléspain. Myos talléin hanen vastustajansa voi jalleen paattaa, luovuttaako vai jatkaako pelia
nelinkertaisella panoksella. Seuraava tuplausoikeus on sitten jalleen hanella. Yksikdan pelaaja ei siis voi tuplata useampaa kertaa perakkain, tuplaus on mahdollista
ainoastaan vuorotellen. Jos pelid pelataan jo kahdeksankertaisella panoksella ja pelaaja voittaa ,Backgammonilla®, panos viela kolminkertaistetaan.

FIN: Tammi- 2 pelaajaa, 2 x 12 pelinappulaa
. Peliohje: Jokainen pelaaja saa 12 samanvaristéd pelinappulaa. Ne asetetaan pelilaudalle kuvassa esitetylla
tavalla, yleensa mustille ruuduille. Valkoisten pelinappuloiden omistaja aloittaa. Pelinappuloita voidaan siirtaa
. /.f . /. eteenpain aina ainoastaan yhden ruudun vinottain, mika tarkoittaa, ettd pelinappulat pysyvat koko pelin ajan
7

- -/ mustilla ruuduilla. Vastapelaajan nappula lyddaan hyppaamalld sen yli vinottain, kun vastustajan nappulan
.’ ., .’ /.’ takana oleva ruutu on vapaana. Lydda saa ainoastaan eteenpain. Ketjuhypylla voidaan myds lydda useampia
74 A nappuloita kerralla. Jokaisen pelaajan on lydtava, jos siihen on mahdollisuus! Jos pelaaja ei huomaa
/] 4 /o /2 lyéntimahdollisuutta, vastustaja saa poistaa laudalta sen pelinappulan, jolla lyonti olisi voitu suorittaa. Jos
. ./ . . pelinappula saavuttaa vastustajan peruslinjan, siita tulee ,tammi“. Se merkitddn asettamalla samanvéarinen
/ / pelinappula ,tammeksi“ tulleen pelinappulan paalle. ,Tammi* siirtyy halutun maaran ruutuja vinottain eteen- ja
/ Z taaksepain. ,Tammi“ ei voi hypatd useampien nappuloiden yli perakkain. ,Tammi“ lyd tavanomaisen
pelinappulan tapaan. Lydntipakko koskee myds ,fammea“. Kun ,tammi® lyd, sen siirtyminen paattyy viimeksi
/ lyddyn nappulan takana olevaan kenttaan. Lyédyt pelinappulat poistetaan pelilaudalta vasta sitten, kun siirto on
suoritettu loppuun. Ketjuhypyssé voidaan samaan ruutuun hypatd useammin, mutta saman pelinappulan yli ei
voida hypata kuin kerran. Pelaaja on voittanut, kun vastustajalla ei ole enaa pelinappuloita tai kun vastustaja ei
vd enaa voi siirtdd mitdan pelinappulaansa. Peli loppuu tasapeliin, jos pelaajat ndin sopivat tai jos pelilaudalla on
enaa ainoastaan muutamia nappuloita eikd nappuloiden lydmiseen ole enaa olemassa mahdollisuutta.

FIN: Halma

Kukin pelaaja asettaa pelinappulansa pelilaudan oman variseensd kulmaan. Jokainen pelaaja siirtaa
pelimerkkidan kulloinkin ruudun eteenpain vastustajan puolta kohti. Siirtyminen tapahtuu pystysuoraan,
vaakasuoraan ja vinottain. Jos oman tai vastustajan nappulan takana on tyhja kentta, voidaan nappulan yli
hypata, myds useamman nappulan yli, sikali mikali vélissa on aina tyhja kentta. Voittanut on se pelaaja, jonka
kaikki nappulat on ensimmaisenéa vastakkaisessa kulmassa.

FIN: Mikado

Ensimmainen pelaaja asettaa kaikki tikut sekaisin pdydalle ja antaa niiden pudota sekalaiseen pinoon. Taman jalkeen pelaajat yrittdvat vuorotellen ottaa kasasta yksitellen
tikkuja. Se tulee tehda niin, ettd muut tikut eivat likahda. Jos jokin tikuista liilkahtaa, vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Voittaja on se, jolla on eniten pisteitad pelin lopussa
(punainen=30 / keltainen=45 / valkoinen=20 / sininen=50 / vihred=25). Pelaaja, jolla on Mikado-tikku, saa kayttaa sitéd apuna tikkujen nostamisessa (kierittaa tikkua
Mikado tikulla; laittaa sen tikun alle ja heittda tikun pois kasasta).
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FIN: Mylly

Kumpikin pelaaja asettaa 9 pelinappulaansa vuorotellen pelilaudan leikkauspisteisiin. Jos toinen pelaajista
onnistuu asettamaan 3 pelinappulaansa riviin, eli tehda nk. myllyn, hén saa poistaa pelilaudalta yhden
vastustajan pelinappuloista. Valmiiseen myllyyn kuuluvia pelinappuloita ei saa poistaa. Kun kaikki pelinappulat
on asetettu pelilaudalle, pelaajat siirtavat vuorotellen yhden pelinappulansa seuraavaan leikkauskohtaan. Jos
pelaaja onnistuu nain tekeméaan myllyn, han saa poistaa laudalta vastustajan pelinappulan. Jos pelaajalla on
jaljella enda ainoastaan 3 pelinappulaa, han saa vuorollaan siirtyd haluamaansa leikkauskohtaan. Pelaaja
voittaa, kun vastustajalla on jaljelld enaa 2 pelinappulaa.

FIN: Kimble — 2-4 pelaajaa, 1 noppa, 16 pelinappulaa

Peliohje: Pelin alussa jokainen pelaaja saa 4 pelinappulaa. Jotta pelinappuloita ei pelilaudalla sekoitettaisi,
jokaisen pelaajan pelinappulat ovat eri varisia. Pelinappulat asetetaan aloitusruutuihin. Nyt noppa kiertaa
kadesta kateen. Jokaisella pelaajalla on yksi heitto. Jos pelaaja heittdad nopalla kuutosen, han saa asettaa
pelinappulansa sisaantuloruutuunsa, heittdd noppaa uudelleen ja siirtdad pelinappulaa heitetyn silmaluvun
verran eteenpain. Jokaisen heitetyn kuutosen jalkeen pelaaja saa heittdd noppaa uudelleen. Niin kauan, kun
pelaajalla on pelinappuloita ulkona aloitusruuduissa, on pelinappulat tuotava peliin kuutosella. Jokainen pelaaja
yrittdd nyt saada pelinappulansa mahdollisimman nopeasti pelilaudan ympari neljddn maaliruutuunsa.
Ensimmaiseksi tdssa onnistunut pelaaja voittaa pelin. Talldin voidaan hypata omien ja vieraiden pelinappuloiden
yli. Sitéd ennen saattaa kuitenkin tapahtua kaikenlaista harmittavaa: Jos pelaaja saattaa heitetylla silmaluvullaan
pelinappulansa sellaiseen ruutuun, jossa on jo vieras pelinappula, vieras pelinappula saadaan heittaad ulos
pelistd. Ulosheitetty nappula tulee jalleen aloitusruutuun ja sen on aloitettava jalleen alusta. Tama saattaa
hermostuttaa muutaman muutoin erittdin rauhallisen pelaajan. Pelaaja ei saa siirtdd omaa nappulaansa
ruutuun, jossa jo on yksi hdnen omista nappuloistaan.

FIN: Lautapasianssi — yhdelle pelaajalle

Aseta kaikki pelinappulat laudalle siten, ettd keskimmainen kolo jaa tyhjéksi. Hyppaa pelinappulalla aina
viereisen nappulan yli vapaaseen koloon. Poista pelistd se nappula, jonka yli hyppasit. Jatka ndin hyppimalla
joko pystysuoraan tai vaakasuoraan. Pelissé on tavoitteena paasta eroon kaikista muista nappuloista paitsi
yhdestd, joka jaa lopuksi keskimmaiseen koloon.



FIN: Shakki — 2 pelaajaa, 2 x 16 pelinappulaa

Peliohje: Nappulat asetetaan pelilaudalle kuvan osoittamalla tavalla,
kumpikin  kuningatar seisoo omanvérisessdan ruudussa. Valkoisilla
nappuloilla pelaava pelaaja aloittaa pelin, han ,avaa” pelin. Shakissa
molemman pelaajat yrittavat taidokkain, taktisesti viisain siirroin ajatella
mahdollisimman pitkalle vastustajan vastasiirtoja, rajoittaa vastustajan omia
toimintoja ja lopuksi estda tdman kuningasta liikkumasta, tehda siitéd ,matti“.
Talléin on aina huomattava varmistaa omat pelinappulansa mahdollisimman
monella tavoin omilla pelinappuloillaan. Nappuloiden siirtdminen: Kuningatar
on merkittévin nappula, jolla on pelissa suurin liikkumisvapaus. Sité voidaan
siirtdd kaikkiin suuntiin (vinottain sekd vaaka- ettd pystysuoraan) haluttu
maara ruutuja. Kuningas voi siirtyd mihinka tahansa suuntaan (vinottain seka

m vaaka- ja pystysuoraan) yhden ruudun verran. Sitéd ei saa lyddd muiden
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nappuloiden tapaan, vaan uhkasta on aina varoitettava sanomalla daneen
,shakki”. Tornia voidaan siirtda vaakaja pystysuoraan haluttu maara ruutuja.
My®ds vastustajan pelinappuloiden kimppuun voidaan hydkata ja ne voidaan
lyéda ainoastaan naiden suorien ruuturivien sisalla. Lahetti saa likkua, uhata
vastustajan nappuloita tai lydda ne oman varisillaén ruuduilla vinottain. Ratsu
(hevonen) hyppaa ainoana nappulana vastustajan pelinappuloiden yli. Se on
E erittdin liikkkuvainen pelinappula. Sen siirtoliike on ,ruutu eteen ja ruutu

vinoon”. Nain se siirtyy 1&htéruutuun verrattuna aina toisenvariseen ruutuun.

Talonpoika voi siirtya aloitusruudustaan kéasin yhden tai kaksi ruutua, sen

jalkeen ainoastaan yhden ruudun eteenpain. Se ei saa liikkua eika lyéda
taaksepain. Talonpoika saa ly6da ainoastaan yhden ruudun yli vinoon. Jos talonpoika paasee vastustajan peruslinjalle, sen saa muuttaa haluamakseen pelinappulaksi,
vaikka sama pelinappula olisi vield pelissa. Lyonti: Vastustajan nappulaa lydtéessa hydkkaava nappula asetetaan lydtéavan nappulan tilalle. Lydty nappula poistetaan
pelilaudalta. Ohestalyonti ,En passant‘: Taman erityisen siirron voi suorittaa ainoastaan talonpoika aloitusasennosta kasin. Jos talonpoika siirtyy aloitusasennostaan
kaksoisaskeleen eteenpain ja ylittda talldin kentén, jota vastustajan talonpoika uhkaa vinottain, vastustajan talonpoika voi lydda nappulan seuraavalla siirrolla. Tama
tarkoittaa sitd, ettéd vastustajan talonpoika asetetaan uhkaamaansa kenttéan ja lyoty talonpoika poistetaan laudalta. ,En passant* ohilyontia ei ole kuitenkaan pakko tehda.
Linnoittautuminen: Talla tarkoitetaan kaksoissiirtoa, jossa kuningasta ja tornia liikutetaan yhdessa. Tama siirto on tarkoitettu saattamaan kuningas mahdollisimman
suojaiseen paikkaan. On olemassa lyhyt ja pitka linnoitus. Tama siirto on mahdollinen ainoastaan, jos kumpaakaan nappulaa ei ole viela siirretty, kuninkaan ja tornin
valissa ei ole muita nappuloita, kuningas ei ole ,shakissa” eikd joudu linnoittautumisen vuoksi ,shakkiin“. Shakki (matti): Kun vastustajan nappula uhkaa kuningasta,
kuningas on talldin ,shakissa”. Hyokkaavan pelaajan on sanottava aaneen ,shakki‘. Uhatun pelaajan on nyt yritettdva vapauttaa kuningas tasta tilanteesta. Téhan on
olemassa useita mahdollisuuksia: Hydkkaava nappula voidaan lyddéa, kuningas siirtyy uhkaamattomaan vapaaseen ruutuun tai oma nappula voidaan siirtda suojaamaan
kuningasta. ,Shakkimatti“ tarkoittaa, ettei vastustajan kuningas pysty siitymaan eika mitdan edelld mainittuja vastatoimia voida suorittaa. Remissi: Pelin lopussa saattaa
my6s esiintyd pelitilanteita, joissa kummallakaan pelaajalla ei ole endd mahdollisuutta asettaa toista lopullisesti ,mattiin“. Téma pattitilanne loppuu remissiin. Tasta
tasapelistéd on sovittava pelaajien kesken.
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