D: BACKGAMMON - 2 Spieler, 2 x 15 Spielsteine,
2 Wiirfel, 1 Dopplerwiirfel

Spielanleitung:  Startaufstellungen und  Spiel-
richtungen siehe Abbildung. Mit einem Wiirfel
wird ausgeknobelt, wer die weiBen oder
schwarzen Steine bekommmt. WeiB beginnt.
Von der Startaufstellung weg versucht jeder
Spieler, seine 15 Steine mdglichst schnell in sein
Homeboard zu bringen, um nun die Steine als erster
herauszuwiirfeln. Dieser Spieler hat gewonnen.
Durch  kluges kombinieren der geworfenen
Punktzahlen und  gegenseitiges  blockieren
versuchen beide Spieler, sich in die bessere Position
zu bringen und den Gegner am schlagen der
eigenen Steine zu hindern. Der beginnende Spieler
wiirfelt und kann je nach geworfener Punktzahl der
beiden Wiirfel mit seinen Steinen in Spielrichtung
vorriicken. Der Spieler entscheidet hierbei selbst
iiber die Reihenfolge der Ziige. Es kann mit 2

LU WAL DAL A A/\ Steinen geriickt oder auch das Wurfergebnis
efasst werden. Dann kann man mit

nur einem Stein mit groBen Spriingen das Feld durcheilen. Nun ist Schwarz an der Reihe. Jeder Spieler kommt abwechselnd
mit dem Werfen dran. Bis zu dem Augenblick, in dem sich die Steine eines Spielers alle im Homeboard befinden, besteht
Zugzwang (soweit mdglich). Kann man nur eine der gewiirfelten Punktzahlen vorriicken, muB es die héhere sein. Ist keine
der gewiirfelten Punktzahlen zu ziehen, muB auf das Ziehen fiir diesen Wurf ganz verzichtet werden und der Gegner ist an
der Reihe. Endet ein Zug auf einem Zackenfeld, das von nur einem gegnerischen Stein belegt ist, wird dieser geschlagen. Es
kdnnen auch bei einem Zug mehrere Steine geschlagen werden, bei einem Pasch bis viermal. Die geschlagenen Steine werden
vom Spielfeld genommen. Der Besitzer der Steine darf erst weiterspielen, wenn er alle seine Steine wieder zuriickgewiirfelt
hat. Beim Wurf eines Paschs (beide Wiirfel zeigen die gleiche Punktzahl) wird das Wurfergebnis eines Wiirfels vervierfacht.
Beim Viererpasch darf sogar 4 x 4 Zacken weitergezogen werden. Man kann aber auch mit einem Stein 16 Felder weiterziehen.
Wenn nach dem Wurf eines Pasch nicht alle Ziige ausgefiihrt werden kdnnen, so miissen aber alle maglichen Ziige gezogen
werden. Die verbliebenen Punktzahlen verfallen. Mehr als zwei Steine auf einem Zackenfeld bilden ein Band. Dieses darf und
soll vom Gegner nicht angespielt oder besetzt werden. Geschieht dieses trotzdem mit nur einem gegnerischen Stein, gilt
dieser selbst als geschlagen. Diese Bander miissen vom Gegner also iiberspungen werden. Hat ein Spieler alle 15 Steine in
sein Homeboard gespielt, kann er mit dem Ausspielen beginnen. Auch beim Ausspiel zahlt der Pasch vierfach. Das Auswiirfeln
darf nur mit der genauen Punktzahl erfolgen. Ist das angewiirfelte Zackenfeld leer, kann der Spieler den Wurf verfallen lassen,
oder mit einem beliebigen anderen Stein innerhalb des Homeboards den Zug ausfiihren. Wenn wahrend des Ausspielens ein
Stein im Homeboard durch den Gegenspieler geschlagen wird, kann das Auswiirfeln erst dann fortgesetzt werden, wenn sich
wieder alle Steine im Homeboard befinden. Spielende: Derjenige Spieler ist Sieger, der alle seine Steine als erster ausgewiirfelt
hat. Einfacher Sieg ist, wenn der Gegner einige Steine auswiirfeln konnte. Doppelter Sieg ist, wenn der Gegner noch keinen
Stein auswiirfeln konnte. Dreifacher Sieg (Backgammon) ist, wenn der Gegner mindestens noch einen Stein im Homeboard
der Gewinners liegen hat oder einen geschlagenen Stein noch nicht wieder einwiirfeln konnte. Spiel mit dem Dopplerwiirfel:
Wenn um einen Einsatz gespielt wird, kann dieser mit dem Dopplerwiirfel vervielfacht werden. Nach Spielbeginn kann jeder
Spieler vor seinem Wurf die Verdopplung ankiindigen, wenn er dadurch an einen Vorteil glaubt. Die Ankiindigung erfolgt
dadurch, daB der Dopplerwiirfel mit der Zahl 2 nach oben gelegt wird. Der Gegenspieler kann diese Herusforderung zum
doppelten Einsatz annehmen oder das Spiel verlorengeben, wenn er glaubt, dadurch keine Siegeschance mehr zu haben.
Spielt er weiter und die Spielsituation andert sich giinstig fiir ihn, so kann er nun seinerseits den Dopplerwiirfel mit der Zahl
4 nach oben legen. Auch hier kann sein Gegner wieder entscheiden, ob er aufgibt oder um vierfachen Einsatz weiterspielt.
Das néchste Verdopplungsrecht liegt dann wieder bei ihm. Kein Spieler kann also mehrfach hintereinander Verdoppeln, dies
ist nur abwechselnd mdglich. Wird bereits um den achtfachen Einsatz gespielt und ein Spieler gewinnt mit, Backgammon’,
wird der Einsatz nochmals verdreifacht.
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GB: Backgammon — 2 players, 2 x 15 counters, 2 dice, 1 doubling cube

Playing instructions: for set-up and directions of movement please see illustration. Players throw a die to decide who gets
the white or black checkers. White starts. Starting from the set-up position, players try to move their 15 checkers to their own
home boards as quickly as possible, and then to be the first to bear their checkers off the board. This player is the winner. By
clever combining of the points thrown and by blocking each other, both players try to get themselves into the better position
and prevent their opponent from bearing off his or her own checkers. The starting player throws the dice and moves his or
her checker(s) in the direction of movement according to the number of points shown on both dice. The player decides the
sequence of moves for him or herself. The player may move two checkers or the score of the two dice can be used to enable
the player to move quickly across the board with just one checker. Now it’s black’s turn. Players take turns to throw the dice.
Until play reaches the point where all of one player’s checkers are in the home board, players must always move (wherever
possible). If it is only possible to move one of the numbers indicated on the dice, it must be the higher one. If neither number
can be used, the player loses his turn and play passes to the other player. If a move finishes on a point that is occupied by just
one of the opponent’s checkers, it is captured. Several checkers can be captured in one move, up to four in the case of doubles.
The captured checkers are removed from the board. The owner of the checkers may only continue play once he has thrown
the dice to enter all of his checkers back onto the board. If doubles are thrown (both dice show the same number of points),
the points score of one dice is multiplied by four. For example, if double four is thrown, the player may advance four checkers
by four points, or he or she may advance one checker by 16 points. If a double is thrown and it is not possible to play all four
numbers, the player must play as many numbers as he or she can and forfeits the remaining points. More than two pieces on
apoint form a barrier. This must not be moved onto or occupied by an opponent. However, if the opponent does move his or her
piece onto a point occupied by two pieces, the opponent’s own checker is captured. The opponent must therefore jump over
these barriers. Once a player has all 15 checkers on his home board he may start to bear them off. Doubles are also counted
four times during bearing off. The exact number of points must be scored to bear off checkers. If the point corresponding to the
number thrown is empty, the player can choose to forfeit the throw, or move the respective number of points with any checker
within the home board. If a checker on the home board is captured by the player’s opponent during bearing off, bearing off
can only continue once all of the checkers are back on the home board. End of the game: the winner is the first player to bear
off all of his or her checkers. A simple win is when the opponent has been able to bear off some of his or her checkers. It is
a double win if the opponent hasn't been able to bear off any of his or her checkers, and it is a triple win (Backgammon) if
the opponent still has at least one checker in the winner’s home board or if he or she has been unable to re-enter a captured
checker into the game. Game with the doubling cube: If playing for a stake, the stake can be multiplied with the doubling
cube. After the start of the game, each player can announce his or her intention to double before his or her throw if he or she
thinks it will be to his or her advantage. The declaration is made by placing the doubling cube with the number 2 uppermost.
The opponent can accept this challenge for a doubled stake or declare the game lost if he or she believes that he or she has no
chance of winning. If he or she continues to play and the playing situation changes itself favourably for him or her, the player
now places the doubling cube with the number 4 uppermost. Once again the opponent can decide to give up or to continue
playing for a four-fold stake. The next opportunity for doubling once again rests with him or her. So no player can double
several times one after the other, it can only be taken in turns. If an eight-fold stake is being played for and a player wins with
,Backgammon’, the stake is trebled.

F: Backgammon — 2 joueurs, 2 x 15 pions, 2 dés, 1 dé doubleur (videau)

Regle du jeu: disposition de départ et sens du jeu, voir illustration. Lattribution des pions noirs ou blancs est décidée par lancer
de dé. Les blancs commencent. En partant de la disposition initiale, chaque joueur doit amener le plus rapidement possible ses
15 pions dans son jan intérieur puis de les faire sortir du plateau le premier. Le joueur qui y parvient a gagné. Chaque joueur
tente par la combinaison réfléchie des résultats des dés et des blocages réciproques de prendre I'avantage et d'empécher

son adversaire de prendre ses pions. Le premier joueur lance les dés et déplace ses pions dans le sens du jeu en fonction des
résultats des deux dés. Le joueur décide lui-méme de l'ordre des coups. Il est possible de déplacer deux pions ou un seul en
faisant la somme des deux dés. Un pion peut ainsi parcourir rapidement le jeu en effectuant de grands déplacements. Ensuite,
clest aux noirs de jouer. Chaque joueur lance les dés a tour de role. La prise est obligatoire (si possible) jusqu‘a ce que les pions
d'un joueur se trouvent tous sur son jan intérieur. Si un seul des résultats des dés peut étre joué, ce doit étre le résultat le plus
élevé. Si aucun coup n'est possible, le joueur doit passer son tour et c'est a I'adversaire de jouer. Si un coup s‘achéve sur une
fleche occupée par un pion adverse, celui-ci est frappé. Plusieurs pions peuvent étre frappés d'un coup, jusqua quatre fois
lors d'un doublet. La piece frappée est retirée du jeu. Le propriétaire des pions ne peut rejouer qu‘aprés avoir libéré tous ses
pions. En cas de doublet(les deux dés indiquent le méme chiffre), le résultat d’un dé est quadruplé. En cas de double quatre, il
est possible de déplacer ses pions de 4 x 4 fleches. Il est également possible de faire avancer un pion de 16 cases. Si apres un
doublet, tous les coups ne peuvent pas étre joués, tous les coups possibles doivent étre joués. Les points restants sont perdus.
Plus de deux pions sur une fleche forment une bande. Cette fleche ne peut pas étre jouée ou occupée par le joueur adverse. Si
cela se produit tout de méme avec un seul pion adverse, celui-ci méme est considéré comme frappé. Ces bandes doivent étre
sautées par I'adversaire. Une fois qu’un joueur a rentré ses 15 pions dans son jan intérieur, il peut débuter la sortie. Lors de la
sortie, la valeur des doublets est quadruplée. La sortie ne peut se faire qu'avec le nombre exact de points. Si la fleche visée est
vide, le joueur peut passer son tour ou exécuter le coup avec un autre pion dans I'espace du jan intérieur. Si un pion est frappé
par I'adversaire pendant la sortie, celle-ci ne peut se poursuivre qu‘une fois que tous les pions sont rentrés dans le jan intérieur.
Fin du jeu : Le gagnant est celui qui parvient en premier a faire sortir tous ses pions. La victoire est simple lorsque I'adversaire a
réussit a faire sortir quelques-uns de ses pions. La victoire est double lorsque I'adversaire n'a réussit a faire sortir aucun pion. La
victoire est triple (backgammon) lorsque 'adversaire a encore au moins un pion dans le jan intérieur du gagnant ou une piece
frappée quiil n'a pas pu remettre en jeu. Jeu avec le dé doubleur: Pour les parties avec mise, celle-ci peut étre multipliée avec
le dé doubleur. Une fois le jeu commencé et avant son tour, chaque joueur peut annoncer un double s'il sent qu'il a avantage.
L'annonce s'effectue en posant le dé douleur avec le chiffre 2 vers le haut. L'adversaire peut accepter le défi de doubler la mise
ou concéder le jeu s'il croit ne plus avoir de chance de gagner. S'il continue de jouer et que la situation évolue en sa faveur, il
peut, de son c6té, poser le dé doubleur avec le chiffre 4 vers le haut. La aussi, I'adversaire peut décider s'il abandonne ou s'il
continue de jouer pour une mise quadruplée. Le prochain droit de doubler la mise lui revient. La mise ne peut pas étre doublée
plusieurs fois de suite par le méme joueur, cela n'est possible quen alternance. Sila mise a déja été multipliée par huit et qu'un
joueur remporte la partie avec, backgammon”, la mise est encore une fois multipliée par trois.

1: Backgammon - 2 giocatori, 2 x 15 pedine, 2 dadi, 1 dado del raddoppio

Istruzioni del gioco — per disposizione iniziale e direzioni di gioco vedi figura. Si tira il dado per stabilire a chi vengano
assegnate le pedine bianche e nere. Comincia il bianco. Lo scopo e far compiere alle 15 pedine un certo percorso portandole
fuori dal tavoliere, dopo essere entrati nel proprio campo d'uscita. Il giocatore che riesce a fare cio ha vinto il gioco.
Combinando strategicamente i punti ottenuti e tentando di bloccare le pedine dell‘avversario, i giocatori cercano di portarsi
nella posizione migliore e di impedire agli altri di “mangiare” le proprie pedine. Il giocatore che comincia il gioco tira i dadi e,
a seconda del punteggio ottenuto, fa avanzare le proprie pedine. Il giocatore pud decidere autonomamente con quali delle
sue pedine avanzare. Puo infatti avanzare con due diverse pedine o sommare il risultato e muoverne una sola. In questo
modo pud far avanzare una sola pedina e raggiungere il traguardo a grandi passi. Ora tocca al nero. Ogni giocatore tira a
turno i dadi e, fino al momento in cui tutte le pedine sono posizionate nel proprio campo, queste devono essere mosse
obbligatoriamente (per quanto possibile). Qualora sia possibile muovere sulla base di uno solo dei punteggi ottenuti, occorre
scegliere quello pit elevato. Qualora non sia possibile muovere con alcuno dei due, occorre rinunciare alla mossa e passare il
turno al giocatore successivo. Se la mossa termina su una freccia occupata da una sola pedina dell’avversario, questa viene
“mangiata”. Possono essere “mangiate” anche piti pedine con un tiro e, nel caso di un punteggio doppio, fino a quattro. Le
pedine “mangiate” vengono rimosse dal gioco. Il proprietario delle pedine puo ricominciare a muovere solo quando tutte
le sue pedine sono tornate in gioco. Se si ottiene un punteggio identico con entrambi i dadi, il risultato ottenuto con un
dado viene moltiplicato per quattro. Con un doppio quattro si possono muovere le pedine su 4 x 4 frecce. Si pud pero anche
scegliere di muovere una sola pedina su 16 caselle. Se dopo aver ottenuto un punteggio doppio non & possibile eseguire
tutte le mosse, devono essere eseguite tutte quelle possibili. | punti non utilizzati decadono. Due o pill pedine su una freccia
costituiscono un “fascio”. Una freccia occupata da un “fascio” non puo ospitare I'avversario. Qualora nonostante cio una pedina
avversaria esegua tale mossa, essa viene “mangiata”. Questi “fasci” devono quindi essere saltati dall'avversario. Quando un
giocatore ha raccolto tutte le sue pedine nel proprio campo pud cominciare a far uscire le pedine dal gioco. Anche in questa
fase di gioco il punteggio doppio vale per quattro. Le mosse di uscita possono essere esequite solo con un punteggio esatto.
Nel caso in cui la casella corrispondente al punteggio sia vuota, il giocatore puo rinunciare alla mossa o muovere una delle
proprie pedine allinterno del suo quarto di gioco. Se una delle pedine viene “mangiata” dall‘avversario allinterno del campo
diuscita, il giocatore pud continuare a fare uscire le proprie pedine dal gioco solo dopo aver riportato la pedina “mangiata” nel
campo finale. Fine del gioco: vince chi riesce a fare uscire dal gioco tutte le proprie pedine prima dell'avversario. Il vincitore
ha conseguito una vittoria semplice quando riesce a far uscire dal gioco le proprie pedine mentre I'avversario & anch'egli in
tale fase di gioco. Una vittoria doppia € quella conseguita nel caso in cui I'avversario non abbia ancora cominciato la fase
finale di gioco. Una vittoria tripla (backgammon) & quella ottenuta qualora I'avversario abbia ancora almeno una pedina del
vincitore rimasta nel quarto finale del giocatore o nel caso in cui una pedina “mangiata” si trovi ancora fuori dal gioco. Gioco
con dado del raddoppio: se si gioca con una puntata, questa pud essere moltiplicata con il dado del raddoppio. Dopo l'inizio
del gioco ogni giocatore puo annunciare il raddoppio prima di tirare il dado, se pensa di avere un vantaggio. L'annuncio viene
realizzato disponendo il dado del raddoppio con il numero 2 rivolto verso I'alto. L'avversario puo accettare la sfida o considerare
il gioco come perso, se pensa di non avere possibilita di vincita. Se continua a giocare e la situazione di gioco cambia a suo
vantaggio, puo disporre anch'egli il dado del raddoppio con il numero 4 rivolto verso I'alto. Anche qui l'avversario pu decidere
se rinunciare o continuare a giocare con una puntata moltiplicata per quattro. Il successivo diritto di raddoppio & suo. Nessun
giocatore puo quindi raddoppiare la puntata per due volte di seguito, si tratta di un diritto di cui avvalersi a turno. Se si gioca
gia con una puntata moltiplicata per otto e un giocatore vince con,.backgammon”, la puntata viene triplicata.

NL: Backgammon — 2 spelers, 2 x 15 schijven, 2 dobbelstenen, 1 dobbelsteen met dubbele waarden

Spelhandleiding: Zie voor startopstellingen en speelrichtingen afbeelding. Met een dobbelsteen wordt uitgemaakt, wie
de witte of zwarte schijven krijgt. Wit begint. Van de startopstelling uit probeert iedere speler, om zijn 15 schijven zo snel
mogelijk in zijn homeboard te brengen, om nu de schijven als eerste eruit te gooien. Deze speler heeft gewonnen. Door slim
combineren van de geworpen punten en wederzijds blokkeren proberen beide spelers, zich in de beste positie te manoeuvreren
en de tegenstander te hinderen bij het slaan van de eigen schijven. De speler die begint, gooit en kan al naar gelang het
gegooide aantal punten van de beide dobbelstenen met zijn schijven in de speelrichting naar voren gaan. De speler beslist
hierbij zelf over de volgorde van de zetten. Er kan met 2 schijven naar voren gegaan worden of het resultaat van de worp kan
worden opgeteld. Dan kan men met slechts een schijf met grote sprongen door het veld gaan. Nu s zwart aan de beurt. ledere
speler komt op zijn beurt met het gooien aan de beurt. Tot op het ogenblik, waarop de schijven van een speler zich allemaal in
het homehoard bevinden, bestaat er zetdwang (voor zover mogelijk). Als men maar één van de gegooide punten vooruit kan,
moet het het hoogste zijn. Als geen van de gegooide punten gegooid kan worden, moet er van zetten voor deze worp geheel
worden afgezien en is de tegenstander aan de beurt. Als een zet eindigt op een punt, die door slechts een vijandelijke schijf
bezet is, wordt die geslagen. Er kunnen ook bij een zet meerdere stenen worden geslagen, bij een dubbelworp tot viermaal
toe. De geslagen schijven worden van het speelveld genomen. De eigenaar van de schijven mag pas verder spelen, als hij al
zijn schijven weer teruggeworpen heeft. Bij het gooien van een dubbele worp (beide dobbelstenen laten hetzelfde aantal
punten zien) wordt het resultaat van de worp van een dobbelsteen verviervoudigd. Bij een vervierdubbeling mag zelfs 4 x 4
punten verder gezet worden. Men kan echter ook met een schijf 16 velden verder zetten. Als na het gooien van een dubbele
worp niet alle zetten kunnen worden uitgevoerd, moeten echter alle mogelijke zetten gedaan worden. De overgebleven
punten vervallen. Meer dan twee schijven op een punt vormen een band. Daar mag en moet de tegenstander niet op spelen
of hem bezetten. Gebeurt dit niettemin met slechts één vijandelijke schijf, dan geldt die zelf als geslagen. Over deze banden
moet de tegenstander dus heen springen. Als een speler alle 15 schijven in zijn homeboard heeft gespeeld, kan hij beginnen
met het afspelen. Ook bij het afspelen telt de dubbele worp vierdubbel. Afspelen mag slechts met het precieze aantal punten
gebeuren. Als de punt waarop is gegooid leeq is, kan de speler de worp laten vervallen, of met een willekeurige andere schijf
binnen het homeboard de zet doen. Als gedurende het afspelen een schijf in het homeboard door de tegenspeler wordt
geslagen, kan het afspelen pas worden voortgezet, als alle schijven zich weer in het homeboard bevinden. Einde van het
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spel: Die speler is winnaar, die al zijn schijven als eerste heeft afgespeeld. Enkelvoudige winst is, als de tegenstander een
paar schijven heeft kunnen afspelen. Een dubbele winst is, als de tegenstander nog geen schijf heeft kunnen afspelen. Een
drievoudige winst (backgammon) is, als de tegenstander ten minste nog een schijf in het homeboard van de winnaar heeft
liggen of een geslagen schijf nog niet opnieuw heeft kunnen inspelen. Spel met de dubbelsteen: als er om een inzet wordt
gespeeld, kan die met de dubbelsteen worden gedoubleerd. Na het begin van het spel kan iedere speler voor zijn worp een
doublet aankondigen, als hij daardoor aan een voordeel gelooft. De aankondiging gebeurt doordat de dubbelsteen met het
getal 2 naar boven wordt gelegd. De tegenspeler kan deze uitdaging tot de dubbele inzet aannemen of het spel opgeven, als
hij gelooft, daardoor geen kans op winst meer te hebben. Speelt hij verder en de spelsituatie verandert gunstig voor hem, dan
kan hij nuvan zijn kant de dubbelsteen met het getal 4 naar boven leggen. Ook hierbij kan zijn tegenstander weer beslissen, of
hij opgeeft of om de viervoudige inzet verder speelt. Het volgende recht op doubleren heeft hij dan weer. Geen speler kan dus
meerdere malen achter elkaar doubleren, ditis slechts om de beurt mogelijk. Wordt er al om de achtvoudige inzet gespeeld en
een speler wint met,backgammon®, dan wordt de inzet nogmaals verdrievoudigd.

E: Backgammon — 2 jugadores, 2 x 15 fichas, 2 dados, 1 dado doble

Instrucciones de juego: Alineacion inicial y direccion de juego, véase ilustracion. Con un dado se decide quién juega con las
fichas blancas y quién con las negras. Empiezan las blancas. Desde la alineacion inicial, los jugadores intentan colocar sus 15
fichas en su parte del tablero para sacarlas primero. Este es el jugador que gana. Combinando con inteligencia los puntos
sacados y bloquedndose mutuamente, ambos jugadores intentan colocarse en una posicién mejor y evitar que el contrario
capture sus fichas. El jugador que empieza tira el dado y puede, dependiendo de los puntos sacados en los dos dados, avanzar
con sus fichas. El jugador puede decidir sobre el orden de los movimientos. Se puede avanzar con 2 fichas o sumar el resultado
de los dados. De este modo se pueden dar saltos més grandes por el tablero con una sola ficha. Ahora le toca a las negras.
Se juega por turnos alternativos. Hasta el momento en el que las fichas de un jugador se encuentren en su tablero existe la
obligacion de mover (siempre y cuando sea posible). Si solo se puede avanzar con uno de los puntos sacados, hay que elegir el
mds alto. Sino se puede mover con ninguna de las puntuaciones obtenidas, no se puede jugar esa ronda y le toca al contrario. Si
uno de los movimientos termina en uno de los tridngulos que esté ocupado sélo por una ficha contraria, a ésta se la captura. En
un movimiento se pueden capturar varias fichas en una pareja hasta cuatro veces. Las piezas capturadas se retiran del tablero
de juego. El duefio de la ficha puede volver a jugar cuando haya vuelto a sacar todas sus fichas. Si cuando se tira sale una pareja
(ambos dados tienen la misma puntuacién) el resultado de un dado se cuadruplica. Con parejas de cuatro se puede avanzar
hasta 4 veces 4 triangulos. Pero también se puede adelantar 16 casillas con una pieza. Si después de sacar una pareja no se
pueden hacer todos los movimientos, hay que realizar todos los posibles. La cantidad de puntos restante se pierde. Si hay mas
de dos fichas en un triangulo forman una cadena que el contrario no puede eludir ni ocupar. Sin embargo si esto ocurre con una
solaficha contraria, se la captura. El contrario tiene que saltar las cadenas. Si un jugador tiene las 15 fichas en su tablero, puede
empezar a sacarlas. También ahora valen las parejas el cuadruple. Las fichas sélo se pueden sacar del tablero con la puntuacion
exacta. Sila casilla que ha salido estd vacia, el jugador puede dejar la tirada sin utilizar o mover cualquier otra ficha dentro de
su tablero de juego. Si mientras el jugador saca las fichas, el contrario captura una ficha del tablero, se puede sequir sacando
cuando todas las piezas se encuentren en el tablero de juego propio. Fin del juego: Gana el jugador que consiga sacar primero
todas las fichas del juego. La victoria simple es cuando el contrario ha podido sacar algunas fichas. La victoria doble es cuando
el contrario no ha podido sacar ninguna ficha. La victoria triple (Backgammon) es cuando el contrario atin tiene al menos una
ficha en el tablero del ganador o adn no ha podido volver a poner en juego una pieza capturada. Si se juega con dados dobles:
Si se apuesta, ésta se puede multiplicar con el dado doble. Después de empezar, los jugadores pueden anunciar que doblan su
tirada si creen poder sacar provecho de ello. El anuncio se realiza colocando el dado doble con la cifra 2 hacia arriba. El jugador
contrario puede aceptar la apuesta doble o dar la jugada por perdida si cree no tener ninguna oportunidad de ganar. Si sigue
jugando y el juego cambia de tal forma que sea favorable para él, puede por su parte poner el dado doble con la cifra 4 hacia
arriba. En este momento el contrario también puede decidir si abandona o contintia jugando por el cuddruple. Ahora él vuelve
atener el derecho a doblar la apuesta. Ningtin jugador puede doblar varias veces seguidas, esto siempre se hace por turnos. Si
la apuesta ya se ha multiplicado por ocho y un jugador gana con,Backgammon”, la apuesta se vuelve a triplicar.

P: Gamao — 2 jogadores, 2 x 15 pegas, 2 dados, 1 dado de apostas

Regras do jogo: ver imagem para iniciar o jogo e variantes do jogo. Lancando um dado decide-se quem fica com as pecas
brancas ou pretas. Quem tem as pegas brancas comega o jogo. Apds o inicio do jogo, cada jogador tenta movimentar as suas
15 pegas o mais rapido possivel para o seu lado do tabuleiro, para entdo as retirar do tabuleiro em primeiro lugar. 0 primeiro
jogador a conseguir retirar todas as pecas é o vencedor. Os jogadores tentam colocar-se na melhor posicao e evitar que o
adversario retire as suas proprias pegas, combinando os pontos que saem nos lancamentos dos dados de forma inteligente
e blogueando as jogadas mutuamente. 0 jogador que inicia 0 jogo lana o dado e, conforme os pontos de ambos os dados,
pode avangar com as duas pecas no sentido do jogo. 0 jogador tem de decidir sozinho a sequéncia dos movimentos das pegas.
Pode recuar-se com duas pecas ou somar o resultado dos dois dados. Nesse caso, pode mover-se apenas uma pega, fazendo
um movimento maior. Agora é a vez das pegas pretas. Os jogadores lancam os dados sempre alternadamente. E obrigatério
continuar a jogar (se isso for possivel), até as pegas de um dos jogadores se encontrarem todas no seu quadrante interior
do tabuleiro. Se o jogador apenas puder avangar o nimero de pontos de um dos dados, tem de ser o nimero maior. Se ndo
for possivel avancar o niimero de pontos de nenhum dos dados, a jogada passa para o adversario. Quando uma peca de um
jogador cai sobre uma casa ocupada por uma pega sozinha do adversario, esta é capturada. Podem ser capturadas varias pecas
numa jogada, no caso de doubles (valores iguais em ambos os dados) até quatro vezes. As pecas capturadas sao retiradas
do tabuleiro. 0 jogador a quem essas pegas pertencem s6 pode continuar a jogar quando todas as suas pegas se encontram
novamente no tabuleiro. Ao obter um double (valores iguais em ambos os dados), o resultado é multiplicado por quatro.
Se obter dois quatros, pode avangar-se 4 x 4. Também € possivel avancar 16 casas com uma peqa. Se, ao obter um double,
ndo puder avancar as vezes previstas, tem de se avancar o maximo possivel. Os restantes pontos ndo sao utilizados. Mais do
que duas pecas numa casa formam uma barreira. Estas ndo podem nem devem comear a ser jogadas ou ser ocupadas pelo
adversario. Se, no entanto, isto acontecer com apenas uma peca do adversario, esta é considerada como capturada. Estas
barreiras tém de ser avangadas pelo adversério. Assim que um dos jogadores conseguiu colocar as 15 peas no seu quadrante
interior do tabuleiro, pode comecar a retirar as pegas. Os doubles valem também o quadruplo na retirada das pegas. A retirada
das pecas tem de ser efectuada de acordo com os pontos exactos do lancamento dos dados. Se a casa correspondente aos
pontos dos dados estiver vazia, o jogador pode ignorar a jogada ou executar a jogada com outra peca que se encontre no
seu quadrante interior do tabuleiro. Se durante a retirada das pegas, uma das pecas no quadrante interno for capturada pelo
adversario, apenas se pode prosseguir com a retirada, quanto todas as pegas se encontrarem novamente no quadrante interior
do tabuleiro. Final do jogo: Vence o jogador que consequir retirar primeiro todas as pecas do tabuleiro. Ha uma vitdria simples,
quando o adversario conseguiu retirar algumas pecas. Hd uma vitdria dupla (gamao), se o adversario ndo tiver conseguido
retirar nenhuma peca. A vitria tripla (Backgammon) acontece quando o adversério tem pelo menos uma peca no quadrante
interno do vencedor ou se ainda ndo tiver conseguido recuperar todas as peas capturadas. Jogar com dado de apostas: Se se
estiver jogar a uma aposta, esta pode ser multiplicada com o dado de apostas. Apés o inicio do jogo, cada jogador pode propor
adobra dos pontos em disputa antes de lanar o dado, se achar que isso Ihe pode dar vantagem. Neste caso o dado de apostas
é langado para que a face com o nimero 2 fique voltada para cima. 0 adversario tem de escolher entre aceitar a nova aposta
ou desistir do jogo, se achar que ja nao tem qualquer hipdtese de vencer. Se escolher continuar a jogar e a situacao do jogo se
alterar a seu favor, pode entdo decidir lancar o dado de apostas para tentar conseguir que saia o nimero 4. 0 adversario pode
voltar a optar entre desistir ou continuar a jogar e redobrar. 0 proximo direito a dobrar pertence exclusivamente ao jogador
que mais recentemente aceitou a dobra neste jogo. Nao é permitido que o jogador que propds o dobro proponha o dobro na
sequéncia, mas sim apenas alternadamente. Se se estiver a jogar a apostas com 8 vezes o valor inicial e um dos jogadores
vencer com,Backgammon®, a aposta é novamente triplicada.

DK: Backgammon — 2 spillere, 2 x 15 brikker, 2 terninger, 1 doble terning

Spillevejledning: startopstillinger og spilleretninger, se billede. Hver spiller kaster en terning, for at finde ud af hvem der far
de hvide eller sorte brikker. Hvid begynder. Fra startopstillingen af forsager hver spiller nu sa hurtigt som muligt, at fa sine 15
brikker i sit hjemland, for s som farste at udtage brikkerne. Denne spiller har vundet. Gennem klog kombination af de kastede
antal gjne og gensidig blokering forsager hver spiller at bringe sig i den bedste position og at hindre modstanderen i at sl&
hans egne brikker. Den begyndende spiller kaster og kan alt efter det kastede antal gjne pa begge terninger traekker frem med
sine brikker i spilleretning. Herved bestemmer spilleren selv i hvilken raekkefalge han traekker. Der kan traekkes med 2 brikker

eller med antallet af gjne pa begge terninger. Sa kan man med kun én brik komme hurtigt gennem feltet i store spring. Nu
er det sort’s tur. Hver spiller kaster afvekslende. Indtil det ajeblik, hvor en spillers brikker alle befinder sig i hans hjemland,
er det tvunget at traekke (hvis muligt). Kan man kun treekke med et af de kastede antal ojne, skal det vaere det hgjeste. Kan
der ikke traekkes med nogle af de kastede antal gjne, ma der gives helt afkald pa dette kast og det er s& modstanderens tur.
Ender traekningen pa en spids, hvor der kun star én af modstanderens brikker, bliver denne slaet. Der kan ogsa slas flere
brikker med en traekning, ved en pasch op til fire gange. De slaede brikker fiernes fra spillepladen. Brikkernes ejer ma farst
spille videre, nar han har spillet alle sine brikker tilbage. Kastes der en paschs (begge terninger viser det samme antal gjne)
bliver en ternings antal gjne firdoblet. Ved en firdobbelt pasch ma der endda traekkes 4 x 4 spidser videre. Man kan dog ogsa
traekke 16 felter videre med én brik. Hvis alle traek ikke kan udferes efter at man har kastet en pasch, skal alle mulige traek
udfares. De tiloversblevne antal gjne forfalder. Mere end to brikker pa en spids danner et sakaldt band. Dette ma og er dog
tabu for modstanderen, og ma ikke besttes. Sker dette alligevel med kun én af modstanderens brikker, har denne brik slaet
sig selv. Modstanderen skal altsa springe over disse bénd. Har en spiller spillet alle 15 brikker i sit hjemland, kan han begynde
med at udtage dem. En pasch teller ogsé firdobbelt ved udtagning. Udtagning ma kun ske med det ngjagtige antal gjne. Er
den spids der spilles mod tom, kan spilleren lade kastet forfalde, eller udfare traekket med en hvilken som helst anden brik i
hjemlandet. Bliver en brik slaet af modstanderen i hjemlandet under udtagningen, kan udtagningen farst fortsattes, nr alle
brikker igen befinder sig i hjemlandet. Spilleafslutning: Vinder er den spiller, der som farste har udtaget alle sine brikker. En
enkeltsejr er, hvis modstanderen kunne udtage enkelte brikker. En dobbeltsejr er, hvis modstanderen kunne udtage enkelte
brikker. En tredobbeltsejr (Backgammon) er, hvis modstanderen har mindst én brik liggende i vinderens hjemland eller hvis
han ikke kunne fa en slaet brik tilbage i spillet. Spil med doble terning: Hvis der spilles om en indsats, kan denne mangedobles
med doble terningen. Efter spillestart kan enhver spiller annoncere fordoblingen inden hans kast, hvis han derved tror pa en
fordel. Annonceringen sker ved, at doble terningen lzgges med 2 gjne opad. Modstanderen kan ga med pa denne udfordring
om dobbelt indsats eller give spillet tabt, hvis han tror, at han ikke har nogen chance for at vinde mere. Spiller han videre og
andre spillesituationen sig til hans gunst, kan han nu lgge doble terningen med 4 gjne opad. Ogsa her kan hans modstander
afgare, om han giver op eller spiller videre om den firdobbelte indsats. Den naste ret til fordobling ligger sa igen hos ham.
En spiller kan altsd ikke fordoble flere gange efter hinanden, dette kan kun ske afvekslende. Bliver der allerede spillet om den
ottedobbelte indsats og vinder en spiller med “Backgammon’, bliver indsatsen tredobbelt en gang mere.

S: Backgammon — 2 spelare, 2 x 15 spelbrickor, 2 tarningar, 1 fordubblingstérning

Spelregler: startpositioner och spelriktningar, se bild. Med hjalp av en tarning bestimmer man vem som far de vita och de
svarta brickorna. Vit borjar. Varje spelare barjar pa startpositionen och forsoker att forflytta sina 15 brickor till hemmaplanen sa
snabbt som méjligt for att sedan fa borja flytta ut sina brickor. Den spelare som & forst med detta har vunnit. Med genomténkt
kombination av podng frén tamingskast och dmsesidig blockering forsoker bada spelare fa en battre position och forhindra
att motstandaren kan forflytta sina brickor. Den spelare som borjar slar térningen och forflyttar sina brickor i spelriktningen
med sa manga podng som de bada téarningarna visar. Spelaren bestammer sjalv i vilken ordningsfdljd dragen utfors. Man kan
spela med tva brickor eller anvénda sig av det sammanlagda tamingsresultatet. Med en ensam bricka kan man da forflytta
sig med stora steg over spelfaltet. Nu &r det svart spelares tur. Spelarna turas om att sl& térningen. Fram till det dgonblick nar
en spelares alla brickor befinner sig pa hemmaplan méste man flytta (sa langt detta ar mdjligt). Kan man bara anvénda det
ena tarningsresultatet till framflyttning méste man valja den hagre poangen. Om inte nagot av de kastade poangtalen kan
anvandas till att flytta fram &r det motstandarens tur. Om ett drag slutar pa en tunga dar en motstandarbricka ligger sé slas
denna. Det & mdjligt att sIa flera brickor med ett drag, upp till fyra ganger vid doublets, dven kallat "allor’, vilket betyder att
tarningarna hamnar pa samma poang. De slagna brickorna tas bort fran spelfaltet. Spelaren som har dessa brickor far inte
fortsétta spela forran han har hamtat tillbaka sina spelpjéser med tarningens hjalp. En tarnings poangresultat fyrdubblas om
man sldr och témingarna hamnar pa samma poang. Vid fyrdubbling far man till och med flytta 4 x 4 tungor. Man kan &ven
flytta 16 falt med en bricka. Om alla drag inte kan gdras efter ett kast dar tarningarna fatt samma podng sa maste de drag som
armajliga utforas. De poang som inte kan utnyttjas forloras. Mer &n tva brickor pa en tunga bildar ett ankare. Motstandaren far,
och ska, inte spela eller blockera detta. Om detta @nda intréffar med bara en motstéandarbricka ar denna slagen. Motstandaren
maste alltsa hoppa dver dessa ankare. Om en spelare har lyckats ta hem alla 15 brickorna till sin hemmaplan kan han borja
spela ut. Om tarningar far samma poéng raknas detta fyrdubbelt dven hr. Utkastet far bara ske med jamnt poangtal. Om
tarningskastet gor att man hamnar pa en tom tunga kan spelaren lata kastet forfalla eller utfora draget med annan, valfri
bricka pa hemmaplan. Om motstandaren slar en bricka pa hemmaplan under utspelet kan utspelet inte fortsatta forrén alla
brickor befinner sig pa hemmaplan igen. Spelslut: den spelare som forst har flyttat ut alla sina brickor har vunnit. Enkel seger
innebr att motstandaren kunde sIa ut nagra brickor. Dubbel seger betyder att motstandaren inte lyckades sla ut ndgon bricka.
Tredubbel seger (Backgammon) vinner man om motstandaren fortfarande har minst en bricka pa vinnarens hemmaplan, eller
inte kunde hdmta tillbaka en slagen bricka. Spel med fordubblingstérning: ndr man spelar om en insats kan denna fyrdubblas
med hjalp av fordubblingstaringen. Nér spelet har borjat kan varje spelare begéra fordubbling om han tror att detta innebér
en fordel. Man visar detta genom att ldgga fordubblingstéarningen med siffran tva uppat. Motspelaren kan anta utmaningen
att fordubbla insatsen eller medge att han ar besegrad om han inte ldngre tror sig ha ndgon chans att vinna. Om han fortsatter
spelet och spelldget forédndras i positiv riktning for honom sa kan han istéllet sjélv lagga fordubblingstéarningen med siffran
fyra uppat. Aven nu kan motstandaren bestamma sig for om han ger upp eller fortsitter spela med fyrdubbel insats. Han har
da rétt att fordubbla nésta gang. Ingen spelare kan alltsa fordubbla flera ganger i foljd; detta kan bara ske omvéxlande. Om
insatsen har dubblats atta ganger och en spelare vinner med,Backgammon”, s& tredubblas insatsen igen.

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 késin kumpikin pelaaja yrittdd siirtdd kaikki 15 nappulaansa
mahdollisimman nopeasti kotilaudalleen heittdmalld nappulat nopalla ensimmaisend ulos. Timéd pelaaja on voittanut.
Heitettyja silmdlukuja jérkevasti yhdistelemalld ja toisiaan estelemalld pelaajat yrittdvét saattaa omat nappulansa parempiin
paikkoihin ja estdd vastustajaansa lyomdstd nappuloitaan. Aloittava pelaaja heittdd noppia ja voi siirtad nappuloitaan
molemmilla nopilla heitetyn silméluvun verran eteenpain. Pelaaja paattad siirtojérjestyksen itse. Han voi siirtéa kahta eri
nappulaa tailaskea heittotuloksen yhteen. Silloin laudalla voidaan siirtéa ainoastaan yhté nappulaa pitkia harppauksia. Nyt on
mustan vuoro. Pelaajat heittdvét noppaa vuorotellen. Pelaajalla on siirtopakko (mikali siirtaminen on mahdollista) aina siihen
hetkeen saakka, kun yhden pelaajan kaikki nappulat sijaitsevat kotilaudalla. Jos ainoastaan yksi heitetyisté silmaluvuista
voidaan siirtad, sen on oltava silméluvuista suurempi. Jos kumpaakaan heitetyistd silméluvuista ei voida siirtdd, pelaajan
on jatettdva siirtdmattd ja on vastustajan vuoro heittdd noppaa. Jos siirto paattyy sellaiseen sakaraan, jossa on ainoastaan
yksi vastustajan nappula, se lygddan. Yhdella siirrolla voidaan myds lydda useampia nappuloita, tuplaheitolla jopa nelja
kertaa. Lyddyt nappulat poistetaan pelilaudal n omistaja saa jatkaa pelid vasta, kun on heittényt nopalla kaikki
nappulansa takaisin peliin. Kun nopilla heitetédn tuplaheitto (molemmat nopat ndyttavét samaa silmélukua), yhden nopan
tulos kerrotaan neljélld. Nelostuplalla voidaan siten siirtéd jopa 4 x 4 sakaraa eteenpain. Pelaaja voi kuitenkin myads siirtaa
ainoastaan yhté nappulaa 16 sakaraa eteenpain. Jos tuplaheiton kaikkia siirtoja ei voida suorittaa, on kuitenkin suoritettava
kaikki mahdolliset siirrot. Jaljelle jaaneet silmaluvut jétetddn kayttaméttd. Jos yhdessa sakarassa on enemman kuin kaksi
nappulaa, ne muodostavat blokin. Tatd ei vastustaja saa eikd voi lyoda tai siirtdd tahdn omaa nappulaansa. Jos vastustaja
kuitenkin siirtdd tahan ainoastaan yhden nappulansa, nappula lyddaén itse. Vastustajan on siis hypattéva naiden blokkien yli.
Kun pelaaja on pelannut kaikki 15 nappulaansa kotilaudalleen, hén voi aloittaa niiden ulospelaamisen. Myds ulospelattaessa
tuplaheitto lasketaan nelinkertaiseksi. Ulosheitto saa tapahtua ainoastaan tasmalliselld pisteluvulla. Jos heitettava sakara on
tyhja, pelaaja voi jattad heiton valiin, tai siirtdd muuta haluamaansa nappulaa kotilaudalla silmaluvun verran. Jos vastustaja
lyo ulospelattaessa pelinappulan kotilaudalla, voidaan ulospelaamista jatkaa vasta, kun kaikki pelinappulat sijaitsevat
jélleen kotilaudalla. Pelin loppu: Voittaja on se pelaaja, joka on ensimmdisend 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 yhtaan nappulaa. Voitto on kolminkertainen (Backgammon), jos vastustajalla on vield
vahintdén yksi nappula voittajan kotilaudalla tai vastustaja ei ole onnistunut heittéméén lyotya pelinappulaansa takaisin
peliin. Pelaaminen tuplausnopalla: Jos pelataan panoksilla, panos voidaan moninkertaistaa tuplausnopan avulla. Pelin
aloittamisen jalkeen pelaaja voi ilmoittaa tuplauksesta ennen heittoaan, jos luulee saavuttavansa etua tuplauksella. llmoitus
tapahtuu kéantamalla tuplausnopan luku 2 yldspain. Vastapelaaja voi joko ottaa vastaan tuplapanoshaasteen tai luovuttaa
pelin, jos luulee, ettei hanelld ole endd voitonmahdollisuuksia. Jos vastustaja jatkaa pelaamista ja pelitilanne muuttuu hénelle
suosiolliseksi, hdn voi puolestaan asettaa tuplausnopan numeron 4 ylospain. Myds téllgin hénen vastustajansa voi jalleen
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paattad, luovuttaako vai jatkaako pelid nelinkertaisella panoksella. Seuraava tuplausoikeus on sitten jélleen hanelld. Yksikaan
pelaaja ei siis voi tuplata useampaa kertaa perakkain, tuplaus on mahdollista ainoastaan vuorotellen. Jos pelid pelataan jo
kahdeksankertaisella panoksella ja pelaaja voittaa, Backgammonilla“, panos vield kolminkertaistetaan.

N: Backgammon — 2 Spillere, 2 x 15 Brikker, 2 Terninger, 1 Dobblerterning

Spilleregler: oppstilling og spilleretning vises pa illustrasjonen. Hvem som far sorte og hvem som far de hvite brikkene
bestemmes med terningkast. Hvit begynner. Fra startposisjonen skal hver spiller forsoke & fa de 15 brikkene sine sa raskt som
mulig inn i sitt Homeboard, for sd som forste mann a fa slatt alle av brettet. Den spilleren som greier det, har vunnet. Gjiennom
a kombinere det antall syne som blir slatt og gjensidig forsoke & blokkere hverandre, praver begge spillerne @ komme i best
mulig posisjon samtidig som motstanderen hindres i  sl& egne brikker. Spilleren som begynner kaster terningene og flytter
brikkene sine med det antall gyne som terningene viser. Spilleren bestemmer selv i hvilken rekkefalge trekkene skal gjores.
Han kan g fram med to brikker eller legge sammen synene og ga med én brikke. Pa den méten kan man bevege seg raskt
over feltet. Sa er det sorts tur. Spillerne er avvekslende for tur. Inntil en av spillerne har samlet alle brikkene sine inne pa sitt
Homeboard, er det trekktvang (i den grad det er mulig). Dersom det bare er mulig @ & med en av terningene, ma det vaere den
som har hoyest antall syne. Dersom det ikke er mulig & ga pa noen av terningene, ma spilleren sta over trekket. Hvis trekket
ender pa et punktfelt der det bare star én motstander-brikker, kan den slas ut. | ett trekk kan det slas ut flere brikker, ved to like
inntil fire ganger. Brikkene som slds ut tas vekk fra spillebrettet. Den som eier brikkene far ikke fortsette spillet for alle brikkene
er tilbake pa brettet. Hvis det slas to like (likt antall oyne pa begge terningene) ganges antall gyne pa hver terning med fire.
Ved en dobbel 4 er det til og med lov & g 4 x 4 punkter videre. Eller man kan g 16 felt med én brikke. Selv om det ikke er
mulig & gjennomfore alle trekkene etter & ha slétt to like, ma det gjennomfares s& mange som mulig. @ynene som “ikke blir
bruk opp”, forfaller. Flere enn to brikker pa ett punkt danner et band. Et band kan og skal ikke besettes av motspillerens brikker.
Dersom dette likevel skjer med en av motspillerens brikker, anses den so sltt. Slike band ma altsa hoppes over av motspilleren.
Nar en spiller har fatt alle 15 brikkene sine inn pa Homeboard, kan han begynne med uttagning fra brettet. To like teller fire
ganger ved uttagningen ogsa. Uttakning kan bare skje med noyaktig riktig antall ayne pa terningen. Hvis punktfeltet som
antallet terningayne tilsvarer er tomt, kan spilleren enten la vere @ bruke trekket, eller han kan bruke kastet til & flytte en av
brikkene inne pa Homeboard. Hvis en brikke blir slatt ut av motspilleren nar den er inne pd Homeboard, kan uttagningen ikke
fortsete for brikken er tilbake slik at alle brikkene igjen er inne pa Homeboard. Avslutning: Den av spillerne har vunnet som
forst far tatt alle brikkene av brettet. Det er en enkel seier hvis motspilleren ogsa fikk tatt ut noen av brikkene sine. Det er en
dobbelt seier hvis motspilleren ikke fikk tatt ut noen av sine brikker. En tredobbel seier (Backgammon) er det ndr motspilleren
fremdeles har minst én brikke i vinnerens Homeboard eller en utslatt brikke som ennd ikke er tilbake pa brettet. Spill med
dobblerterning: hvis det spilles om en innsats, kan denne gkes med doblerterningen. Etter spillets begynnelse kan hver spiller,
for han kaster, si at han vil bruke doblerterningen hvis han tror at han oppnar noe med det. Han signaliserer dette ved @ legge
doblerterningen med tallet 2 opp. Motspillerne kan ta i mot denne utfordringen til dobbelt innsats eller si seq slatt, dersom
han ikke tror at han har noen sjanse til a vinne. Spiller han videre og spillet utvikler seg gunstig for ham, kan han pa sin side
legge doblerterningen med tallet 4 opp. ogsa her kan motspilleren da bestemme, om han gir seg eller spiller videre med
firedobbelt innsats. Han har da neste mulighet til @ doble. Ingen av spillerne kan fordoble flere ganger etter hverandre, dette
skjer alltid etter tur. Dersom det allerede spilles med attedoblet innsats og en spiller vinner med ,Backgammon’, tredobles
innsatsen ytterligere.

H: Backgammon — jatékos, 2 x 15 jatékkorong, 2 dobdkocka, 1 péros szamokkal ellatott dobdkocka

Jatékleirds: A startfeldlldsokat és jatékirdnyokat ldsd az dbran! Dobokockaval kell kisorsolni, hogy ki kapja a fehér ill.
fekete korongokat. A fehér kezd. Minden jatékos megprébalja a startfelallashél 15 korongjat a lehetd leggyorsabban a
belsd korzetébe vinni, hogy a korongokat elsdként kiléptethesse. Ez a jatékos nyert. Mindkeét jatékos megprébél a dobott
pontszamok okos kombindlaséval és az ellenfél akadalyozasaval jobb pozicioba keriilni és azt kiiitni, ill. sajat korongokkal
akadalyozni. A kezdd jatékos dob és a két dohdkockdn dobott pontszamok alapjan a korongjaival a jaték iranyaba eldre halad.
A jatékos itt maga donthet a lépések sorrendjérdl. Lehet két koronggal Iépni vagy a dobédsok eredményét dsszevonni. Ekkor
csak egy koronggal, de nagy ugrasokkal lehet a mezdn keresztiilhaladni. Most a fekete kivetkezik. Minden jétékos felvaltva
koveti egymast a dobashan. Addig a pillanatig, amig egy jatékos dsszes korongja a belsg tablan taldlhatd Iépéskényszer all
fenn (ameddig lehetséges). Ha valaki a dobott pontszdmok koziil csak az egyiket tudja lelépni, akkor annak a nagyobbnak kell
lennie. Ha a dobott pontszamok kdziil egyiket sem lehet lelépni, akkor errél teljes egészében le kell mondania, és az ellenfél
kovetkezik. Ha egy Iépés olyan mezén végzddik, amelyen az ellenfélnek egy korongja all, akkor azt kiiiti. Egy Iépésnél tébb
korongot is ki lehet iitni, eqy pasnal akar négyet is. A kiiitdtt korongokat a jatékmez6rél le kell venni. A korongok tulajdonosa
csak akkor jatszhat tovabb, ha az dsszes korongja visszakeriil. Pas dobasanal (mindkét dobokockdn ugyanaz a pontszam all)
a pontszam megnégyszerezddik. Négyespasnal akdr 4 x 4 mez6t is lehet [épni, de akar egy koronggal 16 mezét is. Ha egy pas
dobadsa utan nem lehet minden |épést végrehajtani, akkor az sszes lehetségest kell megprobalni. A visszamaradt pontszamok
elvesznek. Tobb mint két korong egy mezdn ,szovetséget” képez. Ezt a blokkolt mezét az ellenfél nem foghatja jétékba, és
nem foglalhatja el. De ha ezen az ellenfélnek csak egy korongja dll, akkor azt kiiiti. Ezeket a ,szovetségeket” az ellenfélnek
tehat &t kell ugrani. Ha egy jétékos mind a 15 korongjat a belsd korzetbe vitte, megkezdheti a kiléptetést. A kiléptetésnél is
négyszeresen szamit a pas. A kiléptetés csak pontos pontszammal lehetséges. A jatékos a dobast veszni hagyhatja, ha a dobott
szamu mez {ires vagy eqy tetszéleges mésik koronggal a belsd kdrzetén beliil végrehajthatja a lépést. Ha kiléptetés kozben
a belsd korzetben egy korongot az ellenfél kiiit, a kiléptetést csak akkor lehet folytatni, ha ismét az dsszes korong a belsd
korzetben taldlhato. A jaték vége: A jétékot az a jtékos nyeri, aki elsdként kilép az dsszes korongjaval. A gy6zelem egyszeres,
ha az ellenfél néhdny korongot ki tudott mar Iéptetni. A gydzelem kétszeres, ha az ellenfél még egy korongot sem tudott
kiléptetni. A gy6zelem haromszoros (backgammon), ha az ellenféInek legalabb még egy korongja a gydztes belsd kdrzetében
van, vagy egy kiiitott korongot még nem tudott visszahozni. Jéték a paros szamokkal ellétott dobdkockdval: Ha egyszeres
tétben jatsszak, akkor ezt meg lehet négyszerezni a paros szamokkal ellatott dobdkockaval. A jaték megkezdése utén a dobds
eldtt minden jatékos kihirdetheti a duplazast, ha ezaltal eldnyt remél. A kihirdetés Ggy torténik, hogy a paros szimokkal
ellatott dobdkockdt a 2-es szammal felfelé helyezi le az egyik jatékos. Az ellenfé| erre a kihivasra vagy dupla tét rakdsaval
vélaszol, vagy hagyja a jétékot veszni, ha azt hiszi, hogy igy a gy6zelemre nincs mar esélye. Amennyiben tovabb jétszik és a
jaték menete szaméra kedvezden valtozik, akkor a paros szamokkal ellatott dobdkockat a 4-es szimmal felfelé lefektetheti.
Ekkor az ellenfele ismét elddntheti, hogy feladja, vagy egy négyszeres tétért tovabb jatszik. A kovetkezd duplazasra vald jog
igy ismét nala van. Eqyik jatékos sem tud tobbszor egymas utan dupldzni, ez csak felvéltva lehetséges. Ha mér a nyolcszoros
tétért jatszanak és az egyik jatékos nyer,backgammon“-nal, a tét még egyszer meghdromszorozddik.

(Z: Backgammon — 2 hradi, 2 x 15 hracich kamen, 2 kostky, 1 sazeci kostka

Navod ke hte: Postaveni pfi zahdjeni hry a sméry hry viz obrézek. Kostkou se nejprve vylosuje, kdo bude hrat bilymi nebo
cernymi kameny. Zacing hra¢ s bilymi kameny. Kazdy hrac se snazi ze zakladniho postaveni na startu umistit co nejrychleji
svych 15 kamend do svého domovského pole, aby je jako prvni vyvedI. Tento hra¢ potom vyhrava. Chytrou kombinaci poctu
bodu, které padnou, a vzajemnym blokovénim se oba hraci snazi dostat se do lepsi pozice a zabranit protihraci vyhodit
soupefovy kameny. Hrac, ktery zahajuje hru, hodi kostkami a podle poctu bodti obou kostek miize posunout svymi kameny
ve sméru hry. Hrac pfitom sam rozhodne o poiadi tahii. MiiZe posunout 2 kameny nebo se mize vysledek hodu secist. Potom
je mozné tahnout pouze jednim kamenem velkymi skoky pies pole. Nyni je na fadé cernd barva. Kazdy hrac hazi kostkou
stiidavé. Az do okamziku, kdy se vsechny kameny hréce nachézeji v domovském poli, existuje nutnost rozhodnout se (pokud
je to mozné). Pokud miize hra¢ tahnout pouze jednou z padlych hodnot na kostce, musi zvolit vy3si hodnotu na kostce. Pokud
neni mozné tahnout Zidnou z padlych hodnot, musi se hrac vzdat tohoto tahu a na fadé je jeho protihrac. Pokud skondi tah
na klinovém poli obsazeném pouze jednim soupefovym kamenem, tento kamen se vyhodi. Pfi jednom tahu se miize vyhodit
i vice kamend, pfi pasi dokonce az ctyfikrat. Vyhozené kameny se odejmou z hraciho pole. Majitel kamend smi pokracovat ve
hie teprve tehdy, az vSechny své kameny opét vrati zpét do hry. Pokud padne pas (na obou kostkdch stejné islo), vysledek
hodu kostky se ¢tyinasobi. Pri hodu stejnych cisel ctyrikrat se smi tahnout dokonce na klinovych polich 4 x 4. Hra¢ viak mize
tdhnout rovnéz s jednim kamenem 16 poli. Pokud po hodu pase neni mozné provést viechny tahy, musi se provést viechny
mozné tahy. Zbyly pocet boddi propadne. Pokud jsou na jednom klinovém poli vice nez dva kameny, nesmi soupef na toto
pole tdhnout a obsadit ho. Pokud je na tomto Klinovém poli pouze jeden soupefiv kimen, ma se za to, Ze je tento kimen
vyhozeny. Souper musi tedy tato pole preskocit. Pokud hra¢ umisti vsech 15 kamenii do svého domovského pole, miize zacit
s vyvadénim kamend. RovnéZ pfi vyvadéni ma pas hodnotu ctyfndsobku. MiiZe se hrét pouze s piesnym poctem bodd, které
padnou. Pokud na daném klinovém poli nelezi zddny kdmen, miize hra¢ nechat hod propadnout, nebo provede tah jinym

libovolnym kamenem v ramci domovského pole. Pokud je soupefem pfi vyvadéni vyhozen kamen v domovském poli, miize se
pokracovat v hézeni kostkou teprve tehdy, aZ se opét nachazeji vsechny kameny v domovském poli. Konec hry: Vitézi ten hrac,
ktery jako prvni vyvede z desky v3echny své kameny. Béznd vyhra je, kdyz soupef stihl vyvést nékolik kamend. Dvojndsobnd
vyhra je, kdyZ soupef nevyved| jesté zadny kamen. Trojndsobnd vyhra (Backgammon) je, kdyz mé soupe alespori jeden kamen
v domovském poli vitéze nebo nestacil vrétit do hry ani jeden vyhozeny kdmen. Hra se sézeci kostkou: Pokud se hraje o0 sazku,
miiZe se sazka sazeci kostkou zctyindsobit. Po zahdjeni hry mize kazdy hrac oznamit pred hodem zdvojndsobeni, kdyz se
domnivd, Ze je ve vyhodné situaci. Ucini to tak, Ze poloZi sazeci kostku ¢islem 2 nahoru. Soupef miZe tuto vyzvu k dvojnasobné
sdzce prijmout nebo odmitnout a tim ztratit, kdyZ se domniva, Ze tim nemad Sanci na vyhru. Kdyz hraje dal a herni situace se
obréti v jeho prospéch, mize nyni poloZit sézeci kostku ¢islem 4 nahoru. I v tomto pripadé se miize jeho soupef rozhodnout,
zda se vzd4, nebo zda bude hrdt ddle o étyfndsobnou sazku. Prévo na dalii zdvojnasobeni ma opét on. Zadny hré tedy nesmi
zdvojnasobovat vicekrdt po sobé, hraci se mohou pouze stiidat. Pokud se hraje jiz o osmindsobnou sézku a hrac vyhraje
,Backgammon”, sazka se jesté ztrojnasobi.

PL: Backgammon — 2 graczy, 2 x 15 pionkdw, 2 kostki, 1 kostka dublujaca

Opis gry - Ustawienia poczatkowe i kierunki gry — patrz rysunek. Rzut jedng z kostek decyduje o tym, kto otrzyma biate, a
kto czarne pionki. Rozpoczyna kolor biaty. Poczawszy od ustawienia poczatkowego kazdy z graczy probuje doprowadzi¢ swoje
15 pionkéw mozliwie szybko do swojej bazy, aby je nastepnie jako pierwszy sciagnac. Ten gracz wygrywa. Poprzez rozsadne
kombinacje wyrzuconych ilosci oczek i wzajemne blokowanie obaj gracze prébuja znalez¢ sie na lepszej pozydji i przeszkadzac
przeciwnikowi w zbijaniu wfasnych pionkow. Gracz rozpoczynajacy rzuca kostka i w zaleznosci od ilosci wyrzuconych oczek
na obu kostkach moze posuwac si¢ swymi pionkami do przodu w kierunku gry. Przy tym gracz sam decyduje o kolejnosci
ruchéw. Moze poruszac sie 2 pionkami, badZ zsumowa¢ wynik z obu kostek. Moze wtedy za pomocg jednego pionka
wykonac wigkszy ruch na planszy. Teraz kolej na gracza z czamymi pionkami. Kazdy z graczy rzuca kostkami na przemian.
Az do momentu, w ktérym wszystkie pionki danego gracza znajda sie w bazie, ruchy musza by¢ wykonywane (o ile jest to
mozliwe). Jesli mozna sie przesunac tylko o jedng z wyrzuconych liczb, musi to byc liczba wigksza. Jesli wyrzucona liczba
oczek nie umozliwia zadnego ruchu, nalezy zupetnie zrezygnowac z wykonania ruchu w tej kolejce i przeciwnik przejmuje
kostki. Jesli ruch zakoriczy sie na czubku tréjkata, na ktorym znajduje sie tylko jeden pionek przeciwnika, jest on zbijany.
Jednym ruchem mozna tez zhijac¢ wieksza ilos¢ pionkow, przy dublecie do czterech razy. Zbite pionki zdejmowane s3 z
planszy. Posiadacz tych pionkdw moze zacza¢ dopiero ponownie grac, gdy Sciagnat wszystkie swoje pionki z powrotem. Przy
wyrzuceniu dubletu (obie kostki pokazuja taka samg liczbe oczek), wynik z jednej kostki zwieksza sie czterokrotnie. Przy
poczwérnym dublecie mozna sie przesunac 4 x 4 tréjkaty. Mozna jednak tez przesunac sie jednym pionkiem o 16 pél. Gdy
po wyrzuceniu dubletu nie mozna wykonac wszystkich ruchéw, musza by¢ wykonane wszystkie mozliwe ruchy. Pozostate
liczby oczek przepadaja. Wiecej niz dwa pionki na jednym tréjkacie tworza bande. Przeciwnik nie powinien i nie wolno mu
na nia grac ani jej zajmowac. Jesli mimo to jeden z pionkow przeciwnika tam stanie, uwaza sie jego samego za zbity. Bandy
te przeciwnik powinien przeskakiwac. Jesli jeden z graczy wprowadzit wszystkie 15 pionkow do swojej bazy, moze rozpocza¢
ich $ciaganie. Réwniez przy $ciaganiu dublet liczy sie poczwdrnie. Sciaganie moze nastapic tylko doktadng liczba oczek. Gdy
wyrzucony tréjkat jest pusty, gracz moze zrezygnowac z rzutu, lub wykonac ruch wewnatrz bazy dowolnym innym pionkiem.
Jesli podczas rozgrywania jeden z pionkdw w bazie zbity zostanie przez przeciwnika, Sciaganie mozna kontynuowac dopiero
wtedy, gdy wszystkie pionki znajda sie ponownie w bazie. Koniec gry: Zwyciezca jest ten z graczy, ktdry jako pierwszy Sciagnat
wszystkie swoje pionki. 0 zwycigstwie zwyktym méwi sie wtedy, gdy przeciwnik zdotat $ciagnac kilka pionkéw, o zwyciestwie
podwajnym, gdy przeciwnik nie zdotat Sciggnac jeszcze zadnego pionka, a 0 zwyciestwie potréjnym (Backgammon) wtedy,
gdy przeciwnik posiada jeszcze przynajmniej jeden pionek w bazie zwyciezcy, lub nie zdofat jeszcze ponownie wprowadzi¢ do
bazy zbitego pionka. Gra z kostka dublujaca: jesli gra toczy sie o dang stawke, mozna ja pomnazac za pomoca kostki dublujacej.
Po rozpoczeciu gry kazdy gracz przed wykonaniem rzutu kostka moze zapowiedzie¢ podwojenie, jesli sadzi, ze bedzie to dla
niego pozytywne. Zapowiedzenie podwojenia odbywa sie w ten sposéb, ze kostka dublujaca ktadziona jest cyfra 2 do gory.
Przeciwnik moze przyja¢ wyzwanie do podwojenia stawki, lub oddac gre, jesli sadzi, ze przez to nie bedzie miat juz szans na
wygrang. Jesli bedzie grat dalej i sytuacja odwrdci sie na jego korzysc, moze wtedy sam kostke dublujaca postawic liczba 4 do
gory. Rowniez wtedy jego przeciwnik moze zdecydowac, czy oddac gre, czy ja kontynuowac z poczwdrng stawka. Ma on znowu
prawo do nastepnego podwojenia. Zaden z graczy nie moze wiec wielokrotnie podwajac raz po razie, jest to mozliwe tylko na
zmiane. Jesli gra toczy sie o osmiokrotng stawke, a jeden z graczy wygrywa,Backgammonem’, stawke jeszcze raz sig potraja.

GR: TP\ — 2 maiytec, 2 x 15 movMia, 2 {dpia, 16umhé {apt

08nyie¢ matyvidtov: yia eikoveg apyikic diatagng kat popég maixvidlod PAéme ewkove. To {apt Ba amogaoioet motog Ba mapet
Ta \eukd Kat molog Ta pavpa mouNa. Amé Ty apxiki didtagn, o kabe maixtng mpoonadei va pépel 600 Mo ypriyopa yivetal Ta
15 o movia aTn diki Tou ywvia. 0 mpwtog Mo Ba To Katapépet eivat o viknTic. Me §umvoug cuvduacpols Twv aplBuev
Twv {aplwv Kat pe pmokapiopata, ot maiytec mpoomaBolv va épBouv oty kahutepn Béon Kat va epmodicouv Ty mopeia
Twv MoV Tov avtimdhou. O maiytng mou §ekivdel mpwTog pixvel Ta {dpta Kat avaoya pe Tov aptByod mou épepe pmopei va
TIpoXWPRoeL Ta movMa Tou 01N Yopd Tou matyvidiov. O maixtng €ivar autdg mou Ba amoadioel Tnv aMnAoUxia TwV KIVAEWV.
Mmopei va mpoywprioet 2 movMa 1y va mpoxwpnoel éva mouNl Katd To dBpotopa Tov apiBpol Twv {apiev. Etol o emdpevog
umopei va mpoxwproeL Hovo éva mouAt pe peyaho aBpotopa aptBuwv mave amd Ty meployr auth. Twpa mailovy Ta pavpa.
Ot maiyteg pivouv ta {apua kat maiCovv eval\ag. Méypt to onpeio, katd To omoio OAa ta movia Ba Bpiokovtal oty ywvia
Tou maiyt, mpénet va maiCovtal OAeg ot {aplég (epooov kATt TEToLo €ivar Suvatd). Av KAmolog maixTng umopei va mpoxwprioel
Hovo évav ek Twv aptBpwv {aplav, TOTe autoc MPEMEL va ival Kat o peyahuTtepog. Av dev pmopei va maiéet kavévav amé toug
800, Tote Sev mailel kat épyetal n o€lpd Tov avrimdhou. Av pia {aptd Tehewwvel mvw o€ Béon, n omoia eivat katenppévn and
TOUN Tou avTindhou, TOTE 0 maiyTng xTumdel To movMt. Me pia {aptd pmopei va ytummBolv mave ané éva moo, o 0Tt apopd
oi¢ Simhé £wg kat Téooepa. Ta yrummpéva {dpia Byaivouy amd to mayvidl. O maixtng mou éxel Ta {apla auTd emTpéneTal va
nai€et Eava otav emavapépet pe {apiéc Oha ta moUMa Tou. Ze mepimtwon dumhig {apidg (kat ta dvo {apua Seiyvouv Tov idlo
ap1Byo), terpamacialeral to amotéheopa Twv {aplev. Le S| 0Ta TEOOAPIA EMTPEMETAL VA IPOXWPROETE KaTd 4 movlia x 4
Béaeic. Mmopeite Opwe va mpoywpnoete éva movM Katd 16 Béaelc. Av petd amd Sumhij dev éxete oAokANPWGEL ONEG TIC KIVADELS,
TIPEMEL Va TIPayPaTomoloete TouAdY10ToV ONEC TIC KIVGELS TTOU €ival SuvaTéc. Xavetal Opwg TIC Evamopévouaeg Kvnoelg. Mave
amd 8o mouNa o€ pia Béon oxnuatiCouv pia opdda. H Béon auth dev eivar dlabéotun kat dev pmopei va kataAngbei amd
Tov avtimalo. Av 6pHw¢ autd oupPei pe moUM Tou avtimdhou, Tote Bewpeitat we xTumpa. 0 avinalog we ek ToUTou mpénmel
va umeprmnORoEL TIC opddeC autéq. Av évag maixne pépet kat Ta 15 mouNa ot SIK Tou ywvia, T0Te Eekivael To pddepa. Kat
070 padepa, ot Stmég tetpamacialovral. To padepa mpaypatomoteitatl povo e Tov akpipr aptbud. Av n Béon mov Seiyvel o
aptBuoc tou {aplov eivat keviy, o maixtne Ba ydoet Ty Kivnon f mpémet va Kiviioel Ao moUN eviog TG ywviag Tou. Av katd T
dldpketa Tou paléparog xtumnBei kdmoto moOOM péoa 6T ywvia To and Tov avtinao, TOTE T0 PAlEpa EMTPEMETAL VA OUVEXIOTE
évo 6tav oha Ta movNia BpeBolv ek véou péoa otn ywvia Toug. Matyvibt: O maiytng mou Ba avaknpuyBei viknTig €ival autdg
mou Ba éxel padépet oA ta mouMa Tou mpwtog. AmA vikn €ivat 0tav o avtimahog éxel akopa mave 0To TARN pepika movMa.
A vikn €ivan otav o avtinahog dev éxet mpohdpet va paléwel kamoto ané ta mouMa Tou. Tpimhr vikn (taPhy) eivat 6tav o
avtimahog éyet TouhdyLoTov éva moUN 6T ywvia Tou VIKNTA 1) 0Tav Sev éxel Katapépet va Bahel péoa oto matyvidt éva xtumnpévo
moUL. NMatgvidt pe Sumhd {apt: Av maiCetat aoixnpa, umdpxet duvatdtnta anhodateuong pe To Sumd {dpt. Metd Ty évapén tou
mavidiov, o kabe maiytng pmopei va avakowwvel 1 Stmactaopd mpv amo o pi€ipo e {apid Tou, E9OsOV MOTEVEL OTL Exel
npoPadiopa. H avakoivwon yivetat tomoBetavrag To dimhd {apt pe Tov apiBpé 2 va deixvel mpog ta mdvw. O avtimalog pmopei
va anodextei Ty mpokAnon 1y va dwaet To maiyvidl, av motevel 0Tt dev £xet mAéov duvatotnteg va Kepdioel To maiyviol. Av
ouveyioel va mailel kat n kataotaon aAAA€el BeTIkd yia ekeivov, pmopei amd To pépog Tou va TomoBeTroel To Sumhd {dpt e Tov
ap1Byo 4 va deiyvet mpog Ta mavw. AkOpa Kal o€ auTo To onpieio, o avtimahog pmopei va amogacioel va a mapartnBei i va fa
ouveyioel va mailel pe Terpanho otoiynpa. To emdpevo Sikaiwpa dimaotacpo €ivar S1ko Tov. Kavévag maiytng dev pmopei va
Sumh Lkat’ e§akohoiBnon, o Sum 10 €ivat Suvatog povo evaNa€. Av maietal Topa o okTamhd aToixnua Kat évag
maiytng kepdioe pe , TABN, T6T€ T0 0T0iXNMa TPIMAacIAleTal.
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RUS: Happbl — 2 urpoka, 2 x 15 waluek, 2 urpanbHble Kocti, 1 Ky6uK yaBoeHUA

Onvcatve Urpbl: CXoAHbIE I Hanp: il CM. Ha pUCyHKe.BpOCKOM MrpanbHoii KOCTH peLuaetca, Komy
JHOCTaHyTCA Genble WaLky, a KoMy - YepHble..benble HauuHatoT. HaunHas ¢ MCXOAHOI NO3ULMN, KaXAblil UTPOK NbiTaeTcA
KaK MOXHO ObicTpee NpoBecTi Bce (BON 15 LwalleK B,0M”, @ 3aTeM NepBbIM CHATb UX C A0CKY. ITOT UrPOK BbIMPbIBAET.
bnarogapa KOMOMHUE BbIOPOLLUEHHBIX 04KOB 1 06 y p , 062 Urpoka NbITaloTCA 3aHATH
NyyLwylo NO3ULMIO M MOMELLATb ConepHIKy cbrBaTb CBOYW LWaLLKW. Urpok, KOTOpbIil HauMHaeT, GpocaeT KoCTv 1, CornacHo
BbIOPOLLEHHOMY YUY 0YKOB, IBUTAET CBOY LLALLKW B UTPOBOM HanpaBneHuu. Urpok camocToaTenbHo NPUHUMAET peluenme
0 nopaake xof0B. MoXHO nepeABMHYTL ABe LWAWKM WK CROXUTb Pe3ynibTaT Ha 06oux KocTAx BMmecTe.Toraa MOXHO
6GonbluVMKM NpbhKKaMU Nepeceyb none 0AHON WALKON. Tenepb ovepe/ib YepHbIX. Kaxablit urpok 6pocaet no ouepeu.
TonbKo B CNlyyae, KOrAa Bee LALLKI OAHOTO U3 UTPOKOB HAXOAATCA B, AOME’, BO3MOXEH NPUHYAUTENbHbIN X04 (ecnn urpa
no3sondet). Ecin MoxeT 6bITb MCNONb30BAHO MWL OAAHO M3 ABYX BbINABLUMX YUCEN, 3TO YMCNIO AOMKHO ObITb GonbLUMM
13 HUX. EC HEBO3MOXHO UCMONb30BATh ANA X0AA HY OfHO U3 BbINABLUMX YnCen, Urpok 06A3aH 0TKa3aTbCA OT X0Aa N0
JaHHOMY 6POCKY, a X0/} NePEXOAVT K conepHuKy. Ecnu xof 3akaHUMBaETCA Ha nofne-TpeyrobHIKe, KOTOPOe 3aHATO WaLlKoi
CoMepHuKa, TO 3Ta LWaLka betca. MoxHO Takxe 3a 0AVH X0/ NO6UTb HECKONbKO LalLeK, e Bbinan Aybnb (,naw”) - To
710 YeTbipex.CouTbIe WALk CHUMAIOTCA ¢ AOCKN. Bnagenel Wwatek vimeeT NpaBo NPOAOMKUTL UTPY TONbKO NOCAE TOro, Kak
0H, 6pocan KocTw, BepHyN (BOY WALLKW Ha AOcKy. [Tpu BbiGpacbiBaum ay6na (,naww”) (06e KocTi NoKasbiBaloT 0AnHaKoBoE
4UCN0 0YKOB), pe3ynbTaT 6pocka yMHOXKAETCA Ha YeTbipe. Mpu YeTBepOUHOM Ay6ne MOXHO cpasy e nepeABUHYTb 4 WwaLlky

potezo s poljubno drugo figurico znotraj domacega polja. Ce je med izstopanjem figurica na domacem polju odvzeta s strani
nasprotnika, je nadaljevanje metanja dovoljeno Sele tedaj, ko so vse figurice spet na domacem polju. Konec igre: zmagovalec
je tistiigralec, ki je prvi izstopil z vsemi figuricami. Enostavna zmaga nastopi, ko je nasprotnik uspel izstopiti z nekaj figuricami.
Dvojna zmaga nastopi, ko nasprotnik $e ni izstopil z nobeno figurico. Trojna zmaga (backgammon) nastopi, ko 3e vsaj ena
nasprotnikova figurica lezi na domacem polju zmagovalca ali pa nasprotnik $e ni uspel ponovno postaviti odvzete figurice.
Igra s podvojitveno kocko: Kadar se igra za vlozek, je mogoce le-tega pomnotiti s podvojitveno kocko. Po zacetku igre lahko
vsak igralec pred svojim metom napove podvojitev, ce meni, da mu bo to prineslo prednost. Napoved se opravi s postavitvijo
podvojitvene kocke s Stevilko 2 navzgor. Nasprotnik lahko ta izziv k podvojitvi viozka sprejme, ali pa igro preda, ce meni, da
nima ve¢ moznosti za zmago. Ce nadaljuje z igro in je potek igre zanj ugoden, lahko poloZi podvojitveno kocko s 3tevilko 4
navzgor. Tudiv tem primeru se lahko nasprotnik odloci, ali bo igro predal, ali pa jo bo nadaljeval s ¢etvernim vlozkom. Pravico
do naslednje podvojitve ima spet on. Nobeden izmed igralcev torej ne more podvojiti viozka veckrat zapored, to je mogoce
storiti le izmeni¢no. Ce se igra 7e za osemkratni viozek in eden izmed igralcev zmaga z,,backgammonom’, se vlozek Se potroji.

HRV: Trik-trak 2 igraca, 2 x 15 Zetona za igru, 2 kocke, 1 dvostruka kocka.

Uputa za igru: pocetne polozaje i smjerove igre pogledajte na slici. Prvo se baca kocka kako bi se vidjelo tko ce dobiti bijele ili
cme Zetone. Bijeli zapocinje igru. Iz pocetnog poloZaja svaki igrac pokusava svojih 15 Zetona Sto brze dovesti u svoju kucu kako
bi zatim $to prije sve Zetoni opet izveo iz kuce natrag na pocetni polozaj. Pobjeduje onaj kome prvome to uspije. Pametnim

Ha 4 nona Kaxaylo. Wi e MOXHO nepeaBMHYTH 0BHY ALK Ha 16 noneii Ecn nocnie BbiGpacbiBanya ay6na Hes 0
BbINOMHUTL BCE XOAbI, HYXKHO CAENATb XA Gbl Bce BO3MOXHble X04bl. Hencronb3oBanHble oukw nponagator. bonee AByx
LALLeK Ha OAHOM Mofe-TPeyronbHuKe 06pasyloT co3aaloT ps. CONEPHIK He MOXET XOAUTb Ha 3TO MOAE WA 3aHUMATb ero.
Ecm TaKoe CyunTbea XoTs Gbl C OAHOIE LUALLIKOIE COMEpHIKA, OHa CYUTaeTca CoMToit. UITaK, conepHuk 06a3a nepenpbirugarb
M pagbl. Mocne Toro, Kak Mrpok cobpan Bce 15 wawek B CBoEM ,JOME”, OH MOXET HauMHaTb BbICTAaBAATb UX ,Ha ABOP”.
Takxe npu BblOpacbiBaHuM Ay6rb (,Nalu”) CYUTAETCA B YETHIPEXKPATHOM pasmepe. BbiGpacbiBaTh Wallky paspeLuaerca
TOIbKO B TOYHOM COOTBETCTBUM C BbINABLUUM KONMYECTBOM 0YKOB. ECTIM BbINABLUEE YNCIO COOTBETCTBYET NYCTOMY MOAI0-
TPeyroNbHHKY, UTPOK MOXET 0TKA3aTbCs OT X0Aa WA BbINOHUTS XOA 1H06OI APyYro WaLLIKoi BHYTPU CBOET0, AoMa”. Ecn npu
BbIGPACHIBAHIN OHA U3 LWALLEK B, OME"” ByAeT N06uTa conepHUKOM, CHOBA BbIOPACbIBATH WALLIKK MOXKHO NIMLLb N0CE TOTO,
KaK Bee Wwatukm yayT cHoBa 3aBeaeHb B, 4om"KoHew urpbillobeauTenem cuMTaeTcs ToT, KTo nepebiM BbIGpOCA Ha 4BOp”
BCe (B WaLwKy. [TPOCTOi BLIMTPbILL, KOTAA COMEPHIKY YAANOCh BbIGPOCUTH HECKOMbKO LaLuek. JIBOMHOI BbIMTPbILL, KOTA]
CONEPHYKY el He YAAN0Cb BbIGPOCUTb HI 0AHOI LIALIKK. TPOIHOM BbIMIPbIL (6aKraMMOH), Koraa XoTA Gbl 04HA LWaLLKa
CONEPHYKa eLLe HAXoANTCA B, 4oMe” NoGeauTens Win BbIGUTas U3 UMPbl WALIKA elwe He BO3BpaLLeHa Ha AOCKy 6pockom
KocTu. Urpa ¢ Ky6ukom yagoewa: Ecin urpa uaet Ha CTaBku, MOXHO NOBBICUTb CTaBKY MpU MOMOLLM KyOUKa yABOEHNS.
TMocne Hayana Urpbi Kax ablid MTPOK MOXET 06bABUTL Nepes 6POckom 06 YABOEHUM, ECIN OH PACCUNTBIBAET HA BLIMIPbILL. OH
€0061L4a€T 06 3TOM MONOKMB KyBUK yABOEHHA UnCoM 2 KBepxy.ConepHIK MOXET NP1 STOM NPUHATD BbI30B 1 COMACUTBCA
CYABOEHVEM CTABOK, M e NPONYCTUTb UTPY, ECINA OH CYATAET ,4TO HE UMEET LAHCOB Ha BbIMIPbILL. Ecn oH npogonkaer
UrpaTb U UrPOBast CUTYLWA U3MEHWACh B €70 M0Mb3Y, TO OH MOXET CO (BOE#i CTOPOHDI OBEPHYTb KYGHK YABOEHNA YNCIOM
4 kBepxy. TaKKe 1 B TOM Clyyae ero CONepHIK MOXET PeLLaTb, CAAETCA I OHU WA NPOAOIIKAET UTPaTh C YETbIPEXKPTHOI
CTaBKoii. TorAa B Cieaylowywil pas Npaso Ha YABOEHMUE CHOBA NPUHAANEXWT emy. HUKTO U3 UTPOKOB HE MOXET MHOTOKpaTHo
pa 3a pa3om yABauBATb CTaBKY, 3T0 BO3MOXKHO TONIKO 100YEpesHO. EC Mrpa nget Ha BOCbMUKPATHbIE CTaBKM 1 KTO-TO 13
UTPOKOB BbIMIPLIBAET C PE3ybTaTOM ,6aKTaMMOH’, TO CyMMa CTaBKH elLje 1 YTPauBaeTCs.

TR: Tavla 2 oyuncu, 2 x 15 oyun tas|, 2 zar, 2 cift zar
Oyun kurallan: baslangi¢ hazirlidi ve oyun yonii resimdeki gibidir. Bir zar ile hangi oyuncuya, beyaz veya siyah tas diisecegi
belirlenir. Beyaz baslar. Oyuncular baslangig dizilisini terk etmeye calisir, 15 tagini da miimkiin oldugu kadar ¢abuk kendi
ev tahtasina toplamaya calisir. Buradan da ilk olarak taglarini zar atarak, disariya ¢ikarmayi dener. Bunu ilk olarak basaran
oyuncu kazanir. Atilan zar sayilarina gare, akilli kombinasyon yaparak, her iki oyuncu da birbirini karsilikli olarak bloke
ederek, kendine daha iyi bir pozisyon yaratmay dener. Bu sekilde kendi taslarinin rakip tarafindan vurulmasini da dnlemeye
calisacaktir. Baslayan oyuncu zari atar ve her iki zar sayisina gore de kendi taslan ile oyun yoniinde ilerler. Bu sirada oyuncu
hamlesinin siralamasini kendi belirler. 2 tag ile ilerleyebilir veya zar sonucunu birletirip, oynayabilir. Bu durumda tek bir tag
ile biiyiik adimlar ile alani hizl bicimde gegebilir. Artik sira siyahta. Her oyuncu doniistimlii olarak zar atar. Ta ki bir oyuncunun
taslan kendi ev tahtasinda toplandigi ana kadar, o zaman toplama zorunlulugu dogar (eger miimkiinse). Eger sadece bir
zarin sayilarina gore ilerleniyorsa, bu daha yiiksek olan sayr olmalidir. Eger atilan zarlar ile toplama yapilamiyorsa, bu atistaki
hamleden tamamen vazgegilmesi gerekir. Sira karsi oyuncuya geger. Eger hamlenin son bulacag bar iizerinde karsi oyuncunun
taslar varsa,bu taslar vurulur. Bir hamlede birden fazla tas da vurulabilir. Diiges geldiginde dort defa vurulabilir. Vurulan taslar
oyun alanindan ¢ikanilir. Taglarin sahibi ancak taslan zar atarak, oyuna dondiirdiikten sonra oynamaya devam edebilir. Cift
atildigi zaman(her iki zarin sayisi ayni) atig sonucu zarlarin sayisi dorde katlanir. Dort zar atildigi zaman 4 x 4 bar ilerlenebilir.
Ancak bir tas ile 16 alan da gegebilirsiniz. Eger cift atildiktan sonra biitiin hamleler gerceklestirilemiyorsa, bu durumda
miimkiin olan biitiin hamleler geri cekilmelidir. Geriye kalan sayilar geerliligini yitirir. Ikiden fazla tas bir bar iizerine bir bant
olusturur. Bu bant karsi oyuncu tarafindan iggal edilemez veya bu alana oynanamaz. Yine de hyle bir durum karsi oyuncunun
sadece bir tastyla gerceklesirse, 0 zaman kendi taslarini vurmus kabul edilir. Karsi oyuncu bu bantlarin iizerinden gegip, gitmek
zorundadir. Eger bir oyuncu biitiin 15 tagini da ev tahtasina toplamigsa, 0 zaman oyun tahtasinin disina gikarmak iizere, tas
toplamaya baslayacaktir. Toplama sirasinda da yine cift atislar dort kat sayilir. Atilan zarin sayi degerinin karsiligindaki bardan
taglar disaniya toplanir. Eger atilan zara karsilik gelen bar bos ise oyuncu atisi bos gegebilir, veya istedigi bagka bir tagini ev
tahtasinda oynatabilir. EGer toplama sirasinda karsi oyuncu tarafindan bir tagi vurulursa, oyuna devam etmesi icin tekrar biitiin
taglarini ev tahtasina toplamasi gerekir. Oyun sonu: Biitiin taslarini en cabuk disariya alarak, toplayan oyuncu birinci gelir.
Tek katli bir galibiyette, karsi oyuncu bazi taglarini disaniya toplayabilmistir. Cift katli galibiyette karsi oyuncu hicbir tasini
pl tir. Ug kath galibiyette (backgammon) karsi oyuncunun en az bir tasi halen kazanan oyuncunun ev tahtasinda
kalmig ise veya vurulan tasini heniiz oyuna geri dondiirememistir. Cifte zar ile oyun: Eger bahisli oyun oynanirsa, bu cifte
zar ¢ogaltilabilir. Oyun bagladiktan sonra her oyuncu,eder bunun bir avantaj getirecegine inaniyorsa, atisindan dnce katlama
oranini bildirir. Katlama bildirildiginde, cifte zarda 2 sayisi iiste gelecek sekilde yere konulur. Karsi oyuncu bu talebi ikiye
katlayarak kabul edebilir, veya oyunu verebilir, eger bu teklife karsi kazanma sansinin olmadigini diisiiniirse. Eger oynamaya
devam ederse ve oyunun durumu kendi lehine gelisirse, bu durumda kendi agisindan cifte zari , dort sayisi iiste gelecek sekilde
koyabilir. Bu durumda da karsi oyuncu yine reddedebilir veya dorde katlayarak teklifi kabul edebilir. Bir sonraki katlama hakki
yine kendisine ait olur. Hichir oyuncu bircok defa arka arkaya katlama teklifi veremez. Bu sadece doniisiimlii olarak yapilabilir.
Eger sekize katlama teklifi verilecek hale gelirse oyun, ve bir oyuncu ,.backgammon” ile oyunu kazanirsa, teklifi tekrar iice
katlanir.

SI: Backgammon — 2 igralca, 2 x 15 figuric, 2 kocki, 1 podvojitvena kocka

Pravila igre: zacetne postavitve in smeri igre so prikazane na sliki. Kocka doloi, kdo dobi bele oz. ¢rne figurice. Beli zacne.
0d zacetne postavitve dalje poskusa vsak igralec kar najhitreje spraviti svojih 15 figuric v svoje domace polje in jih s pomocjo
kocke kot prvi izpostaviti. Tak igralec zmaga. S premisljenim kombiniranjem vrzenega Stevila tock in vzajemnim oviranjem si
poskusata igralca ustvariti boljsi polozaj in prepreciti nasprotniku premikanje svojih figuric. Igralec, ki zacenja igro, vrze kocki
in lahko s svojimi figuricami napreduje v smeri igre skladno z vrzenim Stevilom tock. Pri tem samostojno odloca o zaporedju
potez. Dovoljeno je premikanje dveh figuric ali sestevanje metov. Tedaj je mozno napredovati v velikih skokih z eno samo
figurico. Sedaj je na vrsti ¢rni. Igralca meceta izmenicno. Do trenutka, ko so vse figurice enega izmed igralcev na domacem
polju, velja prisilna poteza (¢e je to mogoce). Ce je mozno napredovanje le za tevilo tock enega izmed metov, mora to biti vegji
met. Ce ni mozno napredovanje za nobenega izmed metov, se mora igralec potezi odpovedati in na vrsti je nasprotnik. Ce se
poteza zakljuci na nazobcanem polju, ki ga zaseda samo ena nasprotnikova figurica, se ta odvzame. Pri eni potezi je mogoce
odvzeti tudi vec figuric, pri pasu do Stiri. Odvzete figurice se odstranijo z igralnega polja. Lastnik figuric sme nadaljevati z igro
Sele takrat, ko je ponovno vkljucil v igro vse svoje figurice. Pri pasu (enako Stevilo tock na obeh kockah) se Stevilo tock ene
kocke pocetveri. Pri pasu s stirico se sme napredovati celo za 4 x 4 nazobcana polja. Mozno pa je tudi napredovanje za 16 polj
zeno figurico. Ce pri metu pasa ni mogoce povleci vseh potez, je treba povleti vse mozne poteze. Preostale tocke propadejo.
Vet kot dve figurici na nazobéanem polju tvori zvezo. Proti takni zvezi nasprotnik ne sme igrati ali je zasesti. e do tega
kljub temu pride z eno samo nasprotnikovo figurico, je le-ta porazena. Te zveze mora torej nasprotnik preskoiti. Ce je eden
izmed igralcev spravil vseh 15 figuric na svoje domace polje, lahko zacne z izstopanjem. Tudi pri izstopanju Steje pas cetverno.
Izstop je dovoljen le pri natanénem Stevilu tock. Ce je ciljno nazob¢ano polje prazno, lahko igralec met preskoci ali pa opravi

kombiniranjem dobivenih bodova i medusobne blokade, oba igraca pokusavaju postici bolju poziciju sa Zetonima kako bi
pobjedili protivnika i sprijecili ga da unisti njegove vlastite Zetone. Igrac koji pocinje igru baca dvije kocke i nakon bacanja
moze, ovisno o zbroju, pomicati Zetone u smjeru igre. Ovdje igrac sam odlucuje o redoslijedu poteza. Moze pomaknuti 2
Zetona ili pokmanuti jedan Zeton za zbroj bodova dvaju bacanja kocki. U tom slucaju moze sa samo jednim Zetonom prodi kroz
polje velikim skokovima. Sada je na potezu crni. Svaki igra¢ dolazi naizmjenicno na red za bacanje kocke. Zetoni se moraju vui
(ako je moguce) sve do trenutka kad se svi Zetoni jednog igraca nadu u kuci. Ako se moze vuci samo jedan Zeton, on se povlai
za vedi broj bodova. Ako se Zeton ne moze vuci niti s jednim od dobivenih brojeva, igra¢ mora odustati od bacanja i na redu
je protivnik. Ako se potez zavrsava na vrhu konusa na kojem se nalazi Zeton protivnika, taj protivnicki Zeton se unistava. Pri
jednom potezu moze se unistiti vise Zetona, kod bacanja pasa i do 4 puta. Unisteni Zetoni povlace se s polja za igru. Vlasnik
Zetona smije nastaviti igru kad bacanjem kocke sve svoje Zetone ponovno ubaci u igru. Kod bacanja pasa (obje kocke pokazuju
isti broj) rezultat bacanja jedne kocke se ucetvorostrucuje. Kod Cetverostrukog pasa smije se povlaciti na cak 4x4 konusa. Ali
isto tako moze se s jednim Zetonom prolaziti kroz 16 polja. Ako se nakon bacanja pasa ne mogu provesti svi potezi, moraju
se vudi svi mogudi potezi. Ostatak bodova propada. Vise od dva Zetona na jednom konusu polja tvore jednu vezu (band). Ona
ne smije biti protivnikov cilj niti je protivnik smije zauzeti. Ako se to ipak dogodi sa samo jednim protivnickim Zetonom i on
se smatra unistenim. Dakle, ove veze protivnik mora preskociti. Kad igrac dovede svih 15 Zetona u svoju kucu, moze zapoceti
sa “izlazenjem’”. Prilikom izlazenja iz kuce pas se takoder racuna Cetverostruko. U obzir se uzima samo tocan broj bodova kod
bacanja kocke. Ako je polje konusa na koje se dovodi Zeton prazno, igrac moze preskociti bacanje, ili povuci Zeljeni Zeton za
doticni broj unutar kuce. Ako tijekom izlaZenja iz kuce protivnik unisti jedan Zeton, izlaZenje se moze nastaviti tek kada su
ponovno svi Zetoni u kuci. Kraj igre: Pobjednik je onaj igrac koji prvi izvede sve svoje Zetone iz kuce natrag na pocetni polozaj.
Jednostruka pobjeda je kad protivnik uspije izbaciti nekoliko Zetona. Dvostruka pobjeda je kad protivnik ne uspije izbaciti niti
jedan Zeton. Trostruka pobjeda (trik-trak) je kad protivnik ima u kuci pobjednika najmanje jos jedan Zeton ili kad protivnik
ne uspije ve¢ jednom ponisteni Zetom ponovno ubaciti u igru. Igra s dvostrukom kockom (kocka s brojevima 2, 4, 6, 8, 16,
32 64): kad se igra za ulog, on se bacanjem takve kocke moze umnogostruciti. Nakon pocetka igre svaki igra¢ moze prije
prvog bacanja najaviti udvostrucavanje ako misli da ¢e mu to donijeti prednost. Najavljuje se tako $to se dvostruka kocka
poloZi na stol s brojem dva okrenutim prema gore. Protivnik moze prihvatiti taj izazov s dvostrukim ulogom ili predati igru,
ako smatra da vise nema nikakvu Sansu za pobjedu. Ako ipak nastavi igru i situacija se promijeni u njegovu korist, sad moze
on poloziti kocku na stol s brojem 4 okrenutim prema gore. Sad protivnik moze opet odluciti da li predaje igru ili je nastavlja
s Cetverostrukim ulogom. Hoce li ostvariti sljedece pravo na udvostrucavanje, odlucuje on sam. Niti jedan igra¢ ne moze vise
puta uzastopce udvostrucavati, vec samo naizmjenicno. Ako se vecigra u osmostruki ulog i jedan igrac pobjedi sa ,trik-trak”,
ulog se jos jednom utrostrucuje.

SK: Backgammon — 2 hraci, 2 x 15 hracich kameriov, 2 kocky, 1 stévkova kocka

Navod na hru: Postavenie na zaciatku hry a smery hry pozri obrazok. Najskor sa kockou vylosuje, kto bude hrat bielymi a kto
¢iernymi kamenimi. Zacina hrac s bielymi kamenmi. Kazdy hra¢ sa snazi zo zdkladného postavenia na Starte co najrychlejsie
umiestnit svojich 15 kameriov do domovského pola, aby ich ako prvy vyviedol. Tento hra¢ potom vyhréva. Sikovnou
kombindciou poctu bodov, ktoré padnu, a vzdjomnym blokovanim sa obaja hraci snazia dostat do lepsej pozicie a zabranit
protihracovi, aby vyhodil kamene stipera. Hrac, ktory zacina hru, hodi kockami a podla poctu bodov na oboch kockéch moze
posuniit svoje kamene v smere hry. Hra¢ pritom sam rozhodne o poradi tahov. MdZe posuniit 2 kamene alebo méze vysledok
hodu spocitat. Potom je mozné tahat jednym kameriom podla stictu bodov na oboch kockdch. Teraz je na rade cierna farba.
Hraci sa v hodoch kockou striedaju. Az do okamihu, ked'sa v3etky kamene hraca ocitnd v domovskom poli, sa treba rozhodovat
(ak je to mozné). Ak hra¢ moze tahat len jednou z hodenych hodndt na kocke, musi zvolit vy3siu hodnotu. Ak nie je mozné
tahat Ziadnou z hodenych hodndt, hrac sa musi tohto tahu vzdat a na rade je jeho protihrac. Ak tah skonci na klinovom poli
obsadenom len jednym stiperovym kameiiom, tento kameri sa vyhodi. V rdmci jedného tahu sa moze vyhodit i viac kameriov,
pri pase dokonca az Styrikrat. Vyhodené kamene sa odstrania z hracieho pola. Majitel' kameriov smie pokracovat v hre az
vtedy, ked vietky svoje kamene vrati spét do hry. Ak padne pas (na oboch kockéch rovnaké cislo), vysledok hodu kocky sa
zostvorndsobi. V pripade hodu rovnakych cisel Styrikrat sa smie tahat dokonca na klinovych poliach 4 x 4. Hrac vsak moze tahat
aj s jednym kameriom 16 poli. Ak po hode pasu nie je mozné vykonat vietky tahy, musia sa vykonat vsetky mozné tahy. Zvysny
pocet bodov prepadne. Ak st na jednom klinovom poli viac nez dva kamene, nesmie stiper na toto pole tahat a obsadit ho. Ak
je na tomto klinovom polilen jeden stiperov kamen, mé sa za to, Ze je tento kamen vyhodeny. Stiper musi tieto polia preskocit.
Ak hrac umiestni v3etkych 15 kameniov do svojho domovského pola, méZe zacat vyvédzat kamene. Aj pri vyvadzani mé pas
hodnotu Stvornasobku. Mdze sa hrat len s presnym poctom bodov, ktoré padnd. Ak na danom klinovom poli neleZi ziadny
kamen, moze hra¢ nechat hod prepadnit alebo vykona tah inym lubovolnym kameriom v rémci domovského pola. Ak stiper
pri vyvadzani vyhodi kameri v domovskom poli, moZe sa pokracovat v hadzani kockou az vtedy, ked'sa opét nachddzaju vsetky
kamene v domovskom poli. Koniec hry: vitazi ten hrac, ktory ako prvy vyvedie z dosky vsetky svoje kamene. Beznd vyhra je,
ked'super stihol vyviest niekolko kameiov. Dvojndsobna vyhra je, ked'siper nevyviedol este Ziadny kamefi. Trojndsobnd vyhra
(Backgammon) je, ked'ma stiper aspori jeden kameri v domovskom poli vitaza alebo nestacil vratit do hry ani jeden vyhodeny
kamen. Hra so stavkovou kockou: ak sa hrd o stavku, moZe sa stévka kockou zoStvorndsobit. Po zaciatku hry moze kazdy hrac
oznadmit pred hodom zdvojndsobenie, ked'sa domnieva, Ze je vo vyhodnej situdcii. Urobi to tak, Ze poloZi stavkovi kocku cislom
2 nahor. Stiper moze t(to vyzvu na dvojndsobnu stavku prijat alebo odmietnut a tym stratit, ak sa domnieva, Ze tak neziska
sancu na vyhru. Ak hrd dalej a situdcia sa obréti v jeho prospech, moze polozit kocku Cislom 4 nahor. | v tomto pripade sa méze
jeho super rozhodnit, ¢i sa vzda alebo ¢i bude hrat dalej o Stvorndsobnd stavku. Prévo na dalSie zdvojndsobenie ma opat on.
Ziadny hra¢ teda nesmie zdvojnasobovat viackrat po sebe, hraci sa mozu len striedat. Ak sa hré uz o osemndsobn stavku a hra¢
vyhrd, Backgammon’, stévka sa este strojndsobi.

BG: bakramoH — 2-ma urpauu, 2 x 15 nyna, 2 3apa, 1 BoeH 3ap

Yka3aHue 3a Urpa: crapToBo NoapexAaHe 1 NOCOKI Ha Urpa Btk u3o6paxkeHueto. C eHoOTo 3apye ce Ternu xpebuii, Koii Aa
nonyyu benute unv yepHute nynose. benute 3anousar. T CTapToBOTO NOAPEX/aHe BCEKU eAMH UTpay ce CTPeMy ¢ NoMOLLTa
Ha 3apoBeTe Bb3MOXHO Hail-6bp30 Aa npubepe cBowuTe 15 nyna 1o NOCNEAHUA UrpaneH CeKTop v MbpBY Aa It U3BaAM 0T
Tam. Tov urpay e noGeauten. Ypes ymHO KOMOUHMPaHe Ha XBbPAEHUTE YNCNA U B3aUMHO bNIOKUPaHe ABaMaTa Urpaum ce
OMUTBAT A 3aemat Mo-A06pa No3uuMA U Ja NPeAOTBPATAT YAPAHETO Ha COBCTBEHUTE UM NYNOBE OT NPOTUBHYKA. MrpaybT
KOVTO 3an0YBa, XBbPNIA 3ap0BeTe I Bb3 0CHOBA Ha XBbP/IEHUTE YNCIA OT AABETe 3apyeTa Ce NPUABIKBA CbC CBOUTE NynoBe
10 N10COKa Ha urpara. Mpy TOBa MrpaybT B3eMa CaMOCTOATENHO PelLieHue 3a NocNefloBaTeNHOCTTa Ha cBoUTe XofoBe. Moxe
fia e HanpefBa C 2 nyna Uiy CbLuo Taka Aa Ce CyMUpaT XBbPeHNUTe yncna. B To3u cnyyaii YoBek Moxe Camo ¢ efinHuA
nyn Al ce NPUABIKM U C ronemu CkokoBe npe3 noneto. ETo cera yepHuTe ca Hapep. Mpu XBbpAAHe Ha 3apoBeTe Urpauute
Ce peflyBaT B3aUMHO. Jlo MOMEHTa, B KOIATO BCUUKUTE MYNOBETE Ha Urpaua ce HaMUpaT Ha NoCNeAHuA CeKTop, BCekw Xof e
3a/ibMmKUTeNeH (JOKONKOTO e Bb3MOXHO). Mpi Bb3MOXHOCT 33 NPUABIKBAHE CAMO C eHO OT XBbPEHNTe uncna, TpA6Ba
Ja € € N0-ronAMoTo. AKO HAMA Bb3MOXHOCT 3 NpeMecTBaHe Ha XBbpNeHNTe Yucna, TpAGBA Aa ce OTNOXM XOAbT Ha ToBa
XBbPAAHE 1 Taka WABA Pefi Ha NPOTUBHUKBT. AKO XOAbT 3aBbPLUBA BbPXY Ha3blEHOTO Nofie, KOeTo e 3aeTo camo ¢ efiH nyn
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Ha NPOTUBHUKA, TO Toii Lue Gbe yAapeH. Bb3MOXHO e Cblijo Aa ce YAApAT NoBeye NynoBe Npu eAnH Xoa, a NpU XBbprsHe
Ha YnQT 0 YETUPU TaKWBA. YAApeHuTe MyNioBe e B3emar oT nofeto. lpuTexatensT Ha nynoeTe MoXe Aa NPOABINKI
Urpara efga Torasa, Koraro ycnee npy XBbpAAHe Aa v Bb3BbpHe BCuukw nynose. Mpu XBbpAHe Ha uudT (aBeTe 3apyeta
110Ka3BaT e/iHAKBY YNCNa) Ce YUETBOPABA PE3YNTATLT Ha €AHOTO XBbPAEHO 3apue. M YNQT OT YETBOPKM B BH3MOXHO
0PV NPUABIKBAHETO Npe3 4 x 4 noneTa. Ho e Bb3MOXKHO CbLLj0 Taka NPeABIKBAHETO Aa CTaHe C eAyH nyn npe3 16 noneta.
AKO Cneqi XBLPAAHETO HA UMQT HE MOTaT [ Ce M3BbPLIAT BCAYKM X0H0BE, T TpAGBA 06ave fa ce MpeaBUASAT BCAUKM
Bb3MOXHIU X0Aa. OcTaBawyuTe uvcna u3rapaT. lMoeye 0T ABa NyNla BbPXY HasbeHo none 06paysar egHa kanus. Tosa none
NPOTUBHUKBT HE MOXe 1 He TpA6Ba Aa Urpae 1 NpuTexasa. AKo TOBa CTaHe BbNPEKM BCUYKO CAMO C eAH NPOTUBHIUKOB Ny,
70 T0/i Cam Ce (MATa 3a yaapeH. ToBa 03HauaBa, Ye Te3v nonieTa TpA6Ba Aa ce NPeckayar ot NPOTUBHIKA. 3urpae nu eguHuaT
Urpay BCuykwTe ¢t 15 nyna o NOCIEAHNA (EKTOP, MOXE A 3aM0uHe ¢ M3BaxaaHeTo. CbLio W NPU M3BAXKAAHETO YNGTHT
(e CMATA YETBOPHO. /13BaXAaHETO MOXeE Aa (e 0CHLUECTBABA CAMO C TOYHO XBbPIIEHN YICTA. AKO MONIETO HA XBLPAEHOTO
YCI0 € NPA3HO, UTPAYBT MOXE Aa (e OTKAXEe OT XOAA WY MOXe A NPUABMXM APYr NPOU3BOAEH NyN B OYepTaHWATa Ha
N0CNEAHNA CeKTOp. AKO HAKOT Myn 6B yAapeH 0T NPOTUBHIKOBYA Mrpay N0 BPEMe Ha 3BaXAAHETO 0T NOCTEAHNA CEKTOp,
U3BAXKJAHETO MOXeE A IPOABKI €A1BA TOTABa, KOTaTo BCUYKM NYNO0BE C& HAMUPAT OTHOBO B MOCNEAHUA cekTop.  Kpaii
Ha urpara: MobeauTen e T03M Urpay, KoiiTo NPbB ycnee Aa U3BAAM BCUuKM (BOM nynioBe. O6UKHOBeHa nobeaa e Korato
NPOTUBHUKT yCree Aa 3Baay HAKONKO nyna. 1BoiiHa nobesa e Korato NPOTMBHUKDT He YCnee Aa U3BAAN HUTO eAWH Ny,
TpoiiHa no6eaa (6akramoH) e KoraTo Haii-MaiKko efuH Nyn Ha NPOTMBHIKA C& HAMWUPA B MOCNIEAHUS CEKTOP Ha nobeauTens
WY UM eAUH YAAPEH NYA, KOFATO BCe OLLe He e yCnsn 4a BKapa B urpa. rpa ¢ ABOHOTO 3apue: AKo ce urpae 3a onpeaenex
321107, TO TOM MOXe Aa e YBE/NYYM MHOTOKPATHO € 4BOIHUA 3ap. (f1e KaTo e 3anouHana urpata Beky Urpay Moxe 4a 065su
«yABOABaHE», NPeAY A € XBbPAU 3apyeTata aKko CMATA, Ye LLe M U3roAa oT ToBa. 06ABABAHETO (TaBa Kato ABOIIHOTO
3apye ce N0CTaBM € YNCAoTo 2 Harope. MPOTUBHIKOBUAT UTPaY MOXE Aa PUeMe TOBa NPeAM3BUKATENCTBO 32 YABOABAHE Ha
3a510ra WM 4a 0651BY Urpara 3a 3arybea, ako CMATa, Ye N0 TO3U HAUMH HAMA NOBEYE WAHC 3a N06eAa. AKO TOM NPOABIKM
[ Wrpae 1 CUTyauwATa B Urpata ce NpoMeHi B HeroBa non3a, Toraga Toi CAMUAT MOXe A N10CTaBY YABOABALLOTO 3apye ¢
4cnoTo 4 Harope. TyK CbLo HErOBUAT MPOTUBHUK OTHOBO MOXe Aa PeLwk, Aan Aa ce NpeAaje Wi A NPOLBIKY Aa Urpae
3a yeTBOpeH 3asor. (NeABALLOTO NPaBO 3a YABOABAHE € TOraBa OTHOBO MPM HEro. 3Hau HUKOI OT UrPauwTe HAMA NPaso Aa
YABOSBA HAKOMKO MbTU NOCAE0BATENHO. ToBa € Bb3MOXHO (aMO Upe3 peayBaHe. AKO e Urpae B MOMEHTa 3a 0eM MbTH
110-ONAM 3107 1 €[1UH OT UrpayuTe No6esm ¢, 6aKraMoH", 3aN0rbT Ce yTPOABA OLLE eANH MBT.

RO: Backgammon — 2 jucétori, 2 x 15 piese de joc, 2 zaruri, 1 zar dublu

Instructiuni de joc: pentru pozitiile de start si directiile de joc, a se vedea imaginile. Prin aruncarea zarului se hotdraste
cine primegte piesele albe si cine pe cele negre. Albele incep. Pornind de la poxzitia de start, fiecare jucator incearca sa-si
aducd cat mai repede cele 15 piese de joc pe tabla proprie, spre a elimina primul piesele prin darea cu zarul. Acest jucdtor
castiga. Prin combinarea inteligentd a punctelor obtinute la aruncarea zarurilor i blocarea reciprocd, ambii jucétori incearca
sa se aducd intr-o pozitie mai bund si sa-| impiedice pe adversar la mutarea propriilor piese. Jucatorul care incepe, arunca
ambele zaruri i, in functie de punctajul dobandit, poate avansa cu piesele sale. Tn contextul acesta, jucitorul hotardste singur
privind ordinea miscarilor. Mutarea poate fi efectuata cu 2 piese sau rezultatul aruncarii zarului poate insumat intr-o singura
mutare. In aceastd situatie, intregul cdmp poate fi strabatut in salturi mari cu o singurd piesa. Apoi este randul pieselor negre.
Fiecarui jucdtor ii vine alternativ randul la aruncarea zarurilor. Pana in momentul in care toate piesele unui jucétor se afld
pe tabla proprie, mutarea este obligatorie (in msura in care este posibil). Tn cazul in care se poate inainta numai in baza
unuia din punctajele obtinute prin aruncarea zarurilor, inaintarea se efectueaza pe baza punctajului mai mare. In cazul in
care nu se poate valorifica nici unul din punctajele obtinute prin aruncarea zarului, se va renunta la mutarea rezultand din
aceasta aruncare a zarului si la rand este adversarul. In cazul in care o mutare se incheie pe un triunghi ocupat de o singura
piesd adversd, aceasta este batuta. Si in cadrul unei singure mutéri pot fi batute mai multe piese. n cazul unor zaruri cu
numar identic, pand la patru. Piesele bétute se scot de pe tabla de joc. Posesorului pieselor ii este permis continuarea jocului
numai dupa ce si-le-a redobéndit prin aruncarea zarului. Tn cazul unor zaruri cu numar identic, rezultatul aruncarii zarurilor se
inmulteste cu patru. In cazul identitétii a patru zaruri, se poate inainta chiar 4 x 4 triunghiuri. Se poate inainta insa cu o singuré
piesd si 16 cmpuri. Dacd in cazul unor zaruri cu rezultate identice nu pot fi efectuate toate mutarile, trebuiesc insa efectuate
toate mutdrile posibile. Punctajele rimase nefolosite decad. Mai mult de doud piese pe un triunghi formeaza o bandd. Nu este
permisd ocuparea ei si nu urmeaza a fi ocupaté de catre adversar. In cazul in care acest lucru se intampla totusi cu o sinqura
piesd adversd, aceasta insdsi se considerd batutd. Aceste benzi trebuiesc deci sarite de adversar. Tn cazul in care un jucator si-a
adus toate cele 15 piese in terenul propriu, poate incepe cu scoaterea lor. Sila scoaterea pieselor, aruncarile cu punctaj identic
seinmultesc cu patru. Scoaterea pieselor prin aruncarea cu zarul este permisa numai cu punctajul exact. In cazul in care cimpul
pe care a avut loc aruncarea este gol, jucatorul poate ldsa sa decada aruncarea sau o poate efectua cu o alta piesa oarecare
din cadrul tablei proprii. Daca in timpul scoaterii pieselor, una din piese este batuta de adversar, scoaterea poate fi continuata
numai daca toate piesele se afla din nou pe tabla proprie. Sfarsitul jocului: Castigator este jucatorul care si-a scos primul piesele
prin aruncdri cu zarul. Se obtine o victorie simpla atunci cand adversarul a fost in masura sa-si scoatd cateva piese. Se obtine
o victorie dubld atunci cand adversarul nu a fost in mésurd sa-si scoatd nici o piesd. Se obtine o victorie tripla (Backgammon)
cand adversarul mai are incd o piesd in terenul invingatorului sau nu si-a putut readuce pe teren o piesd batuta prin aruncarea
cu zarul. Jocul cu zarul dublu: cand se joaca pentru o miza, aceasta poate fi multiplicata cu zarul dublu. Dupd inceperea jocului,
inainte de aruncarea sa, fiecare jucdtor poate anunta dublarea, dacd considera ca obtine astfel un avantaj. Anuntul are loc prin
aceea cd zarul de dublare este plasat cu cifra 2 in sus. Adversarul poate accepta aceasta sfidare de dublare a mizei sau poate
declara jocul pierdut daca considerd cd nu mai are nici o sansa de victorie. Dacd joacd mai departe i situatia se modificd in
mod favorabil pentru el, el poate pune la randul sdu zarul de dublare cu cifra 4 in sus. i in conditiile acestea, adversarul poate
hotari dacd renuntd sau continud jocul pentru o miza cvadrupld. Urmatorul drept de dublare se afla atunci din nou la el. Nici un
jucdtor nu poate deci dubla consecutiv, acest lucru este posibil numai alternativ. In cazul in care s-a ajuns a se juca la de opt ori
miza iar un jucator castigd prin “Backgammon’, suplimentar miza se tripleaza.

UA: Hapam — 2 rpasui, 2 x 15 WwaLwok, 2 rpanbHi KocTi, T Ky6uk nogBoeHHs

0nvc vrpu: NoYaTKoBi NO3WLLii Ta HANPAMKW PyXy AUB. Ha MaNioHKY. Kiakom rpanbHoi KocTi BUpILLY€ETbCA , XTO 0TpUMAE 6ini
LWALLKN.a XTO - YOPHi. bini nounHatoTb. MounHaoun 3 BUXiAHOT NO3NLT, KOXHMIA rPaBeLb HaMara€eTbCA AKOMOra LBMALLe
npoBecTi Bci ¢BOi 15 WaLIoK B ,AiM”, a NOTIM Neplwnm 3HATH ix 3 AowkK. Lleit rpaeub BUrpae.3aBAAKM BNPaBHOMY
KOMOIHYBaHHIO BUKIHYTUX 040K | B3aEMHOMY 6110KYBaHHI0, 001iBa rpaBLi HAMraloTbCA 3aiiHATIN KpaLLly No3uLiiio i He Aatn
CynepHIKY MOXAMBICTb 36MBaTKM CBOT WalKy.IpaBelp, AKWA NOYMHAE, KUAAE KOCTI i, BIANOBIAHO AO KINbKOCTI 0YOK, AKa
BMNana, NepecyBac (BOi WaLLKK B irpoBOMY HanNPAMKY. [paBeLib CamoCTiliHO NPUIAMAE piLueHHa Npo Nopaaok Xoais.MoxHa
nepecyHyTH ABI WALIKK | CKNACTU pe3ynbTaTt Ha 060X KOCTAXTOAI MOXNNUBO BENVKUMI CTPUOKaMu NepeTHyTU none opHi€t
walukoto.Tenep yepra 3a YopHUMU. KoxHuii rpaBeub KUAae no yepsiJluwe y BUNAAKY, KOAW WALLKW OFHOTO i3 rpaBLiB
3HaXOAATHCA B, AOMI", MOXNMBHIA NPUMYCOBYIA Xig (AKLLO rpa 403BOAAE) KLLO MOXe ByTH BUKOPUCTAHO NINLLE OAHE 3 ABOX
Yucen, Wo BUNaNy, Le YUCno NoBUHHO ByTn Ginblnm i3 HUX.AKLLO HEMOXNMBO BUKOPUCTATU ANA XORY KOAHE 3 yucen,
LU0 BUNANK, rpaBeLb 3060B"A3aHIA BIAMOBUTUCD Bifi XOAY 3 UMM KUAKOM, a Xifi NepexoAnTb 0 cynepHuka.i AKwo Xia
3aKIHUY€ETbCA Ha NONI-TPUKYTHUKY, LU0 3aVHATE WALIKOIO CYNePHIKa, TO LA WaLuKa 6”€TbcAMOoXHa Takox 3a 0AWH Xi nobutu
JeKinbKa WaLLoK, AKLL0 BUNaB Ay6nb (,naw”) - To 40 YoTvpboX. MobUTi WaLLK 3HIMaI0TbEA 3 AoWKM. [0cnoAap LALLOK Mae
npaBo NPOAOBXYBATY Ipy TiMbKY NICNA TOr0, AK BiH, KWAAIOYM KOCTi, NOBEPHYB CBOT WALLKY Ha AOLLKY. [Py BUKUAAHHI Ay6na
(,naw”) (06uABi KOCTi NOKa3yloTb OAHAKOBE YMCNIO OYOK), PE3YNbTAT KiAKa MOMHOXKYETCA Ha YoTUpH. Mpu YeTBepHOMY
Zy6ni MOXHO Bifipasy X nepecyHyTin 4 WaLlky Ha 4 nona KoxHy. AGO % MOXHa NepecyHyT! OAHY WaLlKy Ha 16 noni. fKwo
nicnA BUKNAAHHA AY6NA HEMOXNNBO BUKOHATU BCi X0AW, NOTPIGHO BUKOHATH Xoua 6 yci MoxuBI Xoau. Heukopuctani
04KV BTPaualoTbeA. Binblu HiX ABI WALIKK HA OAHOMY NOAI-TPUKYTHUKY YTBOPIOKOT PAA. (YNEpHUK He MOXe XOAuTH Ha
Le none abo 3aiimati itoro. KL Take TPANAAETbCA X0Ya 6 3 OAHIE WALIKOI CYNepHUKa, BOHA BBAKAETLCA 36UTOI0.
0TXe, cynepHuK 30608"A3aHuii nepectpubysatv Li paaw. Micna Toro, Ak rpaselb 3i6pas yci 15 WaLlok B cBOEMY ,AOMi’,
BiH MOe NOYNHATV BUCTABAATY X, Ha ABIP". Takox Npy BUKWAAHHI Ay6nio (,naLu”) 0uka BpaxoByTbCA B YOTUPUKPATHOMY
pOo3Mmipi.BukuaaTy Waky J03BONAETHCA NLLE B TOYHIN BIANOBIAHOCTI 0 KiNbKOCTI 040K, LU0 BUNana. fKiLo yucno, wo
BUNanNo, BiANOBIAAE NOPOXHLOMY NONK-TPUKYTHUKY, FPaBeLib MOXe BIAMOBUTUCH Bifi XoAy abo X BUKOHaTU Xif 6yAb-AKoto
{HLLOIO LWALLKOK BCepeavHi Boro ,AoMy“AKLL0 NPy BUKUAAHHI OAHY 3 LWALLOK 6yAe N06UTO CynepHIKOM, 3HOBY BUKUAATH
LWalLKu MoXHa Byaie nuwe nicna Toro, AK YCi WalLky 3HoBY 3aBefeHi B ,AiM". Kieub rpu Mepemoxuem BBaXa€eTbCA Toi,
XTO NepLuNM BUKUHYB ,Ha ABIP” yCi (BOT WawKK. MPOCTUii BUrpaLL, KOAW CYNePHUKY BAANOCH BUKUHYTY AKiNbKA LIALLOK.
TogBiiHMA BUrpaLL, KONW CYNepHUKY Lie He BAANOC BUKMHYTU Hi opHi€l Wwawku. MoTpiikwii Burpaw (6akramoH), konu

X04a 6 0Ha LaLLKa CynepHUKa LLe 3HAXOAUTLCA B, AOMI” NepeMoLiA, abo BUOWTa i3 rpy WwaLuKa Lwe He Gyna noBepHyTa Ha
JOLLKY KIAKOM KOCTi. [pa 3 Ky6ukom noaBoeHHa: fKLLO rpa iife Ha CTaBKy, MOXHO NIABMLLWTY CTaBKY 3a J0NOMOTOk0 KyOuKa
n0ABOEHHA. TMicnA NoYaTKy rpu KoXHWI rpaeLb Moxe 06bABUTY Nepes KIAKOM NPO NMOABOEHHA, AKILO BiH PO3PaXoBYe Ha
BUrpaLL. BiH noBiomnA€ Npo e, NoKnaBLuM KyOuK NOABOEHHA Uncnom 2 fioBepxy. CynepHuK Mosxe npu LbOMy NPUAHATY
BUKMUK i NOFOZUTUCH 3 MOABOEHHAM CTaBOK, abo X NponyCTUTH rpy, AKILO BiH BBAXAE, L0 HE MAE LWAHCIB Ha BUTpaLL.
fKLLO BiH NPOAOBXKYE rpaTht i irpoBa CUTYaLia 3MiHUNAC Ha 10r0 KOPUCTb, TO BiH MOXe, B CBOIO Yepry, NOBEPHYTH KyOuK
MO/ABOEHHA YNCNOM 4 A0BepXY. TaKo i B LibOMY BIMAZIKY iOT0 CYNepHIK MOXe BUpilLlyBaTy, Yv BiH BU3HA€E NOPa3Ky, Yi BiH
NPOAOBIYE Py 3a YOTUPUKPATHOIO CTaBKOI0. TOAi B HACTYNHMIA pa3 NPaBo Ha NOABOEHHA 3HOBY Hanexatume itomy. Hixto
i3 rpaBLiB He Moxe Garatopa3oBo pa3 3a pa3om NOABOIOBATI CTaBKM, Lie € MOXAMBUM NLLe N0 Yep3i. AKWO rpa iie Ha
BOCbMUKPATHI CTaBKY i XT0-HeOY/b i3 rpaBLiB BUrPaE i3 pe3ynbratom ,6akramoH’, To cyma CTaBKI A0 TOT0 X 36iNbLIYETbCA
BTPUY.

EST: Backgammon ehk TRIKTRAKK- 2 mangijat, 2 x 15 mangunuppu ehk kivi,

2 tavalist taringut, 1 eritaring ehk duubeldamiskuubik

Mangujuhend: Stardipositsioone ning méngusuundi vt jooniselt.

Taringu veeretamisega loositakse valja, kes saab valged ja kes mustad kivid. Valge alustab. Stardipositsioonist alates iiritab iga
mangija viia oma 15 kivi voimalikult kiiresti oma koduvaljale ja hakata neid siis laualt ara korjama, s.t.,valja veeretama”. Voidab
see mangija, kes on oma kivid esimesena laualt dra korjanud. Veeretatud punktide targa kombineerimise ning teineteise
vastastikuse blokeerimisega piiiiavad molemad méngijad parandada oma positsiooni ning takistada vastasméngijat omaenda
kive mangust vélja loomast. Mangu alustav méngija veeretab taringuid ning liigutab mdlema téringuga veeretatud silmade
arvu vorra Giht voi mitut kivi méngulaual edasi. Siinjuures otsustab méngija ise, kas ta kaib kahe kiviga voi liidab veeretatud
silmade arvud kokku ja liigub ainult iihe kiviga, seevastu aga pika sammuga, manguvaljal edasi. Niiiid on musta kord.
Méngijad veeretavad vaheldumisi taringut. Kuni selle hetkeni, kui kdik iihe méngija kivid on tema koduvaljal, on mangijatel
kdimiskohustus (kuivord voimalik). Kui edasi saab liikuda vaid ihe téringu silmade arvu vorra, siis peab valima suurema
silmade arvu. Kui ei ole voimalik kdia kummagi veeretatud silmade arvu vorra, siis peab mangija sellel méngukorral loobuma
kaimisest ning vastase kord on veeretada. Kui kaik 16peb kiilul, millel on ainult iiks vastase kivi, liiiiakse see vélja. Uhel
mangukorral saab vélja liitia ka mitu kivi, paari veeretamise korral (mdlemad téringud naitavad sama silmade arvu) kuni neli.
Valja l66dud kivid voetakse manguvaljalt dra. Nende kivide omanik tohib edasi mangida alles siis, kui ta on kdik oma kivid
jélle tagasi veeretanud". Paari veeretamise korral korrutatakse iihe taringu silmade arv neljaga. Kui veeretatakse kaks nelja,
tohib seega edasi liikuda koguni 4 x 4 kiilu vorra. Selle asemel voib kdia aga ka iihe kiviga 16 vélja edasi. Kui paari veeretamise
jarel ei ole vaimalik kdiki kaike sooritada, siis peab igal juhul sooritama kdik need kaigud, mis on véimalikud. Ulejaanud
punktid Idhevad kaotsi. Kui tihel kiilul on kaks voi enam kivi, nimetatakse seda kiilu suletud kiiluks. Sellele ei saa vastane oma
kivi asetada. Kui iiks vastase kivi sellest hoolimata peaks sattuma sellele valjale, loetakse see kivi ise véljalodduks. Sellistest
suletud kiiludest peab vastane nisiis ile hiippama. Kui iks méngija on manginud koik oma 15 kivi koduvaljale, voib ta hakata
neid méngulaualt eemaldama. Ka kivide mangulaualt korjamisel loeb téringutega veeretatud paar (mdlemad taringud
nditavad sama silmade arvu) neljakordselt. Kivisid tohib vélja veeretada ainult tapse silmade arvuga. Kui taringul ndidatud kiil
on tiihi, vdib mangija lasta oma mangukorra kaotsi minna voi sooritada oma kaigu tikskaik millise teise kiviga koduvalja piires.
Kui kivide eemaldamise ajal [ob vastane vélja teise mangija kivi selle koduvaljalt, voib viimane kivide valjaveeretamist jatkata
alles siis, kui koik kivid asuvad jalle koduvaljal. Mangu 1opp: Vditja on see méngija, kes on esimesena korjanud laualt koik oma
kivid. Uhekordne vdit on siis, kui vastane suutis moned kivid vlja veeretada. Kahekordne vdit on siis, kui vastane ei suutnud
veel {ihtki kivi vélja veeretada. Kolmekordne voit (backgammon) on siis, kui vastasel on voitja koduvaljal veel vihemalt
{iks kivi voi kui ta ei ole saanud iiht véljaloodud kivi veel uuesti sisse veeretada. Mang eritaringu (duubeldamiskuubikuga):
Kui mangitakse mingi panuse peale, saab seda duubeldamiskuubikuga mitmekordistada. Méngu alustamise jérel voib iga
mangija enne oma veeretamiskorda teatada, et kahekordistab panuse, kui usub, et saavutab seelabi eelise. Teatamine toimub
selliselt, et duubeldamiskuubik pannakse lauale nii, et iilemine tahk nditab numbrit 2. Vastasmangija saab topeltpanuse
véljakutse kas vastu votta voi kuulutada end kaotajaks, kui usub et tal i ole sellega enam voimalust voita. Kui ta mangib edasi
ning mangusituatsioon muutub tema kasuks, voib ta niiiid omakorda neljakordistada panuse, pannes duubeldamiskuubiku
lauale nii, et Gilemisel tahul on number 4. Ka niiiid voib vastane otsustada, kas ta annab alla voi mangib edasi neljakordse
panuse peale. Jargmine kord panust mitmekordistada on sis jalle temal endal. Kumbki mangija ei saa niisiis mitu korda
iiksteise jdrel panust mitmekordistada. Seda saab teha ainult vaheldumisi. Kui mangitakse juba kaheksakordse panuse peale
ning iiks mangija vidab ,backgammoniga”, kolmekordistatakse panust veelkord.

LT: Nardai 2 Zaidéjai, 2 rinkiniai po 15 Saskiy, 2 kauliukai, 1 dvigubinimo kauliukas

Zaidimo instrukcija: pradiné askiy padétis ir Zaidimo kryptys parodytos paveiksle.

Metant kauliuka isiaiskinama, kam atitenka baltosios, o kam — juodosios Saskés. Pradeda baltosios. Kiekvienas Zaidéjas
stengiasi kuo greiciau suvesti savo 15 Saskiy i$ pradinés padéties j savo namy sekcija, kad tada galéty pirmasis nurinkti
savo Saskes. Sis Zaidéjas laimi. Gudriai derindami iSmestus taskus ir vienas kita blokuodami abu Zaidéjai stengiasi atsistoti
| geresne pozicija ir neleisti varzovui numusti savo Saskiy. Pradedantysis Zaidéjas meta kauliukus ir savo $askémis gali paeiti
pirmyn Zaidimo kryptimi tiek lauku, kiek abiem kauliukais imeté tasky. Ejimy eilés tvarka pasirenka pats zaidéjas. Galima eiti
dviem Saskemis arba kauliuky taskus susumuoti. Juos susumavus, galima skubéti per lenta dideliais Suoliais tik viena Saske.
Tada — juodujy eilé. Kiekvienas zaidéjas kauliukus meta pakaitomis. Tol, kol Zaidéjas visomis Saskémis nepereina j savo namy
sekcija, &jimai yra privalomi (jei juos atlikti galima). Jei galima paeiti tik vieno kauliuko tasky skaiciy, reikia rinktis didesnijj.
Jeinegalima paeiti né vieno iSmesto tasky skaiciaus, &jimo reikia visiskai atsisakyti ir toliau ZaidZia varzovas. Jei &jimas baigiasi
ant trikampio lauko, ant kurio stovi tik viena varzovo Saske, $i saské numusama. Vienu éjimu galima numusti ir kelias Saskes,
o iSmetus dublj — iki keturiy 3askiy. Numustos 3askés nuimamos nuo Zaidimo lentos. Siy $askiy savininkas Zaisti toliau gali
tik visas savo Saskes kauliuky metimais vél grazines j Zaidima. ISmetus dublj (abu kauliukai rodo vienoda tasky skaiciy),
vieno kauliuko tasky skaicius padauginamas iS keturiy. ISmetus keturtaskj dublj, galima paeiti net keturis kartus po keturis
trikampius. Taciau galima paeiti ir viena Saske Sesiolika lauky. Jei iSmetus dublj nejmanoma atlikti visy éjimy, batina atlikti
visus jmanomus &jimus. Nepanaudoti taskai prarandami. Daugiau nei dvi ant vieno trikampio lauko stovincios Saskés sudaro
juost. VarZovas negali ir neturi ant jos uZeiti arba jos uzimti. Jei varzovas vis tiek ant jos uZeina arba ja uzima tik viena Saske, Si
ske pati laikoma numusta. Taigi, Sias juostas varZovas turi perSokti. Pervedes visas penkiolika savo Saskiy j savo namy sekcija,
Zaidéjas gali pradéti jas nurinkinéti. Dublis ir nurenkant Saskes skaiciuojamas keturgubai. Nurinkti Saskes galima tik iSmetus
tiksly jy tasky skaiciy. Jei iSmesto tasky skaiciaus trikampis laukas tuscias, Zaidéjas éjimo gali atsisakyti arba gali j atlikti
bet kuria kita savo namy sekcijos Saske. Jei nurinkinéjant Saskes kurig nors namy sekcijoje esancia Saske numusa varzovas,
toliau nurinkinéti $askes galima tik kai visos 3askés vél yra namy sekcijoje. Zaidimo pabaiga: laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis
nurenka visas savo Saskes. Jei varZovui pavyko nurinkti kelias Saskes, laiméjimas yra paprastas. Jei varZovui dar nepavyko
nurinkti né vienos Saskés, laiméjimas yra dvigubas. Jei laimétojo namy sekcijoje tebéra bent viena varzovo $aské arba varzovui
dar nepavyko grazinti j zaidima numustos Saskés, laiméjimas yra trigubas (Backgammon). Zaidimas su dvigubinimo kauliuku:
jei ZaidZiama i$ uZstato, dvigubinimo kauliuku jj galima keliskart padidinti. Prasidéjus Zaidimui, kiekvienas Zaidéjas, pries
mesdamas kauliuka, gali pranesti, kad dvigubina, jei mano, kad taip jgis pranasumo. Apie tai jis pranesa pastatydamas
dvigubinimo kauliuka skaiciumi, 2" j virSy. Varzovas $j dvigubo uZstato is3ukj gali priimti arba, jei mano, kad nebeturi Sansy
laiméti, — pasiduoti. Jei jis ZaidZia toliau ir Zaidimas pakrypsta jo naudai, jis dvigubinimo kauliuka gali pastatyti skaiciumi, 4" j
viry. Dabar jo varzovas gali apsispresti, ka daryti: pasiduoti ar Zaisti toliau i$ keturgubo uZstato. Kita kart teise dvigubinti vél
turi jis. Taigi, né vienas Zaidéjas negali dvigubinti kelis kartus i eilés — dvigubinti galima tik pakaitomis. Jei jau Zaidziama i$
aStungubo uzstato ir Zaidéjas laimi Backgammon, uZstatas dar kartg patrigubinamas.
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LV: Backgammon — 2 spélétaji, 2 x 15 spéles markas,

2 kaulini, T dubulti kaulini

Ka spélét: sakuma pozicijas un spéles norades skatit ilustracija.

Ar vienu kaulinu tiek nolemts, kurs iegiis baltas vai melnas markas. Sakas baltas. Sakot no sakuma sastava, katrs spélétajs
médina péc iespéjas atrak ienest savas 15 markas majas tafelé, lai ka pirmais izmestu kaulinus. Sis spélétajs ir uzvargjis. Gudri
apvienojot iemestos punktus un blokéjot viens otru, abi spélétaji mégina sevi nostadit labaka pozicija un nelaut pretiniekam
trapit savas markas. lesacéjs spélétajs meta kaulinu un var virzities uz priekSu ar savam markam spéles virziena atkariba no
punktu skaita, ko iemetusi divi kaulini. Spélétajs pats lemj par gajienu secibu. To var saraustit uz 2 akmeniem vai apkopot
rezultatu. Tad jiis varat iziet cauri laucinam tikai ar vienu marku ar lieliem lécieniem. Tagad ir melna karta.

Katrs spélétajs apgriezas, metot kaulinus. Lidz bridim, kad viena spélétaja markas atrodas uz majas tafeles, pastav gajiena
saistiba (cik vien iesp&jams). Ja jis varat pariet tikai vienu no iegtajiem punktiem, tad jaizvéle lielako punktu skaitu. Ja
neviens no uzvilktajiem punktiem nav jaizlozé, tad ir pilniba jaatteicas no izlozes Saja gajiena, un tad ir pretinieka karta.
Ja gajiens beidzas uz izrobota lauka, kuru aiznem tikai viena pretinieka marka, ta tiks notriekta. Gajiena to var parsist ari
ar vairakam markam, viena dupleta lidz cetram reizém. Sasistas markas janonem no spéles laucina. Marku ipasnieks drikst
turpinat spélét tikai tad, kad ir atmetis atpakal visas savas markas. lzmetot dupletu (abas kaulinas tiek radits vienads punktu
skaits), kaulinu metiena rezultats tiek cetrkarSots. Kad tika izmests Cetrkartés duplets var parvietot pat 4 x 4 zobus. Bet jiis
varat arf parvietot marku pari 16 lauciniem. Ja ne visus gajienus var izpildit péc dupleta iemetiena, tad jaizdara visi iespéjamie
gajieni. Paréjo punktu skaits zaudé speku. Vairak neka divas markas uz izrobota lauka veido joslu. Uz tam nedrikst spélét un
to nedrikst aiznemt pretinieks. Ja tas ta notiek tikai ar vienu pretinieka marku, ta tiek uzskatita par sasistu. Tapéc pretiniekam
$is joslas ir jaizlaiz. Ja spéletajs ir spéléjis visas 15 markas uz majas tafeli, vin$ var sakt pabeigt spéli. Pat spéles beigas laika
maksa duplets cetrkartigi. Ped&jus kaulinus metienus var veikt tikai ar precizu punktu skaitu. Ja izrobots lauks, uz kuru krita
kaulini, ir tukss, spélétajs var laut metienam zaudét spéku vai izpildit gajeinu ar jebkuru citu marku uz majas tafeli. Ja spéles
pabeigsanas laika pretinieks ir trapijis kadu marku majas tefelé, kaulinu ped&jus metienus var turpinat tikai tad, kad visas
markas atrodas atpakal uz majas tafeles. Spéles beigas: Tads spélétajs ir uzvarétajs, kurs visas savas markas ir izlicis pirmais.
Vienkarsa uzvara ir tad, kad pretinieks spéja izmest kadus kaulinus. Divkarsa uzvara ir tad, kad pretinieks nevaréja izmest
nevienu akmeni. Triskarsa uzvara (bekgemons) ir tad, kad pretiniekam uzvarétaja majas tafelé vél ir palikusi vismaz viena
marka vai vins vél nav paspgjis atsist sasistos kaulinus. Spélésana ar dubultu kaulinu: Spélgjot metienam, to var reizinat ar
dubultu kaulinu. P&c spéles sakuma katrs spélétajs var pazinot par dubultosanos pirms vina metiena, ja vins tic, ka vinam
bis ar to prieksrociba. Pazinojums tiek veikts, novietojot dubultu kaulinu ar skaitli 2 uz augsu. Pretinieks var pienemt So
izaicinajumu uz divkarSu metienu vai zaudét spéli, ja vins uzskata, ka vinam vairs nav iespéju uzvarét. Ja vin$ turpina spélét
un spéles situacija mainas vinam labveligi, vins, savukart, var likt dubultu kaulinu ar numuru 4 uz augsu. Atkal vina pretinieks
var izlemt, vai vins atsakas vai turpina spélét par cetrkartéju metienu. Nakamas divkarsas tiesibas tad atkal qulstas uz vipu.
Tatad neviens spélétajs nevar dubultot vairakkart, tas ir iespéjams tikai parmainus. Ja jau tiek spéléts astonkartéjs metiens un
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