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Deluxe

@) Backgammon Koffer

Spielanleitung: Startaufstellungen und Spielrichtungen siehe Abbildung.

Mit einem Wiirfel wird ausgeknobelt, wer die weil3en oder schwarzen Stei-
ne bekommmt. Weil3 beginnt. Von der Startaufstellung weg versucht jeder

é/\A/\AA Spieler, seine 15 Steine mdglichst schnell in sein Homeboard zu bringen,

B A

um nun die Steine als erster herauszuwdrfeln. 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 beginnen-

de Spieler wiirfelt und kann je nach geworfener Punktzahl der beiden Wiirfel

mit seinen Steinen in Spielrichtung vorriicken. Der Spieler entscheidet hier-
/\/\ /\A/\ bei selbst Giber die Reihenfolge der Ziige. Es kann mit 2 Steinen geriickt oder
S auch das Wurfergebnis zusammengefasst werden. Dann kann man mit nur
einem Stein mit grof3en 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 méglich). Kann man nur eine
der gewdrfelten Punktzahlen vorriicken, mul es die héhere sein. Ist keine der gewitrfelten 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
konnen auch bei einem Zug mehrere Steine geschlagen werden, bei einem Pasch bis viermal. Die geschla-
genen Steine werden vom Spielfeld genommen. Der Besitzer der Steine darf erst weiterspielen, wenn er alle
seine Steine wieder zuriickgewdirfelt 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 kénnen, so missen aber alle moglichen Ziige gezogen werden. Die verbliebe-
nen 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 tUiberspungen 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 Auswdrfeln darf nur mit der genauen Punktzahl erfolgen. Ist das angewdirfelte
Zackenfeld leer, kann der Spieler den Wurf verfallen lassen, oder mit einem beliebigen anderen Stein inner-
halb 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
ausgewdrfelt hat. Einfacher Sieg ist, wenn der Gegner einige Steine auswirfeln 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 einwirfeln 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, daf3
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 nachste Verdopplungsrecht liegt dann wieder bei ihm.
Kein Spieler kann also mehrfach hintereinander Verdoppeln, dies ist nur abwech-
selnd moglich. Wird bereits um den achtfachen Einsatz gespielt und ein Spieler ge-
winnt mit,Backgammon®, wird der Einsatz nochmals verdreifacht.
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€ Backgammon case

Playing instructions: for set-up and directions of movement please seeiillus-

tration. 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

é/\A/\AA checkers to their own home boards as quickly as possible, and then to be the

B A

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
/\/\ /\A/\ of moves for him or herself. The player may move two checkers or the score
4 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 al-
ways 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 a point 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 corre-
sponding 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 befo-
re 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.
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@D valise de backgamon

Regle du jeu: disposition de départ et sens du jeu, voir illustration. L'attribu-
tion des pions noirs ou blancs est décidée par lancer de dé. Les blancs com-
M mencent. En partant de la disposition initiale, chaque joueur doit amener le

é/\A/\AA plus rapidement possible ses 15 pions dans son jan intérieur puis de les faire

B A

sortir du plateau le premier. Le joueur qui y parvient a gagné. Chaque jou-
eur tente par la combinaison réfléchie des résultats des dés et des blocages
réciproques de prendre I'avantage et d'empécher son adversaire de prendre

N

\/\/ \/ v \/ \/ \/\/ \/ 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

§ I'ordre des coups. Il est possible de déplacer deux pions ou un seul en faisant

/\/\/\/\;ﬁ/\ /\/\/\A/\ la somme des deux dés. Un pion peut ainsi parcourir rapidement le jeu en
AV ANAT MNAL VALY

effectuant de grands déplacements. Ensuite, c’'est aux noirs de jouer. Chaque
joueur lance les dés a tour de réle. 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 cest
a l'adversaire de jouer. Si un coup s'achéve sur une fléche occupée par un pion adverse, celui-ci est frappé.
Plusieurs pions peuvent étre frappés d’'un coup, jusqu’a quatre fois lors d’'un doublet. La piece frappée est
retirée du jeu. Le propriétaire des pions ne peut rejouer qu’apres avoir libéré tous ses pions. En cas de dou-
blet(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 l'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 l'espace du jan intérieur. Si
un pion est frappé par l'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 I'adversaire a encore au moins un pion dans le jan intérieur du gagnant ou une piéce frappée qu'il 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
gu'il a l'avantage. Lannonce s'effectue en posant le dé douleur avec le chiffre 2 vers le haut. Ladversaire 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 qu'en alternance. Si la 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.
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@D valigia Backgammon

Istruzioni del gioco - per disposizione iniziale e direzioni di gioco vedi figura. Si

tirail dado per stabilire a chi vengano assegnate le pedine bianche e nere. Comin-
ciail bianco. Lo scopo & far compiere alle 15 pedine un certo percorso portandole

é/\A/\AA fuori dal tavoliere, dopo essere entrati nel proprio campo d’uscita. Il giocatore che

B A

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 gioca-

\/ \/ tore che comincia il gioco tira i dadi e, a seconda del punteggio ottenuto, fa avan-

zare le proprie pedine. Il giocatore puo decidere autonomamente con quali delle

/\/\ sue pedine avanzare. Puo infatti avanzare con due diverse pedine o sommare il
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risultato e muoverne una sola. In questo modo puo 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 piu 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
piu 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 perd anche scegliere di
muovere una sola pedina su 16 caselle. Se dopo aver ottenuto un punteggio doppio non e possibile eseguire tutte
le mosse, devono essere eseguite tutte quelle possibili. | punti non utilizzati decadono. Due o piu pedine su una
freccia costituiscono un “fascio”. Una freccia occupata da un “fascio” non puo ospitare l'avversario. Qualora nonos-
tante 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 posso-
no essere eseguite 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 all'interno del suo quarto di gioco. Se
una delle pedine viene “mangiata” dall'avversario all'interno del campo di uscita, il giocatore puo 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 l'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 puo 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. Lannuncio viene realizzato disponendo il dado del raddoppio con il numero 2 rivolto verso I'al-
to. Lavversario 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 I'avversario pud decidere se rinunciare o continuare a giocare con una
puntata moltiplicata per quattro. Il successivo diritto di raddoppio e suo. Nessun giocatore puo quindi raddoppiare
la puntata per due volte di sequito, 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.
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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

é/\A/\AA snel mogelijk in zijn homeboard te brengen, om nu de schijven als eerste eruit

B A

te gooien. Deze speler heeft gewonnen. Door slim combineren van de gewor-

pen 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.

L AL A/\

N

WY
e

U\ INAT

]

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 is 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 home-
board 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 ver-
vallen. 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 leeg 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 voort-
gezet, als alle schijven zich weer in het homeboard bevinden. Einde van het 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 nu van 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, dit is 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.
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@ Maletin de Backgammon

Instrucciones de juego: Alineacion inicial y direccion de juego, véase ilus-
tracion. Con un dado se decide quién juega con las fichas blancas y quién
M con las negras. Empiezan las blancas. Desde la alineacién inicial, los jugado-

é/\A/\AA res intentan colocar sus 15 fichas en su parte del tablero para sacarlas pri-

B A

mero. Este es el jugador que gana. Combinando con inteligencia los puntos
sacados y bloqueandose mutuamente, ambos jugadores intentan colocarse
en una posicion 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 or-
den de los movimientos. Se puede avanzar con 2 fichas o sumar el resultado
/\/\ /\A/\ de los dados. De este modo se pueden dar saltos mas grandes por el tablero
= con una sola ficha. Ahora le toca a las negras. Se juega por turnos alternati-
vos. 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 s6lo se puede avanzar con uno
de los puntos sacados, hay que elegir el mas alto. Si no 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 triangulos que esta 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 puntuacion) 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 tridngulo for-
man una cadena que el contrario no puede eludir ni ocupar. Sin embargo si esto ocurre con una sola ficha
contraria, se la captura. El contrario tiene que saltar las cadenas. Si un jugador tiene las 15 fichas en su table-
ro, puede empezar a sacarlas. También ahora valen las parejas el cuadruple. Las fichas sélo se pueden sacar
del tablero con la puntuacién exacta. Si la casilla que ha salido esta 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 seguir 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 aun
tiene al menos una ficha en el tablero del ganador o ain 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 continua jugando por el
cuadruple. Ahora él vuelve a tener el derecho a doblar la apuesta. Ningun 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.
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@ Estojo para gamio

dado decide-se quem fica com as pecas brancas ou pretas. Quem tem as pecas
brancas comeca o jogo. Apo6s o inicio do jogo, cada jogador tenta movimentar

é/\A/\AA as suas 15 pecas o mais rapido possivel para o seu lado do tabuleiro, para entao

WWW Regras do jogo: verimagem para iniciar 0 jogo e variantes do jogo. Lancando um

B A

as retirar do tabuleiro em primeiro lugar. O 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 pecas, combinando os pontos que
\/ \/ \/ saem nos lancamentos dos dados de forma inteligente e bloqueando as jogadas

mutuamente. O jogador que inicia o0 jogo lanca o dado e, conforme os pontos de

ambos os dados, pode avancar com as duas pegas no sentido do jogo. O jogador
/\/\ /\A/\ tem de decidir sozinho a sequéncia dos movimentos das pecas. Pode recuar-se
=== com duas pecas ou somar o resultado dos dois dados. Nesse caso, pode mover-se
apenas uma peca, 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 pecas de um dos jogadores se encontrarem todas no seu quadrante interior do tabuleiro. Se o jogador apenas
puder avancar o nimero de pontos de um dos dados, tem de ser o nimero maior. Se nao for possivel avancar o
numero 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 peca 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. O jogador a quem essas pecas pertencem so6 pode continuar a jogar quando todas as suas
pecas 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 avancar-se 4 x 4. Também é possivel avancar 16 casas com
uma peca. Se, ao obter um double, nao puder avancar as vezes previstas, tem de se avancar o maximo possivel. Os
restantes pontos ndo sdo utilizados. Mais do que duas pecas numa casa formam uma barreira. Estas ndao podem
nem devem comecar 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 avancadas pelo adversario.
Assim que um dos jogadores conseguiu colocar as 15 pecas no seu quadrante interior do tabuleiro, pode comecar
a retirar as pecas. Os doubles valem também o quadruplo na retirada das pecas. 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, 0 jogador pode ignorar a jogada ou executar a jogada com outra peca que se encontre no seu
guadrante interior do tabuleiro. Se durante a retirada das pecas, uma das pecas no quadrante interno for captura-
da pelo adversario, apenas se pode prosseguir com a retirada, quanto todas as pecas se encontrarem novamente
no quadrante interior do tabuleiro. Final do jogo: Vence o jogador que conseguir retirar primeiro todas as pecas
do tabuleiro. Had uma vitdria simples, quando o adversario conseguiu retirar algumas pecas. Had uma vitéria dupla
(gamao), se o adversario nao tiver conseguido retirar nenhuma peca. A vitéria tripla (Backgammon) acontece quan-
do o adversario tem pelo menos uma peca no quadrante interno do vencedor ou se ainda nao tiver conseguido
recuperar todas as pecas capturadas. Jogar com dado de apostas: Se se estiver jogar a uma aposta, esta pode ser
multiplicada com o dado de apostas. Apds o inicio do jogo, cada jogador pode propor a dobra dos pontos em di-
sputa antes de lancar o dado, se achar que isso |he pode dar vantagem. Neste caso o dado de apostas é lancado
para que a face com o numero 2 fique voltada para cima. O adversario tem de escolher entre aceitar a nova aposta
ou desistir do jogo, se achar que ja nao tem qualquer hipétese de vencer. Se escolher continuar a jogar e a situagao
do jogo se alterar a seu favor, pode entao decidir lancar o dado de apostas para tentar conseguir que saia o niUmero
4.0 adversario pode voltar a optar entre desistir ou continuar a jogar e redobrar. O proximo direito a dobrar perten-
ce 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.
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€ Backgamon kuffert

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

é/\A/\AA muligt, at fa sine 15 brikker i sit hjemland, for sa som fgrste at udtage brikker-

B A

ne. Denne spiller har vundet. Gennem klog kombination af de kastede antal
ojne og gensidig blokering fors@ger hver spiller at bringe sig i den bedste po-
sition og at hindre modstanderen i at sla hans egne brikker. Den begynden-
\/\/ \/ de spiller kaster og kan alt efter det kastede antal gjne pa begge terninger

traekker frem med sine brikker i spilleretning. Herved bestemmer spilleren
/\/\/\A/\ selv i hvilken raekkefglge han traekker. Der kan traekkes med 2 brikker eller
L AL P
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med antallet af @jne 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 gjeblik, hvor en spillers brikker alle befinder sig i hans
hjemland, er det tvunget at treekke (hvis muligt). Kan man kun traekke med et af de kastede antal gjne, skal det
veere det hgjeste. Kan der ikke traekkes med nogle af de kastede antal gjne, ma der gives helt afkald pa dette
kast og det er sd modstanderens tur. Ender traekningen pa en spids, hvor der kun star én af modstanderens
brikker, bliver denne sldet. Der kan ogsa slas flere brikker med en traekning, ved en pasch op til fire gange. De
sldede brikker fjernes fra spillepladen. Brikkernes ejer ma forst spille videre, nar han har spillet alle sine brik-
ker 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 udfgres efter at man har kastet en pasch, skal alle mulige traek
udfgres. De tiloversblevne antal gjne forfalder. Mere end to brikker pa en spids danner et sdkaldt band. Dette
ma og er dog tabu for modstanderen, og ma ikke besaettes. Sker dette alligevel med kun én af modstanderens
brikker, har denne brik sldet sig selv. Modstanderen skal altsa springe over disse band. Har en spiller spillet
alle 15 brikker i sit hjemland, kan han begynde med at udtage dem. En pasch teeller ogsa firdobbelt ved ud-
tagning. Udtagning ma kun ske med det ngjagtige antal gjne. Er den spids der spilles mod tom, kan spilleren
lade kastet forfalde, eller udfgre traekket med en hvilken som helst anden brik i hjemlandet. Bliver en brik slaet
af modstanderen i hjemlandet under udtagningen, kan udtagningen forst fortsaettes, nar alle brikker igen
befinder sig i hjemlandet. Spilleafslutning: Vinder er den spiller, der som forste 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 laegges 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 lzegge doble terningen med 4 gjne opad. Ogsa her kan hans
modstander afgare, om han giver op eller spiller videre om den firdobbelte indsats. Den naeste ret til fordo-
bling ligger sa igen hos ham. En spiller kan altsa 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.
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& Backgammon-viska

Spelregler: startpositioner och spelriktningar, se bild. Med hjalp av en tar-

ning bestammer man vem som far de vita och de svarta brickorna. Vit borjar.
Varje spelare borjar pa startpositionen och forsoker att forflytta sina 15 bri-

é/\A/\AA ckor till hemmaplanen sa snabbt som majligt for att sedan fa borja flytta ut

B A

sina brickor. Den spelare som ar forst med detta har vunnit. Med genomtankt
kombination av podng fran tarningskast och émsesidig blockering forsdker
bada spelare fa en battre position och férhindra att motstandaren kan for-
\/\/\/ flytta sina brickor. Den spelare som borjar slar tarningen och forflyttar sina

brickor i spelriktningen med sd manga poang som de bada tarningarna visar.
/\/\ /\ Spelaren bestammer sjalv i vilken ordningsféljd dragen utfoérs. Man kan spela
L AL A/\
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med tva brickor eller anvanda sig av det sammanlagda tarningsresultatet.
Med en ensam bricka kan man da forflytta sig med stora steg dver spelfaltet.
Nu ar det svart spelares tur. Spelarna turas om att sla tarningen. Fram till det
o6gonblick nar en spelares alla brickor befinner sig pa hemmaplan mdaste man flytta (sa langt detta ar mgjligt).
Kan man bara anvanda det ena tarningsresultatet till framflyttning maste man valja den hogre podangen. Om
inte ndgot av de kastade poangtalen kan anvandas till att flytta fram ar det motstandarens tur. Om ett drag
slutar pa en tunga dar en motstandarbricka ligger sa slas denna. Det ar mojligt att sla flera brickor med ett
drag, upp till fyra ganger vid doublets, aven kallat "allor”, vilket betyder att tarningarna hamnar pa samma po-
ang. De slagna brickorna tas bort fran spelfaltet. Spelaren som har dessa brickor far inte fortsatta spela forran
han har hamtat tillbaka sina spelpjaser med tarningens hjalp. En tarnings poangresultat fyrdubblas om man
slar och tarningarna hamnar pa samma poang. Vid fyrdubbling far man till och med flytta 4 x 4 tungor. Man
kan aven flytta 16 falt med en bricka. Om alla drag inte kan goras efter ett kast dar tarningarna fatt samma
poang sa maste de drag som dr mojliga utforas. De podang som inte kan utnyttjas forloras. Mer an tva brickor
pa en tunga bildar ett ankare. Motstandaren far, och ska, inte spela eller blockera detta. Om detta anda in-
traffar med bara en motstandarbricka ar denna slagen. Motstdandaren maste alltsa hoppa 6ver dessa ankare.
Om en spelare har lyckats ta hem alla 15 brickorna till sin hemmaplan kan han bérja spela ut. Om tarningar
far samma podng raknas detta fyrdubbelt dven har. Utkastet far bara ske med jamnt podngtal. Om tarnings-
kastet gor att man hamnar pa en tom tunga kan spelaren lata kastet forfalla eller utféra draget med annan,
valfri bricka pa hemmaplan. Om motstandaren slar en bricka pa hemmaplan under utspelet kan utspelet
inte fortsatta forran alla brickor befinner sig pa hemmaplan igen. Spelslut: den spelare som forst har flyttat ut
alla sina brickor har vunnit. Enkel seger innebar att motstandaren kunde sla ut nagra brickor. Dubbel seger
betyder att motstandaren inte lyckades sla ut nagon bricka. Tredubbel seger (Backgammon) vinner man om
motstandaren fortfarande har minst en bricka pa vinnarens hemmaplan, eller inte kunde hamta tillbaka en
slagen bricka. Spel med fordubblingstarning: nar man spelar om en insats kan denna fyrdubblas med hjalp av
fordubblingstarningen. Nar spelet har borjat kan varje spelare begara fordubbling om han tror att detta inne-
bar en fordel. Man visar detta genom att lagga fordubblingstarningen med siffran tva uppat. Motspelaren kan
anta utmaningen att fordubbla insatsen eller medge att han dr besegrad om han inte langre tror sig ha ndgon
chans att vinna. Om han fortsatter spelet och spelldget férandras i positiv riktning for honom sa kan han is-
tallet sjalv lagga férdubblingstiarningen med siffran fyra uppat. Aven nu kan motstandaren bestamma sig for
om han ger upp eller fortsatter spela med fyrdubbel insats. Han har da ratt att férdubbla nadsta gang. Ingen
spelare kan alltsa fordubbla flera ganger i foljd; detta kan bara ske omvaxlande. Om insatsen har dubblats atta
ganger och en spelare vinner med ,Backgammon®, sa tredubblas insatsen igen.

Art.Nr.: 60 610 1712 P 10/28




Deluxe

@ Backgammon-salkku

Peliohje: Aloitusasetelma ja pelisuunnat, katso kuva. Nopalla ratkaistaan,
kuka pelaajista saa valkoiset ja kuka mustat pelinappulat. Valkoinen aloittaa.
Alkuasetelmasta kasin kumpikin pelaaja yrittaa siirtaa kaikki 15 nappulaansa
é/\A/\AA mahdollisimman nopeasti kotilaudalleen heittamalla nappulat nopalla en-
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simmaisena ulos. Tama pelaaja on voittanut. Heitettyja silmalukuja jarkevasti
yhdistelemalla ja toisiaan estelemalla pelaajat yrittavat saattaa omat nappu-
lansa parempiin paikkoihin ja estda vastustajaansa lydmasta nappuloitaan.
\/\/\/ Aloittava pelaaja heittda noppia ja voi siirtaa nappuloitaan molemmilla no-

pilla heitetyn silmaluvun verran eteenpadin. Pelaaja paattaa siirtojarjestyksen

itse. Han voi siirtaa kahta eri nappulaa tai laskea heittotuloksen yhteen. Silloin
/\/\ /\A/\ laudalla voidaan siirtaa ainoastaan yhta nappulaa pitkia harppauksia. Nyt on
=== mustan vuoro. Pelaajat heittavat noppaa vuorotellen. Pelaajalla on siirtopak-
ko (mikali siirtaminen on mahdollista) aina siihen hetkeen saakka, kun yhden
pelaajan kaikki nappulat sijaitsevat kotilaudalla. Jos ainoastaan yksi heitetyista silmaluvuista voidaan siirtag,
sen on oltava silmaluvuista suurempi. Jos kumpaakaan heitetyista silmaluvuista ei voida siirtaa, pelaajan on
jatettava siirtamatta ja on vastustajan vuoro heittaa noppaa. Jos siirto paattyy sellaiseen sakaraan, jossa on
ainoastaan yksi vastustajan nappula, se lyédaan. Yhdella siirrolla voidaan myds lydda useampia nappuloita,
tuplaheitolla jopa nelja kertaa. Lyddyt nappulat poistetaan pelilaudalta. Nappuloiden omistaja saa jatkaa pe-
lia vasta, kun on heittanyt nopalla kaikki nappulansa takaisin peliin. Kun nopilla heitetaan tuplaheitto (mo-
lemmat nopat nayttavat samaa silmalukua), yhden nopan tulos kerrotaan neljalla. Nelostuplalla voidaan siten
siirtad jopa 4 x 4 sakaraa eteenpain. Pelaaja voi kuitenkin my®0s siirtéa ainoastaan yhta nappulaa 16 sakaraa
eteenpain. Jos tuplaheiton kaikkia siirtoja ei voida suorittaa, on kuitenkin suoritettava kaikki mahdolliset siir-
rot. Jljelle jaaneet silmaluvut jatetaan kayttamatta. Jos yhdessa sakarassa on enemman kuin kaksi nappulaa,
ne muodostavat blokin. Tata ei vastustaja saa eika voi lydda tai siirtaa tahan omaa nappulaansa. Jos vastustaja
kuitenkin siirtaa tahan ainoastaan yhden nappulansa, nappula lyddaan itse. Vastustajan on siis hypattava nai-
den blokkien yli. Kun pelaaja on pelannut kaikki 15 nappulaansa kotilaudalleen, han voi aloittaa niiden ulo-
spelaamisen. Myds ulospelattaessa tuplaheitto lasketaan nelinkertaiseksi. Ulosheitto saa tapahtua ainoastaan
tasmallisella pisteluvulla. Jos heitettava sakara on tyhja, pelaaja voi jattaa heiton valiin, tai siirtada muuta ha-
luamaansa nappulaa kotilaudalla silmaluvun verran. Jos vastustaja lyo ulospelattaessa pelinappulan kotilau-
dalla, voidaan ulospelaamista jatkaa vasta, kun kaikki pelinappulat sijaitsevat jalleen kotilaudalla. Pelin loppu:
Voittaja on se pelaaja, joka on ensimmaisena pelannut kaikki pelinappulansa ulos. Voitto on yksinkertainen,
jos vastustaja on onnistunut pelaamaan ulos muutamia nappuloita. Voitto on kaksinkertainen, jos vastustaja
ei ole viela onnistunut pelaamaan ulos yhtaan nappulaa. Voitto on kolminkertainen (Backgammon), jos vas-
tustajalla on viela vahintaan yksi nappula voittajan kotilaudalla tai vastustaja ei ole onnistunut heittamaan
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. lImoitus tapahtuu kaantamalla tuplausnopan luku 2
ylospain. Vastapelaaja voi joko ottaa vastaan tuplapanoshaasteen tai luovuttaa pelin, jos luulee, ettei hanella
ole enaa voitonmahdollisuuksia. Jos vastustaja jatkaa pelaamista ja pelitilanne muuttuu hanelle suosiolliseksi,
han voi puolestaan asettaa tuplausnopan numeron 4 ylospdin. Myds talloin hanen vastustajansa voi jalleen
paattaa, luovuttaako vai jatkaako pelia nelinkertaisella panoksella. Seuraava tuplausoikeus on sitten jalleen
hanella. Yksikaan pelaaja ei siis voi tuplata useampaa kertaa perakkain, tuplaus on mahdollista ainoastaan
vuorotellen. Jos pelia pelataan jo kahdeksankertaisella panoksella ja pelaaja voittaa,Backgammonilla®, panos
viela kolminkertaistetaan.
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@D Backgammon koffert

WWW 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 forsgke a fa de 15 brik-
é/\A/\AA kene sine sa raskt som mulig inn i sitt Homeboard, for sa som fgrste mann a

B A

fa slatt alle av brettet. Den spilleren som greier det, har vunnet. Gjennom a
kombinere det antall ayne som blir slatt og gjensidig forsgke & blokkere hve-
randre, prover begge spillerne 8 komme i best mulig posisjon samtidig som
\/ \/ \/ motstanderen hindres i & sld egne brikker. Spilleren som begynner kaster ter-

ningene og flytter brikkene sine med det antall gyne som terningene viser.
/\/\/\ Spilleren bestemmer selv i hvilken rekkefglge trekkene skal gjgres. Han kan
L AL A/\
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ga fram med to brikker eller legge sammen gynene og ga med én brikke. Pa
den maten 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 8 gd med en av ter-
ningene, ma det vaere den som har hgyest antall gyne. Dersom det ikke er mulig 3 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 slds ut. | ett trekk kan det slds ut flere brikker, ved to like inntil fire ganger. Brikkene som slas ut tas vekk fra
spillebrettet. Den som eier brikkene far ikke fortsette spillet far alle brikkene er tilbake pa brettet. Hvis det slas
to like (likt antall gyne pa begge terningene) ganges antall ayne pa hver terning med fire. Ved en dobbel 4 er
det til og med lov d ga 4 x 4 punkter videre. Eller man kan ga 16 felt med én brikke. Selv om det ikke er mulig
a gjennomfgre alle trekkene etter a ha slatt to like, ma det gjennomfgres sd mange som mulig. dynene som
"ikke blir bruk opp”, forfaller. Flere enn to brikker pa ett punkt danner et band. Et band kan og skal ikke beset-
tes av motspillerens brikker. Dersom dette likevel skjer med en av motspillerens brikker, anses den so slatt. Sli-
ke 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 ngyaktig riktig antall gyne pa terningen. Hvis punktfeltet som antallet terninggyne tilsvarer er
tomt, kan spilleren enten la vaere a bruke trekket, eller han kan bruke kastet til a flytte en av brikkene inne pa
Homeboard. Hvis en brikke blir slatt ut av motspilleren nar den er inne pa 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 enna 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 a legge dobler-
terningen med tallet 2 opp. Motspillerne kan ta i mot denne utfordringen til dobbelt innsats eller si seg slatt,
dersom han ikke tror at han har noen sjanse til & 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.
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Jatékleiras: A startfelallasokat és jatékiranyokat lasd az abran! Dobdkocka-

val kell kisorsolni, hogy ki kapja a fehér ill. fekete korongokat. A fehér kezd.
Minden jatékos megprobalja a startfeldllasbdl 15 korongjat a lehetd leggy-

é/\A/\AA orsabban a belsé kdrzetébe vinni, hogy a korongokat els6ként kiléptethesse.

B A

Ez a jatékos nyert. Mindkét jatékos megprébal a dobott pontszamok okos
kombinalasaval és az ellenfél akadalyozasaval jobb pozicidba kerllni és azt
kiutni, ill. sajat korongokkal akadalyozni. A kezdd jatékos dob és a két do-
\/\/\/ bokockan dobott pontszamok alapjan a korongjaival a jaték iranyaba el6re

halad. A jatékos itt maga donthet a Iépések sorrendjérdl. Lehet két koronggal
/\/\ /\ lépni vagy a dobasok eredményét 6sszevonni. Ekkor csak egy koronggal, de
L AL A/\
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nagy ugrasokkal lehet a mezén keresztilhaladni. Most a fekete kovetkezik.
Minden jatékos felvaltva koveti egymast a dobdasban. Addig a pillanatig, amig
egy jatékos Osszes korongja a belsé tablan talalhatod 1épéskényszer all fenn
(ameddig lehetséges). Ha valaki a dobott pontszamok kozil csak az egyiket tudja lelépni, akkor annak a na-
gyobbnak kell lennie. Ha a dobott pontszamok koziil egyiket sem lehet lelépni, akkor errdl teljes egészében
le kell mondania, és az ellenfél kdvetkezik. Ha egy 1épés olyan mezdén végzédik, amelyen az ellenfélnek egy
korongja all, akkor azt kilti. Egy lépésnél tobb korongot is ki lehet Utni, egy pasnal akar négyet is. A kititott
korongokat a jatékmezordl le kell venni. A korongok tulajdonosa csak akkor jatszhat tovabb, ha az 6sszes
korongja visszakerul. Pas dobasanal (mindkét dobokockan ugyanaz a pontszam all) a pontszam megnégysze-
rez8dik. Négyespasnal akar 4 x 4 mezét is lehet |épni, de akar egy koronggal 16 mezét is. Ha egy pas dobasa
utan nem lehet minden lépést végrehajtani, akkor az dsszes lehetségest kell megprobalni. A visszamaradt
pontszdmok elvesznek. Tobb mint két korong egy mezén ,szovetséget” képez. Ezt a blokkolt mezét az ellenfél
nem foghatja jatékba, és nem foglalhatja el. De ha ezen az ellenfélnek csak egy korongja all, akkor azt kiliti.
Ezeket a ,szOvetségeket” az ellenfélnek tehat &t kell ugrani. Ha egy jatékos mind a 15 korongjat a belsé kor-
zetbe 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§ lres vagy egy tetsz6-
leges masik koronggal a belsé korzetén belul végrehajthatja a [épést. Ha kiléptetés kdzben a belsé kdrzetben
egy korongot az ellenfél kilit, a kiléptetést csak akkor lehet folytatni, ha ismét az 6sszes korong a belsé korzet-
ben talalhato. A jaték vége: A jatékot az a jatékos nyeri, aki els6ként kilép az dsszes korongjaval. A gy6zelem
egyszeres, ha az ellenfél néhany korongot ki tudott mar Iéptetni. A gybézelem kétszeres, ha az ellenfél még
egy korongot sem tudott kiléptetni. A gyézelem haromszoros (backgammon), ha az ellenfélnek legaldbb még
egy korongja a gydztes belsé korzetében van, vagy egy kiutott korongot még nem tudott visszahozni. Jaték
a paros szamokkal ellatott dobokockaval: Ha egyszeres tétben jatsszak, akkor ezt meg lehet négyszerezni a
paros szamokkal ellatott dobdkockaval. A jaték megkezdése utan a dobas el6tt minden jatékos kihirdetheti
a duplazast, ha ezaltal elényt remél. A kihirdetés ugy torténik, hogy a paros szamokkal ellatott dobokockat a
2-es szammal felfelé helyezi le az egyik jatékos. Az ellenfél erre a kihivasra vagy dupla tét rakasaval valaszol,
vagy hagyja a jatékot veszni, ha azt hiszi, hogy igy a gy6zelemre nincs mar esélye. Amennyiben tovabb jatszik
és a jaték menete szamara kedvez6en valtozik, akkor a paros szamokkal ellatott dobdkockat a 4-es szammal
felfelé lefektetheti. Ekkor az ellenfele ismét eldontheti, hogy feladja, vagy egy négyszeres tétért tovabb jatszik.
A kovetkez6 duplazasra valé jog igy ismét nala van. Egyik jatékos sem tud tobbszdr egymas utan duplazni, ez
csak felvaltva lehetséges. Ha mar a nyolcszoros tétért jatszanak és az egyik jatékos nyer,backgammon®-nal, a
tét még egyszer megharomszorozédik.
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WWW Navod ke hre: Postaveni pfi zahdjeni hry a sméry hry viz obrazek. Kostkou

se nejprve vylosuje, kdo bude hrat bilymi nebo ¢ernymi kameny. Zacina hrac
s bilymi kameny. Kazdy hrac se snazi ze zakladniho postaveni na startu um-
é/\A/\AA istit co nejrychleji svych 15 kamen® do svého domovského pole, aby je jako

B A

prvni vyvedl. Tento hra¢ potom vyhrava. Chytrou kombinaci poctu bodu, kte-
ré padnou, a vzajemnym blokovanim se oba hraci snazi dostat se do lepsi
pozice a zabranit protihraci vyhodit souperovy kameny. Hrac, ktery zahajuje
\/\/ \/ hru, hodi kostkami a podle poctu bod( obou kostek mlze posunout svymi
kameny ve sméru hry. Hrac pfitom sdm rozhodne o poradi tah(. Mze posu-
nout 2 kameny nebo se muze vysledek hodu secist. Potom je mozné tdhnout
/\/\ /\A/\ pouze jednim kamenem velkymi skoky pres pole. Nyni je na fadé cerna bar-
4 va. Kazdy hrac hazi kostkou stfidave. Az do okamziku, kdy se vsechny kameny
hrace nachazeji v domovském poli, existuje nutnost rozhodnout se (pokud je
to mozné). Pokud mUize hra¢ tdhnout pouze jednou z padlych hodnot na kostce, musi zvolit vyssi hodnotu
na kostce. Pokud neni mozné tahnout zadnou z padlych hodnot, musi se hrac vzdat tohoto tahu a na rfadé je
jeho protihrac. Pokud skonci tah na klinovém poli obsazeném pouze jednim soupefovym kamenem, tento
kamen se vyhodi. Pfi jednom tahu se mlze vyhodit i vice kamend, pfi pasi dokonce az Ctyrikrat. Vyhoze-
né kameny se odejmou z hraciho pole. Majitel kamen( smi pokracovat ve hie teprve tehdy, az viechny své
kameny opét vrati zpét do hry. Pokud padne pas (na obou kostkach stejné cislo), vysledek hodu kostky se
¢tyfndsobi. Pfi hodu stejnych Cisel ¢tyrikrat se smi tahnout dokonce na klinovych polich 4 x 4. Hra¢ viak muze
tahnout rovnéz s jednim kamenem 16 poli. Pokud po hodu pase neni mozné provést viechny tahy, musi se
provést viechny mozné tahy. Zbyly pocet bodl propadne. Pokud jsou na jednom klinovém poli vice nez
dva kameny, nesmi soupef na toto pole tahnout a obsadit ho. Pokud je na tomto klinovém poli pouze jeden
soupefav kdmen, ma se za to, Ze je tento kdamen vyhozeny. Soupef musi tedy tato pole preskocit. Pokud hra¢
umisti véech 15 kamen( do svého domovského pole, mize zacit s vyvadénim kamend. Rovnéz pfi vyvadéni
ma pas hodnotu ¢tyfnasobku. Mize se hrat pouze s pfesnym poctem bodu, které padnou. Pokud na daném
klinovém poli nelezi Zddny kamen, m{ze hra¢ nechat hod propadnout, nebo provede tah jinym libovolnym
kamenem v ramci domovského pole. Pokud je soupefem pfi vyvadéni vyhozen kdmen v domovském poli,
mUze se pokracovat v hazeni kostkou teprve tehdy, az se opét nachazeji viechny kameny v domovském poli.
Konec hry: Vitézi ten hrac, ktery jako prvni vyvede z desky vsechny své kameny. Bézna vyhra je, kdyz souper
stihl vyvést nékolik kamen(. Dvojndsobna vyhra je, kdyz soupef nevyvedl jesté Zadny kdmen. Trojndsobna
vyhra (Backgammon) je, kdyz ma souper alespon jeden kdmen v domovském poli vitéze nebo nestacil vratit
do hry ani jeden vyhozeny kdmen. Hra se sazeci kostkou: Pokud se hraje o sazku, mize se sazka sazeci kostkou
zCtyfndsobit. Po zahdjeni hry muze kazdy hra¢ ozndmit pred hodem zdvojnasobeni, kdyz se domniva, Ze je ve
vyhodné situaci. U¢ini to tak, ze polozi sazeci kostku ¢islem 2 nahoru. Soupef miize tuto vyzvu k dvojnasobné
sazce prijmout nebo odmitnout a tim ztratit, kdyz se domniva, ze tim nema Sanci na vyhru. Kdyz hraje dal a
herni situace se obrati v jeho prospéch, mlze nyni polozit sazeci kostku Cislem 4 nahoru. | v tomto pfipadé
se mUze jeho soupef rozhodnout, zda se vzda, nebo zda bude hrat dale o ¢tyfndsobnou sazku. Pravo na dalsi
zdvojnasobeni ma opét on. Zadny hrac tedy nesmi zdvojnasobovat vicekrat po sobé, hra¢i se mohou pouze
stfidat. Pokud se hraje jiz 0 osminasobnou sazku a hrac vyhraje ,Backgammon®, sazka se jesté ztrojnasobi.
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€ Tryktrak pudetkowy

Opis gry - Ustawienia poczatkowe i kierunki gry — patrz rysunek. Rzut jedna

z kostek decyduje o tym, kto otrzyma biate, a kto czarne pionki. Rozpoczy-
na kolor biaty. Poczawszy od ustawienia poczatkowego kazdy z graczy pro-

é/\A/\AA buje doprowadzi¢ swoje 15 pionkéw mozliwie szybko do swojej bazy, aby

B A

je nastepnie jako pierwszy $ciggnac. Ten gracz wygrywa. Poprzez rozsagdne
kombinacje wyrzuconych ilosci oczek i wzajemne blokowanie obaj gracze
prébuja znalez¢ sie na lepszej pozycji i przeszkadza¢ przeciwnikowi w zbija-
\/ \/ \/ niu wtasnych pionkéw. Gracz rozpoczynajacy rzuca kostka i w zaleznosci od

ilosci wyrzuconych oczek na obu kostkach moze posuwac sie swymi pion-
/\/\/\ kami do przodu w kierunku gry. Przy tym gracz sam decyduje o kolejnosci
L AL A/\
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ruchéw. Moze poruszac sie 2 pionkami, badz zsumowa¢ wynik z obu kostek.
Moze wtedy za pomoca jednego pionka wykonac wiekszy ruch na planszy.
Teraz kolej na gracza z czarnymi 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 by¢
liczba wieksza. Jesli wyrzucona liczba oczek nie umozliwia zadnego ruchu, nalezy zupetnie zrezygnowac z
wykonania ruchu w tej kolejce i przeciwnik przejmuje kostki. Jedli ruch zakoriczy sie na czubku trojkata, na
ktérym znajduje sie tylko jeden pionek przeciwnika, jest on zbijany. Jednym ruchem mozna tez zbija¢ wieksza
ilos¢ pionkdw, przy dublecie do czterech razy. Zbite pionki zdejmowane sg z planszy. Posiadacz tych pion-
kow moze zacza¢ dopiero ponownie gra¢, gdy $ciggnat wszystkie swoje pionki z powrotem. Przy wyrzuceniu
dubletu (obie kostki pokazuja takg sama liczbe oczek), wynik z jednej kostki zwieksza sie czterokrotnie. Przy
poczwoérnym dublecie mozna sie przesunac 4 x 4 tréjkaty. Mozna jednak tez przesungac sie jednym pionkiem
0 16 pdl. Gdy po wyrzuceniu dubletu nie mozna wykona¢ wszystkich ruchow, musza by¢ wykonane wszystkie
mozliwe ruchy. Pozostate liczby oczek przepadaja. Wiecej niz dwa pionki na jednym trojkacie tworza bande.
Przeciwnik nie powinien i nie wolno mu na nig grac ani jej zajmowac. Jesli mimo to jeden z pionkoéw prze-
ciwnika tam stanie, uwaza sie jego samego za zbity. Bandy te przeciwnik powinien przeskakiwac. Jesli je-
den z graczy wprowadzit wszystkie 15 pionkdw do swojej bazy, moze rozpoczac ich scigganie. Rdwniez przy
$cigganiu dublet liczy sie poczwérnie. Scigganie moze nastapic tylko doktadng liczbg oczek. Gdy wyrzucony
trojkat jest pusty, gracz moze zrezygnowac z rzutu, lub wykonac ruch wewnatrz bazy dowolnym innym pion-
kiem. Jesli podczas rozgrywania jeden z pionkdw w bazie zbity zostanie przez przeciwnika, $cigganie mozna
kontynuowac dopiero wtedy, gdy wszystkie pionki znajda sie ponownie w bazie. Koniec gry: Zwyciezca jest
ten z graczy, ktéry jako pierwszy Sciggnat wszystkie swoje pionki. O zwyciestwie zwyktym mowi sie wtedy,
gdy przeciwnik zdotat sciggna¢ kilka pionkéw, o zwyciestwie podwdjnym, gdy przeciwnik nie zdofat sciagnac
jeszcze zadnego pionka, a o zwyciestwie potrojnym (Backgammon) wtedy, gdy przeciwnik posiada jeszcze
przynajmniej jeden pionek w bazie zwyciezcy, lub nie zdotat jeszcze ponownie wprowadzi¢ do bazy zbite-
go pionka. Gra z kostka dublujaca: jesli gra toczy sie o dang stawke, mozna jg pomnazac za pomoca kostki
dublujacej. Po rozpoczeciu gry kazdy gracz przed wykonaniem rzutu kostka moze zapowiedzie¢ podwoje-
nie, jesli sadzi, ze bedzie to dla niego pozytywne. Zapowiedzenie podwojenia odbywa sie w ten sposob, ze
kostka dublujaca kfadziona jest cyfrg 2 do goéry. Przeciwnik moze przyja¢ wyzwanie do podwojenia stawki,
lub oddac gre, jesli sadzi, ze przez to nie bedzie miat juz szans na wygrana. Jesli bedzie grat dalej i sytuacja
odwrdci sie na jego korzys¢, moze wtedy sam kostke dublujacg postawic liczbg 4 do gory. Réwniez wtedy
jego przeciwnik moze zdecydowac, czy oddac gre, czy ja kontynuowac z poczworng stawka. Ma on znowu
prawo do nastepnego podwojenia. Zaden z graczy nie moze wiec wielokrotnie podwaja¢ raz po razie, jest to
mozliwe tylko na zmiane. Jesli gra toczy sie o osmiokrotng stawke, a jeden z graczy wygrywa ,Backgammo-
nem’, stawke jeszcze raz sie potraja.
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WWW Od8nyieg maxvidiov: yia eikéveg apxikic didtaéng kat @opég maxvidiou

BAéme eikovec. To (dpt Oa amogacioel molog Ba mapel Ta AeUKA Kal TTolo¢ Ta
pavpa movAla. Amo Tnv apxikn didtaén, o k&be maixtng mpoomabsi va @Epel
é /\ A /\ A A 000 Tio ypriyopa yivetal ta 15 tou moUAla otn SIKA Tou ywvia. O mpwTog mou

B A

Ba 1o Kataépel gival o vikntAG. Me é€unvoug cuvduaopolg Twv aplOuwy
Twv (oplwV Kat e UmAoKapiopata, ot maixTeg mpoomadouv va €pBouv otnv
KaAUTepn B€on Kat va eumodicouv TNV MopEia TwV TTOUAIWV TOU AVTITTAAOU.
\/\/ \/ O maixtng mou Eekivael mpwTog pixvel Ta (dpta Kat avaloya pe Tov aplBuo

TIOU €QEPE UTTOPEL VA TIPOXWPNOEL TA TTOUALA TOU 0T popd Tou maixvidiov. O

maixTng eivatautég mou Ba amogaciosl Tnv aAAnAouxia Twv Kivijoewv. Mmnopei
/\/\ /\A /\ va TIPOXWPENOEL 2 TTOUALA 1) va TIPOXWPENOEL €va TTOUAL Katd To dBpolopa Tou
LA ap1Buov Twv {apwv. ETol 0 endpevog umopei va mpoxwprioeL LOVO €va TTOUAL
HE pEYAAO dBpolopa aplBuwy mavw amnod tnv neploxn autrh. Twpa mailouv
Ta pavpa. Ot maixteg pixvouv ta {apta kal maiCouv evarlag. Méxpl To onueio, Katd To omoio 6Aa ta MoUALA
Ba Bpiokovtal otn ywvia tou maixtn, mpémnel va maiovtal OAeg ol (aplég (epooov KATL TETolo gival duvato).
Av KATTOl0G TTAIXTNG UTTOPEL VO TIPOXWPENOEL LOVO €vav €K TwV aplBpwy {aplwy, TOTE aUTOG TIPETIEL va gival
Kal 0 peyaAUTtepod. Av dev pmopei va mai&el kavévav anod toug dvo, téte dev mailel kal €pxeTal n oElpd Tou
avtirmalov. Av pia (aptd tehelwvel TAvw o€ B€on, n omoia gival KATENNPUEVN artd TTOUAL TOU avTITAAoU, TOTE
o TaixTNG XTUTdel To moUAL Me pia {aptd pmopei va xtumnBouv mdvw amd €va oUAL, 0€ 0TI AQOPA OTIG SITTAEG
¢we Kal Téooepa. Ta xturmnuéva (dpta Byaivouv amo to maixvidl. O maixtng mou éxel Ta {apla autd eMTPENETAl
va maiel Eava otav emavagépel pe (aptég OAa ta movAla Tou. Xe epintwaon SImARg aptag (kat ta dvo (apla
Seixvouv tov (810 aplBud), tetpamiacialetal To amotéAeopa Twv {aplwv. Xe SIMAA 0TA TECOAPLA EMTPEMETAL
VA TIPOXWPNOETE KAtd 4 ToUALA X 4 B€0¢€1G. Mmmopeite OUwG va TPoXwPNOETE £va TTOUAL KATA 16 B€0eLC. Av peTd
a6 SimAn dev £xeTe ONOKANPWOEL ONEG TIG KIVAOELG, TIPETTEL VA TIPAY LATOTIOI OETE TOUAAXIOTOV ONEG TIG KIVAOELG
oV givat SuvaTég. Xavetal WG TIG EVATTOpPEVOUTEG KIVAOELG. [Mavw amd duo movMa o€ pia Béon oxnuati(ouv
Hia opdda. H 6éon autn dev sival dlabéotun kat dev pmopei va kataAng@Bei and tov avtinaro. Av Suwc auto
OUMEl pe MOUALTOU avTiTaAov, TOTE Bewpeital wg XxTUTTNUA. O AVTIMAAOG WG €K TOUTOU TIPETTIEL VA UTTEPTTN O OEL
TIG OMAOEC AUTEG. Av évag TTaixTNG PEPeL Kal Ta 15 mouAla otn 81k Tou ywvia, ToTe EeKivdel To palepa. Kat oto
pdadeua, ot SimAég tetpamiaatalovtal. To palepa mpaypatomnoleital pévo Ye tov akplBri aplbuo. Av n Béon
mou Seixvel o aplBpog Tou {aplov gival Kevy, o aixtng Ba XAoel TNV Kivnon f mPEMeL va KIvioel AANO TTOUAL
€VTOG TNG ywviag Tou. Av Katd tn Sidpkela Tou palépatog XTumnOei kamolo moUAL péca otn ywvia Tou amd
TOV avTimaAo, TOTE TO PAlEUA EMITPETETAL VA CUVEXIOTEL HOVO OTav OAa Ta ToUAla BpeBolv ek véou péoa 0T
ywvia touc. Maiyvidt: O maixtng mou Ba avaknpuxBei vikntAG ivat autog mou Ba €xel paléPetl OAa Ta oA TOU
TTPWTOC. ATTAR Vikn €ival 6Tav o avtimalog £xel akOpa TAvw oTo TARAL HEPIKA TTOUALA. ALTTAR vikn €ival 6Ttav o
avtimahog Sev €xel mpoAdPet va paléPel kamoto amd ta movAla Tou. Tpumhn vikn (TaPAL) gival dtav o avtimalog
€X€EL TOUAAXIOTOV €va TTOUAL OTN YwVvia Tou VIKNTA A étav dev €xel kata@épel va BAalel péoa oto maixvidl éva
XTurnpévo moUAL Matxvidt pe SimAo (apt: Av mailetal otoixnua, umdpxetl duvatodtnTa AnmAoUOTEVONG UE TO
SIm\6 (dpt. Metd tnv évapén tou maixvidiovy, o KAbe maixtng Umopei va avakowvwvel To SIMAACIAoUO TPV
amo 1o pi€ipo TN (apldc Tou, epocov MOTeVEL 0TI €xel Tpofdadiopa. H avakoivwon yivetal TomoBeTwvTag 1o
SImA6 (apt pe Tov aplbuod 2 va deixvel mpog ta mavw. O avtinalog pumopei va amodextei TNV mpokAnon A va
Swoel To malkvidl, av mMoTeLEel 6Tl Oev €xel MAéov SduvatoTnTteg va Kepdioel To maiyvidl. Av ouveyioel va mailel
Kal n Kataotaon aAdel BeTIKA yia ekeivov, umopei anod 1o pépog Tou va tomoBetroel To SImAS (Apt PE Tov
ap1Buod 4 va Seixvel mPog Ta MAvwW. AKOPA KAl O€ AuTO TO ONEio, 0 avtimalog pumopei va anogacioesl va Ba
mapaitnOei ) va Ba cuveyioel va mailel pe TeTpamAo otoixnpa. To emdpevo dikaiwpa SimAaciacpou givat S1ko
Tou. Kavévag maixtng dev pmopei va Simhactdoet kat’ e€akoAouBnon, o SIMAAcIaopog
givat Suvatog povo evalldag. Av mailetal TwPa TO OKTATMAG OTOiXNHA Kal €vVag TTaiXTng
kepbioel pe,,TABA, TOTE TO oTOIXNUA TPIMAACIAlETalL.

N

WY
e

U\ INAT

_

Art.Nr.: 60 610 1712 P 16/28




Deluxe

@D Happapi B Kelice

OnucaHme wurpbl: MCXOAHblE MO3MLUMX W HaNPaBNEHMA [ABVXKEHUA CM. Ha
PUCYHKe.BpoCKoM MrpanbHO KOCTU peLlaeTcsa, KOMY AOCTaHYTCA Gesble LWaLLKu,
a KoMy - yepHble..benble HauMHaloT. HauMHaa ¢ MCXOQHOW MO3ULNN, KaxKabln
é/\A/\AA UrPOK MbITAaeTCA Kak MOXXHO ObiCTpee NpoBecTn Bce cBou 15 wwallek B ,AoM" a

B A

3aTem MepBbIM CHATb UX C JOCKW. DTOT UTPOK BbiUrpbiBaeT. bnarogapsa ymenomy

KOMOVHMPOBAHUIO BbIOPOLIEHHbIX OYKOB ©  060KAHOMY 6NIOKMPOBaHMIO,

oba Mrpoka NbITAlOTCA 3aHATb JIYUWYH MNO3ULUIO M MOMELATb COMEepPHUKY

\/\/ cbrBaTb CBOW WALLKK. VIrpoK, KOTOPbI HauMHaeT, 6pocaeT KOCTU 1, COrMacHo

BbIOPOLIEHHOMY YMC/y OYKOB, ABMUMAET CBOW LWALLKN B UFPOBOM HaNpaBfEHUN.

/\/\ Nrpok camoCToATeNIbHO MNPUHUMAET pelleHne O nopagke XofoB. MOoXHO
J
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nepenBrHYTb [BE LWALKMA WU CIOXWUTb Pe3ynbTaT Ha 0b60oMX KOCTAX BMeCTe.
Torga MOXHO 6OMBLWVMU NPbEPKKaMK Mepeceyb nosie OAHON LalKon. Tenepb
ouepeab yepHbix. Kaxabln urpok 6pocaeT no oyepean.TonbKo B Clyyae, Korga
BCe LIALIKN OQHOrO U3 UrPOKOB HAXO[ATCA B ,A0Me’, BOSMOXEH NMPUHYAUTENIbHbIM XOg (eCnu nrpa no3BonserT).
Ecnm moXeT 6bITb MCMOMIb30BaHO NLLb OAHO M3 ABYX BbIMaBLUMX YNCES, 3TO YMCIO JOSIKHO ObITb OONbLUNM U3 HUX.
Ecnmn HEBO3MOXXHO MCNONb30BaTb AJIA XO4A HU OHO M3 BbIMABLIMX YMCEN, UTPOK 0653aH OTKa3aTbCA OT XOAa Mo
LAaHHOMY 6POCKY, a X0 NepPexoauT K conepHuKy. Ecnmn xon 3akaHUMBaeTCA Ha NoONe-TPeYyrosibHUKe, KOTOPOe 3aHATO
LIALLKOW COMEePHMKA, TO 3Ta WaliKka 6beTca. MOXHO TakXe 33 OAMH X0 NOOUTb HECKONBbKO LUALIEK, eCiv Bbinan
ny6nb (,naw”) - To o yetbipex.COUTbIE WALLKM CHUMAKOTCA C JOCKW. Bnageney wallek nMeeT NpaBo NPOJOMIKUTL
Urpy TOMbKO MOCHE TOro, Kak OH, 6pocas KOCTKW, BEPHY CBOW LUALLIKK Ha BOCKY. [py BbibpacbiBaHmmM ayona (,naw”)
(06e KOCTV NOKa3bIBaKOT OMHAKOBOE UNC/I0 OYKOB), pe3ynbTaT OpOCcKa yMHOXaeTcA Ha YeTblpe. [pn ueTBepoUYHOM
nybne MOXHO Cpa3sy e nepeABuHYTb 4 WALIKN Ha 4 NONA Kaxayl. Mnm xe MOXHO nepenBriHYTb OAHY LIALLKY
Ha 16 nonei Ecnv nocne BbibpacbiBaHMA Ay6na HEBO3MOXKHO BbINOMHUTL BCE XOAbl, HYXHO CAenaTtb XoTa Obl BCe
BO3MOXHble XOfbl. Hemcnonb3oBaHHble OYKM MponafaloT. bonee AByx lalleK Ha OLHOM MONe-TPEYrofbHUKe
obpasytoT co3patoT pag. ConepHUK He MOXET XOAMTb Ha 3TO MoJie UK 3aHUMaTb ero. Ecnm Takoe cnyunTbea xoTa
6bl C OAHON LLALLKOW CONEPHMKA, OHa cumTaeTca coutoin. Utak, conepHmk ob6s3aH nepenpbirnBaTtb 3Tu pagbl. [ocne
TOro, KaK Urpok cobpan Bce 15 wallek B CBOEM ,AOME", OH MOXET HaUMHATb BbICTABNATb UX ,Ha ABOP”“.TaKkxe npu
BblbpacbiBaHMM ay61b (,NaL”) cuMTaeTca B YETbIPEXKPATHOM pa3mepe. BbibpacbiBaTh LWALLKM pa3peLlaeTca TONbKo
B TOYHOM COOTBETCTBMM C BbIMABLUMM KONMYECTBOM OYKOB. ECN BbiMaBLuee yncsio COOTBETCTBYET MYCTOMY MOJIO-
TPEYrofibHUKY, UFPOK MOXET OTKa3aTbCA OT XOAa WM BbIMOSHUTL XOA NtoOOI APYrow LWaLlKOW BHYTPU CBOETO
»00Ma". Ecnm npm BblbpacbiBaHNY 0fHa 13 Wallek B, AoMe” OyaeT nobnta conepHKOM, CHOBa BblGpachIiBaTh LWIALLKM
MOXXHO N1LLb NOCJIEe TOrO, KaK BCe LWaLlKn 6yayT CHOBa 3aBefieHbl B,,AoM"KoHel urpbillobeantenem cumtaeTca ToT,
KTO nepBbliM BbIOpOCUN ,Ha ABOP” BCE CBOM WALLKWU. [IPOCTON BbIMIpbILW, KOTAa COMEPHUKY YAANOCh BbIOPOCUTD
HECKOJIbKO LIaLIeK. [1BONHON BbIMTPbILL, KOTAa CONEPHUKY €eLle He YAAN0Ch BbIOPOCUTb HW OLHON LWaLLKK. TPOWMHOW
BbIUFPbILL (6BaKraMMOH), Korga xoTs 6bl OfiHa LIaLlKa COMEPHMKa eLle HaxoamTcA B, 4ome” nobeanTens unm solomtas
13 Urpbl LWALIKa ele He BO3BpalleHa Ha AOCKY 6pockoM KocTu. Mrpa ¢ Kybukom yasoeHus: Ecnm urpa nget Ha
CTaBKMW, MOXHO MOBbICUTb CTaBKY Mpv Nomowm Kybuka yaBoeHus. MNocne Hayana urpbl Kaxabli UTPOK MOXET
006bABUTb Nepef 6POCKOM 06 YABOEHUN, €CNIN OH PACcCYMTLIBAET Ha BbIMrpbiw. OH coobLlyaeT 06 3TOM NONOXKB
KyOuK yaBOeHNA uncnom 2 keepxy.ConepHMK MOXeT Npv 3STOM NPUHATb BbI30B U COTNMACUTLCA C YABOEHNEM CTABOK,
WNK >Ke MPONyCTUTb UTPY, eCIN OH CYNTAET ,YTO HE MMEET LIAHCOB Ha BbIUrpbil. ECcnn oH npogomkaeT urpatb v
UrpoBasA CUTyauusa M3MEHWUacb B ero mosb3y, TO OH MOXET CO CBOeN CTOPOHblI MOBEPHYTb KyOMK yABOEHUA
uncnom 4 kBepxy. TakxKe 1 B 3TOM C/lyyae ero COnepHUK MOXeT peLlaTb, CAAETCA JI OHU U NPOZOJIXKAET UrpaThb C
yeTblpexKpaTHOM CTaBKOW. Torga B cneayowmii pa3 npaso Ha yaABOEHWe CHOBa MPUHAANeXUT eMy. HUKTO 13 NrpoKoB
He MOXXeT MHOTOKpPaTHO pa3 3a pa3oM yABavBaTb CTaBKM, 3TO BO3MOXHO TONbKO nooyepeaHo. Ecnn urpa nget Ha
BOCbMUKPATHbIE CTaBKM 1 KTO-TO U3 UIPOKOB BbIUTPbLIBAET C Pe3y/bTaToM ,6akKraMMOH",
TO CYyMMa CTaBKU eLle 1 yTpanBaeTcA.
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@) Tavla Tahtasi

Oyun kurallari: baslangi¢ hazirligi ve oyun yonu resimdeki gibidir. Bir zar ile

hangi oyuncuya, beyaz veya siyah tas dusecegi belirlenir. Beyaz baslar. Oyun-
cular baslangi¢ dizilisini terk etmeye calisir, 15 tasini da mumkiin oldugu ka-

é/\A/\AA dar cabuk kendi ev tahtasina toplamaya calisir. Buradan da ilk olarak taslarini

B A

zar atarak, disariya ¢cikarmayi dener. Bunu ilk olarak basaran oyuncu kazanir.
Atilan zar sayilarina gore, akilli kombinasyon yaparak, her iki oyuncu da bir-
birini karsilikli olarak bloke ederek, kendine daha iyi bir pozisyon yaratmayi
\/\/ \/ dener. Bu sekilde kendi taslarinin rakip tarafindan vurulmasini da 6nlemeye

cahsacaktir. Baslayan oyuncu zar atar ve her iki zar sayisina gore de kendi

taslariile oyun yonunde ilerler. Bu sirada oyuncu hamlesinin siralamasini ken-
/\/\/\A/\ di belirler. 2 tas ile ilerleyebilir veya zar sonucunu birlestirip, oynayabilir. Bu
= durumda tek bir tas ile biytk adimlar ile alani hizli bicimde gecebilir. Artik
sira siyahta. Her oyuncu dénusiimli olarak zar atar. Ta ki bir oyuncunun taslari
kendi ev tahtasinda toplandigi ana kadar, o zaman toplama zorunlulugu dogar (eger mumkiinse). Eger sa-
dece bir zarin sayilarina gore ilerleniyorsa, bu daha ytksek olan sayi olmahdir. Eger atilan zarlar ile toplama
yapilamiyorsa, bu atistaki hamleden tamamen vazgecilmesi gerekir. Sira karsi oyuncuya gecer. E§er hamlenin
son bulacagi bar lizerinde karsi oyuncunun taslari varsa,bu taslar vurulur. Bir hamlede birden fazla tas da
vurulabilir. Duses geldiginde dort defa vurulabilir. Vurulan taslar oyun alanindan ¢ikarhr. Taslarin sahibi an-
cak taslari zar atarak, oyuna dondurdiikten sonra oynamaya devam edebilir. Cift atildigi zaman(her iki zarin
sayisi ayni) atis 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 bitiin hamleler gerceklestirilemiyorsa, bu durumda
mimkiin olan biitiin hamleler geri cekilmelidir. Geriye kalan sayilar gecerliligini yitirir. ikiden fazla tas bir bar
Uzerine bir bant olusturur. Bu bant karsi oyuncu tarafindan isgal edilemez veya bu alana oynanamaz. Yine
de boyle bir durum karsi oyuncunun sadece bir tasiyla gerceklesirse, o zaman kendi taslarini vurmus kabul
edilir. Karsi oyuncu bu bantlarin tizerinden gecip, gitmek zorundadir. Eger bir oyuncu bitin 15 tasini da ev
tahtasina toplamissa, o zaman oyun tahtasinin disina cikarmak Uzere, tas toplamaya baslayacaktir. Toplama
sirasinda da yine cift atislar dort kat sayilir. Atilan zarin say1 degerinin karsiigindaki bardan taslar disariya
toplanir. Eger atilan zara karsilik gelen bar bos ise oyuncu atisi bos gecebilir, veya istedigi baska bir tasini ev
tahtasinda oynatabilir. Eger toplama sirasinda karsi oyuncu tarafindan bir tasi vurulursa, oyuna devam etmesi
icin tekrar butun taslarini ev tahtasina toplamasi gerekir. Oyun sonu: Butun taslarini en cabuk disariya alarak,
toplayan oyuncu birinci gelir. Tek katli bir galibiyette, karsi oyuncu bazi taslarini disariya toplayabilmistir. Cift
katli galibiyette karsi oyuncu hicbir tasini toplayamamistir. Uc kath galibiyette (backgammon) karsi oyuncu-
nun en az bir tasi halen kazanan oyuncunun ev tahtasinda kalmis ise veya vurulan tasini henuz oyuna geri
dondirememistir. Cifte zar ile oyun: Eger bahisli oyun oynanirsa, bu cifte zar cogaltilabilir. Oyun basladiktan
sonra her oyuncu,eger bunun bir avantaj getirecegine inaniyorsa, atisindan énce katlama oranini bildirir. Kat-
lama bildirildiginde, cifte zarda 2 sayisi Uste gelecek sekilde yere konulur. Karsi oyuncu bu talebi ikiye katlaya-
rak kabul edebilir, veya oyunu verebilir, eger bu teklife karsi kazanma sansinin olmadigini disliniirse. Eger
oynamaya devam ederse ve oyunun durumu kendi lehine gelisirse, bu durumda kendi agisindan cifte zari,
dort sayisi tste gelecek sekilde koyabilir. Bu durumda da karsi oyuncu yine reddedebilir veya dorde katlayarak
teklifi kabul edebilir. Bir sonraki katlama hakki yine kendisine ait olur. Hi¢cbir oyuncu bircok defa arka arkaya
katlama teklifi veremez. Bu sadece donusiumli olarak yapilabilir. E§er sekize katlama teklifi verilecek hale ge-
lirse oyun, ve bir oyuncu,backgammon” ile oyunu kazanirsa, teklifi tekrar tice katlanir.
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@D Komplet za igro Backgammon

Pravila igre: zacetne postavitve in smeri igre so prikazane na sliki. Kocka

doloci, kdo dobi bele oz. ¢rne figurice. Beli za¢ne. Od zacetne postavitve dalje
poskusa vsak igralec kar najhitreje spraviti svojih 15 figuric v svoje domace

é/\A/\AA polje in jih s pomocjo kocke kot prvi izpostaviti. Tak igralec zmaga. S pre-

B A

misljenim 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 mozZno napredovati v velikih skokih zeno samo figurico. Sedaj
/\/\ /\A/\ je na vrsti ¢rni. Igralca meceta izmeni¢no. Do trenutka, ko so vse figurice ene-
= ga izmed igralcev na domacem polju, velja prisilna poteza (Ce je to mogoce).
Ce je mozno napredovanje le za $tevilo to¢k enega izmed metov, mora to
biti ve&ji met. Ce ni mozno napredovanje za nobenega izmed metov, se mora igralec potezi odpovedati in na
vrsti je nasprotnik. Ce se poteza zaklju¢i na nazob&anem 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 odstra-
nijo z igralnega polja. Lastnik figuric sme nadaljevati z igro Sele takrat, ko je ponovno vkljucil v igro vse svoje
figurice. Pri pasu (enako Stevilo toc¢k na obeh kockah) se stevilo to¢k ene kocke pocetveri. Pri pasu s Stirico se
sme napredovati celo za 4 x 4 nazob¢&ana polja. Mozno pa je tudi napredovanje za 16 polj z eno figurico. Ce pri
metu pasa ni mogoce povleci vseh potez, je treba povleci vse mozne poteze. Preostale tocke propadejo. Vec
kot dve figurici na nazob¢anem polju tvori zvezo. Proti tak3ni zvezi nasprotnik ne sme igrati ali je zasesti. Ce
do tega kljub temu pride z eno samo nasprotnikovo figurico, je le-ta poraZena. Te zveze mora torej nasprotnik
preskociti. Ce je eden izmed igralcev spravil vseh 15 figuric na svoje domace polje, lahko za¢ne z izstopanjem.
Tudi pri izstopanju $teje pas ¢etverno. Izstop je dovoljen le pri natanénem Stevilu to¢k. Ce je ciljno nazob&ano
polje prazno, lahko igralec met preskoci ali pa opravi potezo s poljubno drugo figurico znotraj domacega pol-
ja. Ce je med izstopanjem figurica na domacem polju odvzeta s strani nasprotnika, je nadaljevanje metanja
dovoljeno 3ele tedaj, ko so vse figurice spet na domacem polju. Konec igre: zmagovalec je tisti igralec, ki je
prvi izstopil z vsemi figuricami. Enostavna zmaga nastopi, ko je nasprotnik uspel izstopiti z nekaj figuricami.
Dvojna zmaga nastopi, ko nasprotnik Se ni izstopil z nobeno figurico. Trojna zmaga (backgammon) nastopi, ko
e vsaj ena nasprotnikova figurica lezi na domacem polju zmagovalca ali pa nasprotnik Se ni uspel ponovno
postaviti odvzete figurice. Igra s podvojitveno kocko: Kadar se igra za vlozek, je mogoce le-tega pomnoziti s
podvojitveno kocko. Po zacetku igre lahko vsak igralec pred svojim metom napove podvojitev, ¢e meni, da
mu bo to prineslo prednost. Napoved se opravi s postavitvijo podvojitvene kocke s Stevilko 2 navzgor. Na-
sprotnik lahko ta izziv k podvojitvi vlozka sprejme, ali pa igro preda, ¢e 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 odlodi, ali bo igro predal, ali pa jo bo nadaljeval s cetvernim vlozkom. Pravico
do naslednje podvojitve ima spet on. Nobeden izmed igralcev torej ne more podvojiti vlozka veckrat zapored,
to je mogoce storiti le izmeni¢no. Ce se igra Ze za osemkratni vloZzek in eden izmed igralcev zmaga z ,back-
gammonom®, se vlozek e potroji.
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@D Trik-trak, kovéeg

Uputa za igru: pocetne polozaje i smjerove igre pogledajte na slici. Prvo se

baca kocka kako bi se vidjelo tko ¢e dobiti bijeleili crne Zetone. Bijeli zapocinje
igru. Iz poCetnog polozaja svaki igrac pokusava svojih 15 zetona $to brze do-

é/\A/\AA vesti u svoju kucu kako bi zatim $to prije sve zetoni opet izveo iz kuce natrag

B A

na pocetni polozaj. Pobjeduje onaj kome prvome to uspije. Pametnim kom-
biniranjem 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 pokmanu-
/\/\/\A/\ ti jedan Zeton za zbroj bodova dvaju bacanja kocki. U tom slucaju moze sa
4 samo jednim zetonom proci kroz polje velikim skokovima. Sada je na potezu
crni. Svaki igra¢ dolazi naizmjeni¢no na red za bacanje kocke. Zetoni se mo-
raju vudi (ako je moguce) sve do trenutka kad se svi zetoni jednog igraca nadu u kuci. Ako se moze vuci samo
jedan zeton, on se povladi za vedci broj bodova. Ako se Zzeton ne moze vudi 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
pasaido 4 puta. Unisteni zetoni povlace se s polja za igru. Vlasnik zetona smije nastaviti igru kad bacanjem ko-
cke 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 ¢ak 4x4 konusa. Ali isto tako
moze se s jednim Zzetonom prolaziti kroz 16 polja. Ako se nakon bacanja pasa ne mogu provesti svi potezi, mo-
raju se vuci svimogucdi potezi. Ostatak bodova propada. Vise od dva zetona na jednom konusu polja tvore jed-
nu 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, igra¢ 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 kudi. 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 pro-
tivnik 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 i 64): kad se igra za ulog, on se bacanjem takve ko-
cke moze umnogostruciti. Nakon pocetka igre svaki igra¢ moze prije prvog bacanja najaviti udvostruc¢avanje
ako misli da ¢e mu to donijeti prednost. Najavljuje se tako sto 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 $ansu za pobjedu. Ako ipak nastavi igru i situacija se promijeni u njegovu korist, sad moze
on poloziti kocku na stol s brojem 4 okrenutim prema gore. Sad protivnik moze opet odluciti da li predaje
igru ili je nastavlja s Cetverostrukim ulogom. Hoce li ostvariti sljedece pravo na udvostrucavanje, odlucuje on
sam. Niti jedan igraC ne moze vise puta uzastopce udvostrucavati, ve¢ samo naizmjeni¢no. Ako se vecigra u
osmostruki ulog i jedan igrac pobjedi sa ,trik-trak”, ulog se jos$ jednom utrostrucuje.
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€D Puzdro na backgamon

Navod na hru: Postavenie na zaciatku hry a smery hry pozri obrazok. Najskor

sa kockou vylosuje, kto bude hrat bielymi a kto Ciernymi kamermi. Zacina
hrac s bielymi kamenmi. Kazdy hrac sa snazi zo zdkladného postavenia na

é/\A/\AA Starte ¢o najrychlejSie umiestnit svojich 15 kameriov do domovského pola,

B A

aby ich ako prvy vyviedol. Tento hra¢ potom vyhrava. Sikovnou kombinaciou
poctu bodov, ktoré padnu, a vzajomnym blokovanim sa obaja hraci snazia
dostat do lep3ej pozicie a zabranit protihracovi, aby vyhodil kamene stpe-
\/\/\/ ra. Hra¢, ktory zacina hru, hodi kockami a podla poc¢tu bodov na oboch ko-

ckdch méze posunut svoje kamene v smere hry. Hrac pritom sdm rozhodne o

poradi tahov. Méze posunut 2 kamene alebo méze vysledok hodu spocitat.
/\/\/\A/\ Potom je mozné tahat jednym kamenom podla st¢tu bodov na oboch ko-
= ckdch. Teraz je na rade cCierna farba. Hraci sa v hodoch kockou striedaju. Az
do okamihu, ked'sa vietky kamene hraca ocitni v domovskom poli, sa treba
rozhodovat (ak je to mozné). Ak hra¢ moéze tahat len jednou z hodenych hodnét na kocke, musi zvolit vyssiu
hodnotu. Ak nie je mozné tahat Ziadnou z hodenych hodnét, hra¢ sa musi tohto tahu vzdat a na rade je jeho
protihrac. Ak tah skonci na klinovom poli obsadenom len jednym superovym kameriom, tento kamen sa vy-
hodi.V rdmci jedného tahu sa méze vyhodit i viac kamenov, pri pase dokonca az Styrikrat. Vyhodené kamene
sa odstrania z hracieho pola. Majitel kamerov smie pokrac¢ovat v hre az vtedy, ked vietky svoje kamene vrati
spat do hry. Ak padne pas (na oboch kockach rovnaké ¢&islo), vysledok hodu kocky sa zoStvorndsobi. V pri-
pade hodu rovnakych cisel Styrikrat sa smie tahat dokonca na klinovych poliach 4 x 4. Hra¢ vSak méze tahat
aj s jednym kameriom 16 poli. Ak po hode pasu nie je mozné vykonat vietky tahy, musia sa vykonat vietky
mozné tahy. Zvysny pocet bodov prepadne. Ak su na jednom klinovom poli viac nez dva kamene, nesmie
super na toto pole tahat a obsadit ho. Ak je na tomto klinovom poli len jeden superov kamer, ma sa za to, ze
je tento kamen vyhodeny. Siper musi tieto polia preskocit. Ak hra¢ umiestni vsetkych 15 kamenov do svojho
domovského pola, moZe zacat vyvadzat kamene. Aj pri vyvadzani ma pas hodnotu stvornasobku. MozZe sa
hrat len s presnym poctom bodov, ktoré padnu. Ak na danom klinovom poli nelezi Ziadny kamen, moze hrac
nechat hod prepadnut alebo vykona tah inym lubovolnym kamenom v ramci domovského pola. Ak stper
pri vyvadzani vyhodi kamen v domovskom poli, méze sa pokracovat v hddzani kockou az vtedy, ked' sa opat
nachddzaju vietky kamene v domovskom poli. Koniec hry: vitazi ten hra¢, ktory ako prvy vyvedie z dosky
vietky svoje kamene. Beznd vyhra je, ked super stihol vyviest niekolko kameriov. Dvojndsobna vyhra je, ked
super nevyviedol este Ziadny kamen. Trojndasobna vyhra (Backgammon) je, ked' ma super aspon jeden kamen
v domovskom poli vitaza alebo nestacil vratit do hry ani jeden vyhodeny kamen. Hra so stavkovou kockou: ak
sa hrd o stavku, moze sa stavka kockou zoStvorndsobit. Po zaciatku hry méze kazdy hra¢ ozndmit pred hodom
zdvojnasobenie, ked' sa domnieva, Ze je vo vyhodnej situdcii. Urobi to tak, ze polozi stavkovu kocku ¢islom 2
nahor. Super méze tuto vyzvu na dvojnasobnu stavku prijat alebo odmietnut a tym stratit, ak sa domnieva,
Ze tak neziska Sancu na vyhru. Ak hra dalej a situdcia sa obrati v jeho prospech, méze polozit kocku ¢islom 4
nahor. | v tomto pripade sa méze jeho super rozhodnut, ¢i sa vzda alebo ¢i bude hrat dalej o Stvorndsobnu
stavku. Pravo na dal3ie zdvojnasobenie ma opét on. Ziadny hra¢ teda nesmie zdvojnasobovat viackrat po
sebe, hraci sa mozu len striedat. Ak sa hra uz o osemndsobnu stavku a hrac vyhra ,Backgammon®, stavka sa
eSte strojnasobi.
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€ Ta6na B kKydap

YKasaHue 3a urpa: CTapToBO NoApexaaHe 1 MOCOKM Ha Urpa BUXK M306pakeHMeTo.
C epHOTO 3apye ce Ternu Xpebuin, Ko Aa nonyum 6ennte UM YepHUTE MyNoBe.
™ Benute 3anousar. OT CTapTOBOTO NOAPEexAaHe BCEKN efUH MUrpay ce CTpemm C

é /\ A /\ A A MOMOLLTA Ha 3apoBeTe Bb3MOXHO Han-6bp30 Aa npubepe csoute 15 nyna o

B A

NoCNefHNA UrPaneH CEKTOP U MbPBM Aa r' M3Baaw oT Tam. To3u urpay e nobeanTen.
Ypes yMHO KOMOMHMPAHe Ha XBbPNeHUTe Unciia 1 B3aMMHO OIOKMpaHe BamaTa
Mrpayy ce onuTBaT Aa 3aemart no-gobpa No3nums 1 fa NpefoTBPaTAT YAPAHETO Ha
\/ \/ COOCTBEHMTE UM NYJIOBE OT NPOTHBHYKA. IrpaybT KOMTO 3anoyBa, XBbpJiA 3apoBeTe

1 Bb3 OCHOBA Ha XBbPJIEHUTE UKCNIA OT ABETE 3apyeTa Ce NPUABUKBA CbC CBOUTE
A/\ MynoBe No Nocoka Ha urpata. [Mpv ToBa UrpaybT B3eMa CaMOCTOATENTHO peLleHmne
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3a NnocnefoBaTeNIHOCTTa Ha cBouUTe xofoBe. Moxe fa ce Hanpefga C 2 nyna unm
CbLO Taka Aa ce Cymmpart XxBbpneHuTe yncna. B To3m cnyvain yoBek Moxe camo
eAViHWA NyN Ja ce NPUABKXM 1 C roNemMmn CKOKOBe npe3 noneto. ETo cera uepHute
ca Hapeg. lMpu xBbpnAHe Ha 3apoBeTe UrpaymTe ce pefyBaT B3auMHO. [lo MOMEHTa, B KOMTO BCUYKUTE NyNOBETe Ha
Mrpava ce Hammpart Ha NOCNeAHNA CEKTOP, BCEKMN XOA € 3aAb/KnTeNeH (JOKONKOTO e Bb3MOXHO). [py Bb3MOXKHOCT 3a
NPUABIKBaHE CaMO C €[HO OT XBbPIEHNTe uncna, TpAbBa f1a e C No-ronAaMoTo. AKO HAMa Bb3MOXHOCT 3a PeMecTBaHe
Ha XBbPIEHUTe YnCna, TPAGBA fa ce OT/IOXKM XOABT Ha TOBA XBbPJIAHE 1 Taka MABA pef Ha NPOTUBHUKBT. AKO XO4bT
3aBbpLLBa BbpXy Ha3bOEHOTO NoNe, KOETO € 3aeTO CaMO C efJMH Ny/ Ha NPOTUBHUKA, TO TOW We 6bae yaapeH. BbamoxHo
e CbLLO Aa Ce yAapAT NoBeye NynoBe Npu e4uH X0f, a NPy XBbpiaHe Ha YndT A0 YeTMpY TaknBa. YaapeHuTe nynose ce
B3emart ot nosneto. [Mputexxatenart Ha nMynoBeTe MOXe [a NPOABLIXKM UrpaTa ef4Ba ToraBa, KoraTo ycnee npuw xsbpisHe
Aa C1 Bb3BbpHE BCUYKM nynose. [py xBbpnaHe Ha undT (ABeTe 3apyeTa MOKa3BaT eAHAKBM YKCIa) Ce yYeTBOPABa
pe3ynTaTbT Ha €QHOTO XBbpeHO 3apye. [1py undT OT YeTBOPKM B Bb3MOXKHO AOPU NPUABIMKBAHETO Npe3 4 x 4 noneTa.
Ho e Bb3MOXHO CbLLO Taka NpefBUXKBAHETO [a CTaHe C eAvH Nyn npe3 16 noneta. AKO Cfief XBbPAAHETO Ha YT He
moraT fia Ce U3BbpLUaT BCUYKM XO[0Be, TO TpAbBa obaue Aa ce NpeABUAAT BCUYKM Bb3MOXKHU Xoaa. OcTaBalyuTe uncna
n3rapart. [loBeye oT ABa Nyna BbpXy Ha3bbeHo none obpasyBaTt eaHa KanuA. ToBa None NPOTUBHUKBT HE MOXKE U He
TpAGBa fa urpae 1 npuTexana. AKO TOBa CTaHe BbNPEKMN BCUYKO CamMo C eJuH NPOTUBHMKOB NyJl, TO TOW CaM Ce CMATa
3a ypapeH. ToBa 03HauaBa, Ye Te3M noneta TpAbBa fa Ce MpeckayaT OT NPOTUBHYKKA. M3urpae num egnHWAT urpay
BCMuKUTe c1 15 nyna fo nocnefHnsa CEKTOp, MOXe Aa 3amnoyHe ¢ n3BaxkgaHeto. CbLUo 1 Npy N3BaxAaHETO YnTbT ce
CMATa YeTBOPHO. /13BaxkAaHeTO MOXe [la Ce OCbLUeCTBABA CAMO C TOYHO XBbPJIEHN YMCSIa. AKO MONETO Ha XBbPIEHOTO
YMCIO e NPa3Ho, UrPaYBbT MOXe [la Ce OTKarKe OT XOAa WUJIM MOXe ia NPUABVKIA APYT NPOU3BOJIEH My B OYepTaHMATA Ha
nocnefHnaA cekTop. AKO HAKOW Nyn 61Ba yaapeH OT NPOTUBHUKOBUA 1rpay Mo Bpeme Ha N3BaXXAAHETO OT NOCIeHNA
CEeKTOP, M3BaXAAHETO MOXe [a NPOABLIKM efBa TOraBa, Korato BCUYKM NynoBe Ce HaMMpaT OTHOBO B MOC/eAHUA
cekTop. Kpai Ha nrpata: [NobepnTen e T03m Urpay, KOMTO NPBLB yCree Aa 13Baan BCUYKM cBoM nynoBe. O6rKHOBeHa
nobefa e Korato NPOTMBHMKBT yCree Aa K3Baau HAKONKO nyna. [lBoriHa nobefa e Korato MPOTUBHUKBT He ycrnee
[a 1n3Bagu HUTO efuH nyn. TpoiHa nobepa (6akramMoH) e KoraTo Hai-Manko efH Myn Ha NPOTMBHMKA Ce Hammpa B
noCneaHUA cekTop Ha nobeamTena UM Ma eavH yaapeH nyn, KOMTO BCe Ole He e ycnan Aa BKapa B urpa. hrpa ¢
ABOMNHOTO 3apye: AKO ce nrpae 3a onpepesnieH 3aor, To To MOXe Aa Ce yBennyu MHOroKpaTHo ¢ ABonHuA 3ap. Cneg
KaTo € 3amoyHasa urpata BCeKr 1rpay Moxe fia 068BM «yABOSABAHEY, MPeaM Aa € XBbp/vSl 3apyeTaTta ako CMATa, e
e nma nsroga ot ToBa. O6sABABaHETO CTaBa KaTo ABOMHOTO 3apye ce NMOoCTaBu C YACIOTO 2 Harope. [pOoTUBHUKOBUAT
nrpay Moxe fja npueme ToBa NpeAn3BMKATENCTBO 3a YABOABAHE Ha 3anora unu aa obasm nrpata 3a 3arybeHa, ako
CMATa, Ye NO TO3M HAaUMH HAMa MoBeye LWaHC 3a nobeda. AKO TOM NPOABLIKM Aa Urpae 1 CUTyaumaTa B Urpata ce
MPOMEHW B HEroBa Nnosn3a, Toraea ToW CaMUAT MOXe [ja MOCTaBM YABOABALLOTO 3apye € YACoTo 4 Harope. TyK CbLyo
HEroBMAT NPOTMBHKK OTHOBO MOXe [ja peLuu, Januv Ja ce npefage unv fa Npogb/iKn Aa Urpae 3a YeTBOPEH 3asor.
CnepBaLioTo NpaBo 3a yABOABaHE e ToraBa OTHOBO MPW Hero. 3HauuM HWUKOW OT UrpaymTe HAMA NPaBo Aa yABOABa
HAKONKO NMbTW nocnefoBaTenHo. ToBa e Bb3MOXHO CaMo upe3 pefyBaHe. AKO ce nrpae B
MOMEHTa 3a OCEM MbTY MO-FONIAM 3a/10T U eAH OT UrpaumnTe nobeam c,6akramoH’, 3anorst
Ce yTPOABa OLUe efiNH MbT.
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€D Geamantan table

Instructiuni de joc: pentru pozitiile de start si directiile de joc, a se vedea imagi-
nile. Prin aruncarea zarului se hotaraste cine primeste piesele albe si cine pe cele
™ negre. Albele incep. Pornind de la pozitia de start, fiecare jucator incearca sa-si

é/\A/\AA aduca cat mai repede cele 15 piese de joc pe tabla proprie, spre a elimina pri-

B A

mul piesele prin darea cu zarul. Acest jucator castiga. Prin combinarea inteligenta

a punctelor obtinute la aruncarea zarurilor si blocarea reciproca, ambii jucatori

incearca sa se aduca intr-o pozitie mai buna si sa-I impiedice pe adversar la mu-

\/ \/ tarea propriilor piese. Jucatorul care incepe, arunca ambele zaruri si, in functie de

punctajul dobandit, poate avansa cu piesele sale. In contextul acesta, jucatorul

/\ /\ hotdraste singur privind ordinea miscarilor. Mutarea poate fi efectuata cu 2 piese
)
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sau rezultatul aruncarii zarului poate insumat intr-o singurd mutare. in aceasta
situatie, intregul camp poate fi strabatut in salturi mari cu o singura piesa. Apoi
este randul pieselor negre. Fiecarui jucator ii vine alternativ randul la aruncarea
zarurilor. Pana in momentul in care toate piesele unui jucdtor se afla pe tabla proprie, mutarea este obligatorie
(in masura in care este posibil). In 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 piesa
adversa, aceasta este batuta. Si in cadrul unei singure mutari pot fi batute mai multe piese. in cazul unor zaruri cu
numar identic, pana la patru. Piesele batute se scot de pe tabla de joc. Posesorului pieselor ii este permisa continua-
rea jocului numai dupa ce si-le-a redobandit prin aruncarea zarului. In cazul unor zaruri cu numar identic, rezultatul
aruncarii zarurilor se inmulteste cu patru. in cazul identitatii a patru zaruri, se poate inainta chiar 4 x 4 triunghiuri.
Se poate inainta insa cu o singura piesa si 16 campuri. Daca in cazul unor zaruri cu rezultate identice nu pot fi efec-
tuate toate mutdrile, trebuiesc insa efectuate toate mutarile posibile. Punctajele ramase nefolosite decad. Mai mult
de doua piese pe un triunghi formeaza o banda. Nu este permisa ocuparea ei si nu urmeaza a fi ocupata de catre
adversar. In cazul in care acest lucru se intdmpla totusi cu o singura piesa adversa, aceasta insasi se considera batuta.
Aceste benzi trebuiesc deci sarite de adversar. In cazul in care un jucator si-a adus toate cele 15 piese in terenul
propriu, poate incepe cu scoaterea lor. Si la scoaterea pieselor, aruncarile cu punctaj identic se inmultesc cu patru.
Scoaterea pieselor prin aruncarea cu zarul este permisa numai cu punctajul exact. in cazul in care cdmpul pe care a
avut loc aruncarea este gol, jucatorul poate lasa 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 aruncari cu zarul. Se obtine o victorie simpla atunci cand adversarul a fost in madsura
sa-si scoata cateva piese. Se obtine o victorie dublad atunci cand adversarul nu a fost in masura sa-si scoata nici o
piesa. Se obtine o victorie tripla (Backgammon) cand adversarul mai are inca o piesa in terenul invingatorului sau
nu si-a putut readuce pe teren o piesa batuta prin aruncarea cu zarul. Jocul cu zarul dublu: cand se joaca pentru o
mizd, aceasta poate fi multiplicata cu zarul dublu. Dupa inceperea jocului, inainte de aruncarea sa, fiecare jucator
poate anunta dublarea, daca considera ca obtine astfel un avantaj. Anuntul are loc prin aceea ca 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 considera ca nu mai are nici o sansa de victorie. Daca joaca mai departe si situatia se modifica in mod
favorabil pentru el, el poate pune la randul sau zarul de dublare cu cifra 4 in sus. Si in conditiile acestea, adversarul
poate hotdri daca renunta sau continua jocul pentru o miza cvadrupld. Urmatorul drept de dublare se afla atunci
din nou la el. Nici un jucitor 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 castiga prin “Backgammon’, suplimentar miza se tripleaza.
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Onunc nrpn: noYaTKoBi NO3ULT Ta HAMPAMKN PYXY ANB. HA MasTIOHKY. Kugkom

rPanbHOI KOCTi BUPILLYETLCA , XTO OTPUMAE 6ini Wawku.a XTo - YopHi. bini
o NOYMHaOTb. [ounHauM 3 BUXiGHOI NO3KLiT, KOXHMI rpaBeLb HAMaraeTbCA
AKOMOra wBuwe npoBecty BCi ¢BoOl 15 wawok B ,A4imM°% a noTiMm nepwmnm
3HATW iX 3 gowkKwn. Llel rpaBeub BUrpa€.3aBaAKN BNPaBHOMY KOMOiIHYBaHHIO
BMKMHYTMX OYOK i B3aEMHOMY ONIOKyBaHHIO, 06MaBa rpasLi HamarawTbcs
3aMHATU Kpally NOo3uLilo i He JaTu CynepHUKY MOXNMBICTb 36MBaTh CBOI
\/\/ wawkun.lpaBeub, AKAA MNOYMHAE, KMOAE KOCTI i, BIANOBIAHO A0 KiNbKOCTI

OYOK, AKa BMNana, nepecyBaE CBOI LWALIKA B irpOBOMY HanpaAMKy. [paBeLb
/\/\A/\ CaMOCTINHO MNPUAMAE pilWleHHA NPO NOPAAOK XxodiB.MoXHa nepecyHyTu
»
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ABi WaLLKKM i CKNnacTy pe3ynbraT Ha 060x KocTAxTofdi MOXINBO BENUKAMU
CTpubKaMmn MepeTHYTU MNoJsie OAHIEK LWalKok. Tenep yepra 3a YOPHUMMN.
KoxxHui rpaBeub Kngae no yepsiJluwe y BnunagKy, Konu WaLKM OHOrO i3
rpaBLiB 3HAaXOAATLCA B, AOMi", MOXMBUIA NPUMYCOBUIA Xif, (AKLLO rpa f03BONSAE) AKLLO MOXe 6y TV BUKOPUCTAHO
NLLE OAHE 3 ABOX YNCEN, L0 BUMASN, Li€ YMCII0 MOBUHHO BYTI BinbLUNM i3 HAX.AKLLO HEMOXKNBO BUKOPUCTATU
ANA XO4y »KOAHEe 3 umncen, Wo Bunanu, rpaeeLb 3000B“A3aHUI BIZMOBUTUCH B XOA4y 3a LM KUAKOM, a Xif,
nepexoauTb A0 CynepHMKa.i AKLLO Xif 3aKiHYYETbCA Ha NONI-TPUKYTHUKY, O 3alNHATE LWALLIKOK CyNnepHUKa,
TO UA WawkKa 6"eTbcAMOXHa TakoX 3a OAWUH Xia NoO6UTK AeKinbka WalloK, AKWO Bunas ayonb (,naw") - To
[0 YOTMPbOX. MMo6UTI WalLKK 3HIMalTbCA 3 AOWKN. [ocnofap WalloK MAa€ NpaBoO NPOLOBXKYBaTU Py TiIbKK
nicna Toro, AK BiH, KMAaloumM KOCTi, MOBEPHYB CBOI LWALLKWA Ha Aowky. MNpu BUuKuaaHHi gyébnsa (,naw”) (obuasi
KOCTi MOKa3ylTb OAHAKOBE YMC0 OYOK), Pe3ynbTaT KMAKa MOMHOXYETbCA Ha YoTupu. Mpn ueTBepHOMY Ay6ONi
MOXKHO Bifipa3y » NepecyHyTu 4 Wawkn Ha 4 nona KoxHy. AGO K MOXHa NepecyHyTU OAHY WaLIKy Ha 16
nonis. AKWO NicnA BUKMAAHHA AyOna HEMOXKNNBO BUKOHATU BCi XOAM, NOTPIOHO BUKOHATK Xo4a 6 yCi MOXKNMBI
xoan. HeBUKOpUCTaHi 04K BTpayatoTbCA. binbLu HiXK ABi WaLKy Ha OfHOMY NONI-TPUKYTHUKY YTBOPIOIOTb PAA,.
CynepHUK He MOXKe XOAMTU Ha Le none abo 3anmaT Noro. AKLO Take TPANIAETbCA Xoua 6 3 OAHIEI LWALIKO
CynepHMKa, BOHa BBaXaeTbcA 36uToto. OTXe, cynepHMK 3060B“A3aHunin nepectprbysatu ui pagu. MNicna Toro,
AK rpaBeub 3ib6paB yci 15 WaLIOK B CBOEMY ,AOMI", BIH MOXe NOYMHATL BUCTABNATY iX ,Ha ABIp”“ Takox npwu
BMKMAAHHI ay6nio (,naw”) ouyka BPaxoBYyHOTbCA B YOTUPUKPATHOMY po3Mipi.BukuaaTy wawkn fo3BonAeTbCA
nviwe B TOYHIN BiANOBIAHOCTI A0 KiNbKOCTi 0YOK, WO BMNana. AKLL0 YNCno, Lo BUNano, Bignosigae NopoKHbOMY
NONIO-TPUKYTHUKY, rPaBeLb MOXe BiAMOBUTUCH Bi xoay abo » BMKOHATU Xif Oy[b-AKOK iHWOK LUALIKOK
BCEpPeAUHi CBOro ,AoMy“fAKLO Npu BUKUAAHHI OAHY 3 LWALWOK 6yae nobuto cynepHMKOM, 3HOBY BUKUAATU
WaLwKM MOXKHa Oyfe nuwe nicnAa Toro, AK yCi WallKy 3HOBY 3aBefeHi B ,AiM" KiHeub rpu Mepemoxuem
BBaXA€ETbCA TON, XTO NEPLUNM BUKUHYB ,Ha ABIp” yCi cBOT WwWawKu. [pocTui BUrpaLl, Konu cyrnepHunKy Baanochb
BUKWHYTW AeKiNbKa Wwallok. [ToaBiiH1n BUrpaLl, Ko CynepHUKY e He BAANIOCb BUKWUHYTY Hi OfHIET LWaLLKWN.
MoTpiHWM BUrpaw (6akramoH), Konv xoya 6 OfHa LWallKa CynepHMKa Lie 3HaXOAUTbCA B ,AOMI” nepeMoxLus,
abo BM6UTA i3 rpy WaLlKa LWe He byna NoBepHyTa Ha AOLKY KMAKOM KOCTI. [pa 3 Ky6MKOM NoaBOEHHSA: AKLIO
rpa e Ha CTaBKU, MOXHO MNigBULLUTK CTaBKY 3a JOMOMOrot KybrKka noaBo€eHHA. [1icna noyaTky rpy KOXKHUIA
rpaBeLb MOXe 00bABUTU Nepes KNAKOM NPO NOABOEHHS, AKLO BiH pO3paxoBye Ha BUrpawl. BiH nosigomnse
Npo e, NOKNaBLWKN Kybuk NoaBOEHHA unciiom 2 gosepxy. CynepHUK Moxe npu UboMy NPUNRHATA BUKIUK i
NOroAMTUCH 3 NOABOEHHAM CTaBOK, a0 X MPONYCTUTY TPy, AKLWO BiH BBAXAE, O HE MAE LLIAHCIB Ha BUrpaLl.
AKWoO BiH NPOAOBXYE rpatu i irpoBa cuTyauia 3MiHUNIACb Ha MOro0 KOPUCTb, TO BiH MOXe, B CBOK 4epry,
NOBEPHYTU KYOVK MOABOEHHA YACIOM 4 foBepxy. TakoX i B bOMY BUMAAKY NOro CyrepHVK MOXe BMpILLyBaTK,
UK BiH BU3HAE NOpPasKy, Yn BiH MPOAOBXYE rpy 3a YOTMPUKPATHOK CTaBKO. Toai B HACTYNHMI pa3 NpaBo Ha
NOABOEHHA 3HOBY Hanexatume omy. Hixto i3 rpaBuiB He Moxe 6araTopa3oBo pa3 3a pa3om NOABOKBATU
CTaBKWY, Ue € MOXK/IMBMM NnuLe no yepsi. AKWo rpa nge Ha BOCbMUKPATHI CTaBKN i
XTO-HeOyApb i3 rpaBUiB BUrpaE i3 pe3ynbTatom ,6akraMoH’, To Cyma CTaBKM 0 TOrO X
36iNnbLyeTbCA BTPUVI.
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@ Triktrakk (Backgammon) kohvris

Mangujuhend: Stardipositsioone ning mangusuundi vt jooniselt.

Taringu veeretamisega loositakse valja, kes saab valged ja kes mustad kivid.

Valge alustab. Stardipositsioonist alates uritab iga mangija viia oma 15 Kkivi
é/\A/\AA voimalikult kiiresti oma koduvaljale ja hakata neid siis laualt dra korjama, s.t.

B A

.valja veeretama®” Voidab see mangija, kes on oma kivid esimesena laualt ara
korjanud. Veeretatud punktide targa kombineerimise ning teineteise vastas-
tikuse blokeerimisega pliiiavad moélemad mangijad parandada oma posit-
\/\/ \/ siooni ning takistada vastasmangijat omaenda kive mangust valja [66mast.

Mangu alustav méngija veeretab taringuid ning liigutab mélema taringuga
/\/\ /\ veeretatud silmade arvu vorra tht voi mitut kivi mangulaual edasi. Siinjuures
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otsustab mangija ise, kas ta kdib kahe kiviga voi liidab veeretatud silmade
arvud kokku ja liigub ainult Ghe kiviga, seevastu aga pika sammuga, mangu-
vdljal edasi. Nuud on musta kord.

Mangijad veeretavad vaheldumisi taringut. Kuni selle hetkeni, kui kdik Ghe mangija kivid on tema koduvaljal,
on mangijatel kaimiskohustus (kuivord véimalik). Kui edasi saab liikuda vaid Ghe taringu silmade arvu vorra,
siis peab valima suurema silmade arvu. Kui ei ole véimalik kdia kummagi veeretatud silmade arvu vorra, siis
peab mangija sellel mangukorral loobuma kaimisest ning vastase kord on veeretada. Kui kaik |6peb kiilul, mil-
lel on ainult tiks vastase kivi, liitiakse see vélja. Uhel mangukorral saab vilja liitia ka mitu kivi, paari veeretami-
se korral (mélemad taringud naitavad sama silmade arvu) kuni neli. Valja 166dud kivid vbetakse manguvaljalt
ara.Nende kivide omanik tohib edasi mangida alles siis, kui ta on kéik oma kivid jalle ,tagasi veeretanud”. Paari
veeretamise korral korrutatakse tihe taringu silmade arv neljaga. Kui veeretatakse kaks nelja, tohib seega eda-
si liikuda koguni 4 x 4 kiilu vorra. Selle asemel voib kaia aga ka tGhe kiviga 16 valja edasi. Kui paari veeretamise
jarel ei ole voimalik koiki kaike sooritada, siis peab igal juhul sooritama koik need kaigud, mis on véimalikud.
Ulejadnud punktid ldhevad kaotsi. Kui ihel kiilul on kaks véi enam kivi, nimetatakse seda kiilu suletud kiiluks.
Sellele ei saa vastane oma kivi asetada. Kui Uks vastase kivi sellest hoolimata peaks sattuma sellele valjale, loe-
takse see kivi ise valjalooduks. Sellistest suletud kiiludest peab vastane niisiis tUle hippama. Kui tiks mangija on
manginud koik oma 15 kivi koduvaljale, voib ta hakata neid mangulaualt eemaldama. Ka kivide mangulaualt
korjamisel loeb taringutega veeretatud paar (mélemad taringud nditavad sama silmade arvu) neljakordselt.
Kivisid tohib valja veeretada ainult tapse silmade arvuga. Kui taringul naidatud kiil on tuhi, voib mangija lasta
oma mangukorra kaotsi minna voi sooritada oma kaigu ukskoik millise teise kiviga koduvalja piires. Kui kivide
eemaldamise ajal 166b vastane valja teise mangija kivi selle koduvaljalt, véib viimane kivide valjaveeretamist
jatkata alles siis, kui koik kivid asuvad jalle koduvaljal. Mangu [6pp: Vbitja on see mangija, kes on esimesena
korjanud laualt kéik oma kivid. Uhekordne véit on siis, kui vastane suutis méned kivid vélja veeretada. Kahe-
kordne voit on siis, kui vastane ei suutnud veel Ghtki kivi vdlja veeretada. Kolmekordne voit (backgammon)
on siis, kui vastasel on véitja koduvaljal veel vahemalt tks kivi voi kui ta ei ole saanud tht valjaloodud kivi veel
uuesti sisse veeretada. Mang eritaringu (duubeldamiskuubikuga): Kui mangitakse mingi panuse peale, saab
seda duubeldamiskuubikuga mitmekordistada. Mangu alustamise jarel voib iga mangija enne oma veereta-
miskorda teatada, et kahekordistab panuse, kui usub, et saavutab seelabi eelise. Teatamine toimub selliselt, et
duubeldamiskuubik pannakse lauale nii, et Glemine tahk naitab numbrit 2. Vastasmangija saab topeltpanuse
valjakutse kas vastu votta voi kuulutada end kaotajaks, kui usub et tal ei ole sellega enam véimalust véita. Kui
ta mangib edasi ning mangusituatsioon muutub tema kasuks, voib ta niid omakorda neljakordistada panu-
se, pannes duubeldamiskuubiku lauale nii, et Glemisel tahul on number 4. Ka niitid voib vastane otsustada,
kas ta annab alla v6i mangib edasi neljakordse panuse peale. Jargmine kord panust mitmekordistada on siis
jalle temal endal. Kumbki mangija ei saa niisiis mitu korda Uksteise jarel panust mitmekordistada. Seda saab
teha ainult vaheldumisi. Kui mangitakse juba kaheksakordse panuse peale ning uks
mangija voidab ,backgammoniga“, kolmekordistatakse panust veelkord.
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@ Nardai lagamine

WWW Zaidimo instrukcija: pradiné 3askiy padétis ir zaidimo kryptys parodytos pa-

veiksle.
Metant kauliukg issiaiSkinama, kam atitenka baltosios, o kam - juodosios
é/\A/\AA Saskés. Pradeda baltosios. Kiekvienas zaidéjas stengiasi kuo greiciau suves-
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ti savo 15 Saskiy i$ pradinés padéties j savo namy sekcijg, kad tada galety
pirmasis nurinkti savo 3askes. Sis Zaidéjas laimi. Gudriai derindami i$mestus
taskus ir vienas kitg blokuodami abu Zaidéjai stengiasi atsistoti j geresne
\/ \/ \/ pozicija ir neleisti varzovui numusti savo Saskiy. Pradedantysis zaidéjas meta

kauliukus ir savo Saskémis gali paeiti pirmyn Zaidimo kryptimi tiek lauky, kiek
/\/\/\ abiem kauliukais iSmeté tasky. Ejimy eilés tvarkg pasirenka pats Zaidéjas.
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Galima eiti dviem 3$askémis arba kauliuky taskus susumuoti. Juos susuma-
vus, galima skubéti per lentg dideliais Suoliais tik viena $aske. Tada - juodyjy
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 didesnjjj. Jei negalima 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 Saskeé, Si saské numusama. Vienu éjimu galima numusti ir kelias $askes, o iSmetus dublj - iki keturiy
$askiy. Numustos 3askés nuimamos nuo zaidimo lentos. Siy 3askiy savininkas Zaisti toliau gali tik visas savo
Saskes kauliuky metimais vél grazines | zaidima. ISmetus dublj (abu kauliukai rodo vienoda tasky skaiciy),
vieno kauliuko tasky skaicius padauginamas i$ keturiy. ISmetus keturtaskj dublj, galima paeiti net keturis kar-
tus po keturis trikampius. Taciau galima paeiti ir viena Saske Sesiolika lauky. Jei iSmetus dublj nejmanoma
atlikti visy éjimy, batina atlikti visus jmanomus é&jimus. Nepanaudoti taskai prarandami. Daugiau nei dvi ant
vieno trikampio lauko stovincios $askés sudaro juosta. Varzovas negali ir neturi ant jos uzeiti arba jos uzimti.
Jei varzovas vis tiek ant jos uzeina arba ja uzima tik viena 3aske, Si Saské pati laikoma numusta. Taigi, Sias ju-
ostas varzovas turi persokti. Pervedes visas penkiolika savo 3askiy j savo namy sekcija, Zaidéjas gali pradéti
jas nurinkinéti. Dublis ir nurenkant Saskes skaiciuojamas keturgubai. Nurinkti SasSkes galima tik iSmetus tiksly
jy tasky skaiciy. Jei iSmesto tasky skaiciaus trikampis laukas tuscias, zaidéjas €jimo gali atsisakyti arba gali
ji atlikti bet kuria kita savo namy sekcijos 3aske. Jei nurinkinéjant Saskes kurig nors namy sekcijoje esancia
Saske numusa varZovas, toliau nurinkinéti $askes galima tik kai visos $askés vél yra namy sekcijoje. Zaidimo
pabaiga: laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis nurenka visas savo saskes. Jei varzovui pavyko nurinkti kelias $askes,
laiméjimas yra paprastas. Jei varzovui dar nepavyko nurinkti né vienos 3askeés, laiméjimas yra dvigubas. Jei
laimétojo namy sekcijoje tebéra bent viena varzovo 3aské arba varzovui dar nepavyko grazinti j zaidima nu-
mustos 3askés, laiméjimas yra trigubas (Backgammon). Zaidimas su dvigubinimo kauliuku: jei Zaidziama i3
uzstato, dvigubinimo kauliuku jj galima keliskart padidinti. Prasidéjus zaidimui, kiekvienas zaidéjas, prie$
mesdamas kauliuka, gali pranesti, kad dvigubina, jei mano, kad taip jgis pranasumo. Apie tai jis pranesa pas-
tatydamas dvigubinimo kauliuka skaic¢iumi 2" j virSy. Varzovas $j dvigubo uzstato issukj gali priimti arba, jei
mano, kad nebeturi Sansy laiméti, — pasiduoti. Jei jis zaidzia toliau ir zaidimas pakrypsta jo naudai, jis dvigubi-
nimo kauliuka gali pastatyti skaiciumi,4” j virSy. Dabar jo varzovas gali apsispresti, kg daryti: pasiduoti ar zaisti
toliau i$ keturgubo uzstato. Kitg kartg teise dvigubinti vél turi jis. Taigi, né vienas zaidéjas negali dvigubinti
kelis kartus i$ eileés — dvigubinti galima tik pakaitomis. Jei jau Zaidziama i$ aStungubo uzstato ir zaidéjas laimi
Backgammon, uzstatas dar kartg patrigubinamas.
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@ Bekgemona koferis

Ka speléet: sakuma pozicijas un spéles norades skatit ilustracija.
Ar vienu kaulinu tiek nolemts, kur$ iegus baltas vai melnas markas. Sakas
M baltas. Sakot no sakuma sastava, katrs spéelétajs méegina péc iespéjas atrak

é/\A/\AA ienest savas 15 markas majas tafelé, lai ka pirmais izmestu kaulinus. Sis

B A

spélétajs ir uzvaréjis. Gudri apvienojot iemestos punktus un blokéjot viens
otru, abi spélétaji megina 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. Spelétajs pats lemj par gajienu secibu. To var saraustit uz 2 akmeniem
vai apkopot rezultatu. Tad jus varat iziet cauri laucinam tikai ar vienu marku
/\/\ /\A/\ ar lieliem lécieniem. Tagad ir melna karta.
4 Katrs spelétajs apgriezas, metot kaulinus. Lidz bridim, kad viena spélétaja
markas atrodas uz majas tafeles, pastav gajiena saistiba (cik vien iespéjams).
Ja jus varat pariet tikai vienu no iegutajiem punktiem, tad jaizvéle lielako punktu skaitu. Ja neviens no uz-
vilktajiem punktiem nav jaizloze, tad ir pilniba jaatteicas no izlozes $aja 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 ¢etram reizém. Sasistas markas janonem no spéles laucina.
Marku ipasnieks drikst turpinat spelét tikai tad, kad ir atmetis atpakal visas savas markas. Izmetot 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 jus varat ari parvietot marku pari 16 lauciniem. Ja ne visus
gajienus var izpildit péc dupleta iemetiena, tad jaizdara visi iespéjamie gajieni. Paréjo punktu skaits zaudé
spéku. 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 $is
joslas ir jaizlaiz. Ja spélétajs ir spél&jis visas 15 markas uz majas tafeli, vins var sakt pabeigt spéli. Pat spéles
beigas laika maksa duplets Cetrkartigi. Pedéjus kaulinus metienus var veikt tikai ar precizu punktu skaitu. Ja
izrobots lauks, uz kuru krita kaulini, ir tukss, spélétajs var laut metienam zaudeét speku vai izpildit gajeinu ar
jebkuru citu marku uz majas tafeli. Ja spéles pabeigsanas laika pretinieks ir trapijis kadu marku majas tefelg,
kaulinu pedéjus metienus var turpinat tikai tad, kad visas markas atrodas atpakal uz majas tafeles. Spéles bei-
gas: Tads spelétajs ir uzvarétajs, kurs visas savas markas ir izlicis pirmais. Vienkarsa uzvara ir tad, kad pretinieks
spéja izmest kadus kaulinus. Divkarsa uzvara ir tad, kad pretinieks nevaréja izmest nevienu akmeni. Triskarsa
uzvara (bekgemons) ir tad, kad pretiniekam uzvarétaja majas tafelé vél ir palikusi vismaz viena marka vai vin$
vél nav paspéjis atsist sasistos kaulinus. Spéelésana ar dubultu kaulinu: Spéléjot metienam, to var reizinat ar
dubultu kaulinu. Péc spéles sakuma katrs spélétajs var pazinot par dubulto$anos pirms vina metiena, ja vins
tic, ka vinam bus ar to prieksrociba. Pazinojums tiek veikts, novietojot dubultu kaulinu ar skaitli 2 uz augsu.
Pretinieks var pienemt 3o izaicinajumu uz divkarSu metienu vai zaudét spéli, ja vins uzskata, ka vinam vairs
nav iespéju uzvarét. Ja vins turpina spélét un spéles situacija mainas vinam labveéligi, 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 gulstas uz vinu. Tatad neviens spélétajs nevar du-
bultot vairakkart, tas ir iespéjams tikai parmainus. Ja jau tiek spéléts astonkartéjs metiens un spélétajs uzvar
ar “bekgemonu’, metiens tiek triskarsots.
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