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Halma Chinese chequers Nine men’s morris

Spillemagasin med over 10 spillemuligheder med alle de kendte spil
Spelmagasin med mer dn 10 spelméjligheter och alla de kdnda spelen
Spillemagasin med over 10 spillemuligheter med alle de kjente spillene

Y1i 10 erilaista pelic — mukana kaikki tunnetuimmat




DK: Kinaskak

Kinaskak er et spcendende spil for bade bern og voksne. Spillet stammer fra
det gamle Kina, hvor det fik stor udbredelse p& grund aof spillets mange fines-
ser. 2 til 6 personer kan deltage. Spillepladen er udformet som en stjerne med
spidser i forskellige farver. Hver spiller veelger sin farve og anbringer sine 15 brik-
ker i samme farve i de 15 huller i stiernespidsen. Det gcelder om at fa fert sine
15 brikker tvcers over pladen, sé de fylder den stjernespids, som er lige overfor.
| spillet flyttes en brik ad gangen i en hvilken som helst retning, men kun il et of de filstedende huller.
Man kan ogsd@ hoppe, hvis ens brik ligger ved siden af en anden brik i en vilkérlig farve, og der er et
tomt hul bag denne. Det er tilladt at foretage flere hop i en ret linje - alts@ i den retning, som hoppene
starter i. Det gcelder sdledes om at fa anbragt sine brikker, s& man kan udnytte mulighederne for
at hoppe bedst muligt. Samtidig skal man preve at begreense modspillerens muligheder for at flytte
sine brikker fremad. Vinderen er den spiller, som ferst fér flyttet alle sine brikker over i den modsatte
stiernespids. De brikker, som man hopper over, skal ikke fiernes fra pladen. Det er ikke tilladt at lade
nogen af sine egne brikker blive liggende fast i sin egen stiernespids for at forhindre en modspiller i
at vinde.

Makkerspil

Her kan 4 personer deltage. De to makkere sidder over for hinanden og forsgger at hjcelpe hinanden
med at f& flyttet deres brikker over i hinandens stiernespids. Et makkerspil kan spilles pd to mader.
Enten vinder det par, hvor én aof spillerne farst far sine brikker pd plads, eller ogsé skal begge mak-
kerne have deres brikker pé plads.

SV: Kinaschack

Kinaschack dr ett spénnande spel fér badde barn och vuxna. Det hdrstammer frén det gamla Kina,
ddr det var mycket utbrett tack vare de mdnga finesserna i spelet. 2 eller 4 personer kan deltaga.
Spelplanen dr utformad som en stidrna med spetsar i olika férger. Varje spelare vdljer sin farg och
placerar sina 15 likafdrgade pidser i de 15 hdlen pd en stjgrnspets. Det gdller nu att spela dessa 15
pidser tvdrs éver planen till den andra stjdrnspetsen i samma férg.

| spelet flyttas en pjds at géingen i vilken rikining som helst, men bara till ett intilliggande hal. Man féar
ocksd hoppa, om ens pjds ligger intill en annan pijcis oavsett féirg och om det finns ett tomt hal bakom
denna. Det dr tilldtet att gora en serie hopp i linje, i den rikining hoppen startade i. Det galler alltsa
att fa sina pjdser placerade s& att man kan utnyttia méjligheterna aft hoppa pd bdsta satt. Samtidigt
far man ténka pd att inte underlGtta motspelarens framryckning. Den spelare som forst far dver alla
sina pjdser till motsatt stjidrnspets vinner. Man fr inte Iata pjciser sta kvar i egen stjdrnspets for att
ddrigenom hindra motspelare att vinna.

Parspel

4 personer kan deltaga. De tv& spelare som spelar ihop sitter mitt emot varandra och bada forsoker
hjdlpa sin medspelare att f& pjdserna flyttade till dennes stidrnspets. Ett parspel kan spelas pa tva
sdtt. Antingen vinner det par i vilket en av spelarna som forste deltagare har fétt alla sina pjdser pa
plats, eller ocksé ska bdda ha fétt in sina pjdser pé plats.



NO: Kinasjakk

Kinasjakk er et spennende spill for bdde barn og voksne. Spillet stammer fra det gamle Kina, hvor
det fikk stor utbredelse pd grunn av de mange finessene ved spillet. Det kan delta fra 2 il 6 personer.
Spilleplaten er utformet som en stierne med spisser i forskjellige farger. Hver spiller velger sin farge
og plasserer sine 15 brikker av samme farge i de 15 hullene i stiernespissen. Det gjelder & 14 flyttet
alle sine 15 brikker tvers over platen slik at de fyller ut den stjernespissen som er plassert rett overfor.
| spillet flyttes en brikke av gangen i hvilken som helst retning, men kun til et av de ncermest liggende
hull. Man kan ogsa hoppe hvis ens brikke ligger like ved en annen brikke av vilkdrlig farge og det er
et tomt hull bak denne. Det er tillatt & foreta en rekke hopp i rett linje - altsé i den retningen hoppene
startet i. Det gjelder sdledes a & sine brikker plassert slik at man kan utnyttene sjansene til & hoppe
best mulig. Samtidig mé man preve & hindre motspillerens muligheter fil & rykke fremover. Den spil-
leren som farst fd plassert alle sine brikker i den motsatte stiernespissen, er vinner. De brikkene man
hopper over, skal ikke fiernes fra platen. Det er ikke tillatt & la noen av ens egne brikker bli liggende
fast i ens egen stiernespiss for & hindre en motspiller i & vinne.

Makkerspill

Her kan 4 personer delta. De to makkerne sitter overfor hverandre og forsgker & hjelpe hverandre
med @ 8 plassert sine brikker i makkerens stiernespiss. Et makkerspill kan spilles pa to maéter. Enten
vinner det paret hvor en av spillerne ferst far sine brikker pd plass eller ogsé skal begge makkerne
ha sine brikker pa plass.

FI: KiinanSakki

Kiinansakki on jdnnittéva peli sekd lapsille ettd aikuisille. Peli on aikoinaan kehittynyt muinaisessa
Kiinassa, missd sen hienovaraiset ominaisuudet tekivéit siitd suositun. Pelissd voi olla 2-6 osallistujaa.
Pelid pelataan tdhdenmuotoisella pelilaudalla, jossa jokainen sakara on eri vdrinen. Kukin pelaaja
vdlitsee itselleen varin ja aseftaa 15 kyseistd vdrid olevaa nappulaansa sakaran 15 reikadn. Pelin
tavoitteena on siirtdd kaikki 15 nappulaa laudan poikki vastapdisen sakaran reikiin. Pelissd
siirretddn yhtd nappulaa kerrallaan mihin tahansa viereiseen tyhjédn reik&dn tai viereisen nappulan yli
hyppadmadllé takana olevaan tyhjcdn reikddn. Suorassa linjassa eli ensimmdaisend tehdyn hypyn
suuntaan tehtdvien hyppyjen madrd on rajoitettu. Siksi on térkedd asettaa omat nappulat niin, ettd
rajalliset hyppykerrat saa kdytettyé mahdollisimman tehokkaasti. Samalla on pyrittdva estamadn
vastustajaa etenemdstd laudalla. Pelaaja, joka ensimmdisend saa kaikki omat nappulansa vastak-
kaiseen sakaraan, on pelin voittaja. Yli hypdttyjé nappuloita ei poisteta laudalta, eli niitd ei “syodad”.
Omia nappuloita ei saa tahallisesti j@ftéd oman tdhden sakaraan tarkoituksena estdd vastustajan
voitto.

Paripeli

Pelissé voi olla 4 pelaajaa. Parin osapuolet istuvat toisiaan vastap&dtd ja yrittévat auttaa toisiaan
saamaan nappulat vastapdiseen sakaraan. Paripelid voi pelata kahdella tavalla: pelin voittajaksi
voidaan julistaa pari, jonka jompikumpi puolisko saa ensimmdisend nappulansa paikoilleen tai
jonka kumpikin puolisko saa ensimmdisend nappulansa paikoilleen.



DK: Halma

Hver spiller veelger sin farve og sit hjgrne og stiller brikkerne pé hjernets 13 felter. ;ﬁy LECI:
Spillet gér ud pd at flytte sine brikker over pa modspillerens felter. Man skiftes fil at
flytte brikkerne, men man kan kun flytte til et tilstadende tomt felt. Man kan hoppe

over en, to eller flere brikker, men kun hvis der er et ftomt felt mellem brikkerne. q.‘:h rf#:
Man kan flytte bade til hgjre, il venstre, frem og tilbage. Hvis man hopper over

brikker, bliver de stdende pé& spillepladen. De kan altsd ikke slds veek som ved

dam. Man kan ogsd hoppe over sine egne brikker. Vinderen er den spiller, som farst fér flyttet alle sine
brikker over p& modspillerens hjgrnefelter.

SV: Halma

Varje spelare vdlier sin fdrg och sitt horn och stdller pjdserna pa hoérnets 13 rutor. Spelet gér ut pa
att f& 6ver pjdiserna fill motstdndarens hérn. Man flyttar sina pjcser i tur och ordning, men far i varie
drag bara flytta till angrénsande tom ruta. Hoppa far man ddremot 6ver en, tvd eller flera pjdser,
men bara om det finns en tom ruta mellan pjdserna. Man fér flytta bdde at hdger, vanster, framat
och bakat. Piagser man hoppar 6ver skall bli stéende och kan alltsd inte »slds ut« som i DAM. Man
far ocks@ hoppa éver egna pjdser. Den som forst har fort alla sina pjdser dver till motspelarens hérn
har vunnit spelet.

NO: Halma

Hver spiller velger sin farge og sitt hjgrne og stiller brikkene pd hjgrnets 13 felter. Spillet gér ut pa & brin-
ge sine brikker over p& motspillerens felter. Man bytter pd a flytte brikkene, men man kan kun flytte il
et filstatende tomt felt. Hoppe kan man imidlertid gjere over en, to eller flere brikker, men bare hvis det
er et tomt felt mellom brikkene. Man kan flytte béade til heyre, il venstre, fram og tilbake. Brikkene man
kan hoppe over, skal bli stdende og kan altsé ikke “sldes” som ved DAM. Man kan ogsd hoppe over
egne brikker. Den som farst fér brakt alle sine brikker over pd motspillerens hjgrnefelter, har vunnet
spillet.

FIl: Halma

Kukin pelaaja valitsee itselleen varin ja kulman ja asettaa nappulansa kulman 13 kenttédn. Pelin
tavoitteena on siirtdd omat nappulat vastustajan kenttiin. Siirrettéivdn nappulan voi valita vapaasti,
mutta nappulaa voi siirtéd vain viereiseen tyhjadn kenttddn. Siirrolla voi hypdtd yhden, kahden tai
useamman nappulan yli mutta vain, jos nappuloiden vdliin jad tyhjc kenttd. Nappula voi liikkua oike-
alle, vasemmialle, eteen tai taakse. Yli hypdttévat nappulat jadvét paikoilleen, eli niitd ei “syddd” tam-
mipelin tapaan. Myds omien nappuloiden yli voi hypdtd. Ensimmdaisend kaikki nappulat vastustajan
nurkkakenttiin saanut pelaaja on voittaja.



DK: Dam

Dam spilles af to personer. Dam spilles pa et skakbreet, og hver spiller har 12 hvi-

de eller sorte brikker. Det geelder om at tage (“puste”) eller indespcerre s man-

ge af modspillerens brikker som muligt. Brikkerne anbringes over for hinanden

pé de yderste 3 raekker sorte felter. Spilleren med de hvide brikker begynder.

Brikkerne kan kun flyttes pd de sorte felter og kun ét felt frem ad gangen mod

hgjre eller venstre, altsd fremad pd skrd. Man kan ikke flytte til et felt, som er

optaget. N&r man stér pd et felt ved siden af en af modspillerens brikker, og feltet i samme linje bag
modspillerens brik er ledigt, kan man hoppe over modspillerens brik til det frie felt og fierne modspil-
lerens brik fra breettet. Man kan slé flere af modspillerens brikker pé et tilstedende felt med et tomt felt
bagved. Hvis man far en af sine brikker frem til modspillerens bageste rcekke, bliver den til en dam.
Man scetter en “slaet” brik p& toppen af dammen, s& den kan kendes. Dammen har den fordel, at
den kan flyttes skrdt frem eller tilbage s& mange felter, som er fri. Den sl@r modspillerens brikker pa
samme mdde som beskrevet ovenfor. Hvis en spiller har flyttet en brik frem uden at lcegge meerke
fil, at den kunne have sl@et en af modspillerens brikker, mé& modspillerens fierne den fra breettet. Det
kaldes at “puste”. Nar en spiller har mistet dlle sine brikker eller ikke er i stand fil foretage flere traek
(fordi modspillerens brikker spcerrer), har denne spiller tabt.

SV: Dam

Dam dr ett spel for 2 personer. Det spelas pd eft schackbrdde och varje spelare har 12 vita eller
svarta brickor. Det gdller att sla ut eller sténga inne s& mdanga av motspelarens brickor som majligt.
Man bérjar med att placera brickorna mitt for varandra pd de tre yttersta radernas svarta rutor.
Man spelar enbart pd de svarta rutorna och i varje drag f&r man bara flytta en bricka ett steg snett
framét &t hdger eller at vénster. Om en bricka ndr fram till motspelarens sida av brédet, kallas den
DAM och som igenkdnning Iéigger man en av de brickor som motspelaren har slagit ut, ovanpé
den. Damen kan nu flyttas vart som helst p& brédet (dock fortfarande endast diagonalt pd de svarta
rutorna). Den kan gé béde framét och bakat s@ ldngt man 6nskar. Ndr man slér en av motspelarens
brickor, ska damen emellertid stanna pd rutan just bakom den bricka man slagit ut. Ligger flera av
motspelarens brickor i rad med en ruta mellan varie, kan de alla slés ut i ett drag. Ndr en spelare har
forlorat alla sina brickor eller inte kan géra fler drag (pd grund av att motspelaren spérrar spelarens
brickor), har denne ocksa forlorat spelet.

NO: Dam

Dam spilles av to personer. Det spilles pd et sjakkbrett, og hver spiller har 12 hvite eller svarte
brikker. Det gjelder & ta (“puste”) eller sperre inne s mange av motspillerens brikker som mulig.
Brikkene plasseres overfor hverandre pda de ytterste 3 rekkene med svarte felt. Den som har de
hvite brikkene begynner.

Flytting av brikkene forgdr bare p& de svarte feltene, og hver gang bare ett felt framover til hgyre
eller venstre, altsé framover pd skrd. Man kan ikke flytte til et felt som pé& forhdnd er opptatt. Nar
man star pa et felt inntil en av motstanderens brikker, og det bak denne er en ledig plass i sam-
me linje, kan man sl& denne ved & oppta plassen bak hans brikke og ta bort denne brikken fra
brettet. Man kan slé flere av motstanderens brikker pé et tilstatende felt med et tomt felt bak. Hvis
man fér en brikke fram til motstanderens bakerste rekke, blir den til en DAM. Den merkes ved at
man setter en “sl&tt” brikke pé& toppen av denne. Denne DAM har den fordelen at den kan flyttes



s& mange felter fram og tilbake i skrd retning som er fri. Den sldr ellers motstanderens brikker pa
samme mate som tidligere beskrevet. Har en spiller flyttet fram en brikke uten & legge merke til at
den kunne ha slatt en motstanders brikke, har motstanderen rett til & ta den bort fra brettet. Dette
kalles & “puste”. Ndr en spiller har mistet alle sine brikker eller ikke er i stand til & gjere flere trekk
(fordi motspilleren sperrer for ham), har han tapt.

FI: Tammi

Pelagjia on kaksi. Tammea pelataan shakkilaudalla, ja kummallakin pelaajalla on 12 valkoista
tai mustaa pelimerkkid. Tavoitteena on syédd tai blokata niin monta vastustajan nappulaa kuin
mahdollista. Nappulat asetetaan vastakkaisiin padtyihin lautaa kolmen ylimman rivin mustiin
kenttiin. Valkoisilla nappuloilla pelaava pelaaja aloittaa.

Pelid pelataan vain mustilla kentilld ja nappuloita saa siirtdd vain yhden askeleen etuviistoon oikealle
tai vasemmalle. Nappulaa ei voi siirtdd kenttddn, jossa on jo nappula. Vastustajan nappulan voi
syddd hyppadmalld sen yli samassa vinolinjassa olevaan tyhjédn kenttédn. Vastustajan nappuloita
voi myds syodd useita yhdelld kertaa, jos ne ovat perdjdlkeen ja niiden takana on tyhjd kenttd. Jos
pelaaja saa nappulansa vastustajan takariviin, kyseessé on “tammi”. Sen merkiksi nappulan pédlle
asetetaan jokin aiemmin sy&ty nappula. “Tammen” etuna on, ettd se voi liikkua etu- tai takaviistoon
niin monta kenttdd kerrallaan kuin on vapaana. Sillé voi syédd vastustajan nappuloita samaan ta-
paan kuin edellé on kuvattu. Jos pelaaja siirtdd nappulaa huomaamatta, ettd sillé olisi voinut syoda
vastustajan nappulan, vastustaja voi poistaa pelaagjan kyseisen nappulan eli syddd sen. Kun pe-
lagjalla ei enéd ole yhtadn nappulaa tai hdn ei pysty endd tekemddn yhtddn siirtoa (koska vastustaja
estdd sen), pelaaja on hévinnyt pelin.

DK: Firemandsludo

2 til 4 personer kan deltage. Hver spiller veelger et felt og anbringer 4 brikker i
samme farve i feltet. Man kan evt. pd forhand aftale at spille med fcerre brikker
for at forkorte spilletiden.

Spillets start:

Spillet begynder med terningkast efter tur. Et prevekast afger, hvem der begyn-
der. Man skal sl& en globus for at komme ud af startfeltet og ind pd selve spille-
pladen. | starten aof spillet, hvor man endnu ikke har nogen brikker pé spillepladen, ma hver spiller
om ngdvendigt kaste 3 gange med terningen for at f& en globus. Dette gcelder ogsd, hvis en spiller
har féet sldet alle sine brikker tilbage til sit startfelt.

En globus giver alfid ret til et ekstrakast. En globus giver ogsd ret til enten at tage en ny brik ud pa
spillepladen eller at flytte en brik frem til det nceste globusfelt pé spillepladen. Et stiernekast giver ret il
at flytte til ncermeste stiernefelt, men kun hvis der ikke er et globusfeltimellem. Det vil sige, at man kan
passere et stiernefelt med et globuskast, men man kan ikke passere et globusfelt med et stiernekast.
Hvis en spiller lander pa et felt, hvor der allerede star en modspillers brik, skal modspilleren flytte brik-
ken tilbage til startfeltet og starte forfra med denne brik. Der mé maksimalt veere to brikker i samme
farve pd et felt. Hvis en modspiller lander pa sadan et felt, er det modspillerens brik, som bliver sléet
filbage il startfeltet.

Deltagerne skal flytte deres brikker det antal felter, som terningen viser, ogsa selv om det skader de-




res stilling. Man kan ogsd bruge en almindelig terning fil spillet. S& geelder globus- og stiernefelterne
ikke. En 6'er giver ret fil at flytte en brik ind pd spillepladen og giver ogsa ret til et ekstra kast. Man skal
flytte brikkerne det antal gjne, som terningen viser.

For at kunne flytte sine brikker “hjem”, skal man til sidst kaste det ngjagtige antal gjne. | globusludo
skal man slé& en globus for at kunne flytte brikken hjem. Vinderen er den spiller, som farst far alle sine
brikker hjem.

SV: Fiaspel

2-4 personer kan deltaga och varje spelare vdljer ett starfféilt och stdller sina 4 pjdser dar. Innan
spelet borjar kan man ocksé komma 6verens om att spela med ett mindre antal pjdser for att férkorta
speltiden.

Spelets borjan:

Man kastar tdrningen i tur och ordning. For att f& Idmna sitt startfdlt och ga in pé sjdlva spelplanen
(vid globmdrket), skall man kasta en glob. | bérjan av spelet, nér man dnnu inte har nagra pjdser pd
spelplanen, far varje spelare, om sa behdvs, kasta upp till 3 génger for att f& en glob. Detta gdller
ocksd om en spelare har fatt alla sina pjciser motade fillbaka till startfdltet. En glob ger alltid ratt fill ett
extra kast. Ger detta en ny glob, kan spelaren antingen fora ut en ny pjds pé spelplanen eller féra
fram en pijcs fill ndsta globruta. Visar tdrningen »stjdrna, flyttar man fram fill ndrmaste stjéirruta,
d.v.s. ett globkast far passera en sti@rnruta men inte tvértom.

Hamnar en spelare pé fdlt dér det redan stdr en motspelare, mdste denne flytta sin pjds fillbaka till
startfaltet och borja om frén borian. Har motspelaren 2 eller flera pjéiser stdende pd rutan, dr det den
ankommande spelaren som blir slagen tilloaka. Deltagare skall alltid flytta pjéserna s som tdrnin-
gen visar, Gven om det skadar egen spelposition.

Man kan ocksé anvdnda en vanlig térning till spelet. D& gdller ej glob- eller stjGrnrutorna. En 6:a ger
rdtt till aft fora in en pjds pd spelplanen och ger ocksd ratt till eft extra kast. Man flyttar pjdserna efter
det antal prickar som tdrningen visar. For att & »hem« sina pjdiser, mdste man till slut kasta exakt rétt
antal prickar. Den spelare som forst fétt shem« alla sina pjdser har vunnit.

NO: 4-mannsludo
2-4 personer kan delta. Hver spiller velger et felt og setter 4 tilsvarende fargede brikker i feltet. Man
kan evt. pd forhdnd avtale & spille med fcerre brikker for & gjere spilletiden kortere.

Spillets start:

Spillet begynner med terningkast efter tur. Et prevekast avgjer hvem som begynner. For & komme ut
av startfeltet og inn pé& selve spilleplaten, ma man sl en globus. | starten av spillet, hvor man ennd
ikke har noen brikker pé spilleplaten, kan hver spiller om ngdvendig kaste 3 ganger for & fa en glo-
bus. Dette gjelder ogsd hvis en spiller har fétt slétt alle sine brikker tilbake til sitt startfelt.

Globus gir alltid rett til et ekstrakast. Et globuskast gir ogsd rett til enten & ta en ny brikke ut pd spil-
leplaten eller flytte en brikke fram fil neste globusfelt. Et stiernekast gir rett fil & flytte il ncermeste
stiernefelt, men bare hvis det ikke finnes noe globusfelt imellom. Dvs. at man med et globuskast kan
passere et stiernefelt, men med et stiernekast ikke et globusfelt.

Kommer en spiller inn i et felt hvor det allerede st@r en motspiller, mé& denne spilleren flytte sin brikke
filbake til startfeltet og begynne pd nytt. | et felt kan det maksimalt plasseres to brikker av samme



farge. Kommer en motspiller inn i et slikt felt, er den denne spillerens brikke, som blir slatt tilbake fil
startfeltet.

Deltakerne ma flytte brikkene sine slik som terningen viser, ogs@ ndr dette skader deres stilling. Man
kan ogsd bruke en vanlig terning il spillet. Da gjelder ikke globus- og stiernefeltene. En sekser gir rett
fil & flytte en brikke inn pa spilleplaten og gir rett til et ekstra kast. Man flytter brikkene efter det antall
oyne terningen viser. For & kunne flytte sine brikker “hjem”, m& man fil slutt kaste det rette antall gyne.
I globusludo mé& man slé globus for & kunne fare brikken hjem.

Den spilleren som ferst fér alle sine brikker “hjem”, har vunnet.

FI: Neljan pelaajan ludo
Pelissé voi olla 2-4 pelaajaa. Jokainen pelaaja valitsee kentdn ja sijoittaa kentdlle nelié samanvérista
pelimerkkid. Peliajan lyhentdmiseksi voidaan pelata pienemmdalld nappulamadrdlla.

Pelin alku:

Pelin aluksi pelagjat heittdvat noppaa vuorotellen. Suurimman  silimdluvun  heittdnyt  pelaaja
aloittaa. Jotta pelaaja saa nappulan pelipéyddille ja pédsee aloittamaan pelin, hdnen on heitettéva
maapallo. Pelin alussa, kun laudalla ei ole vielé nappuloita, kukin pelaaja saa vuorollaan aina yrittéd
kolme kertaa maapallon heittéimistd. Tamd pétee myos tilanteessa, jossa pelaajan kaikki nappulat on
palautettu lahtokenttadn.

Maapalloheitto antaa aina oikeuden lisdheittoon. Maapalloheitto antaa myds oikeuden joko
nostaa laudalle uusi nappula taisiirtdd yksi nappula seuraavaan maapallokenttddn. Tahtiheitto antaa
oikeuden siirtyd IGhimpddn tahtikenttadn, mutta vain, jos vdlissa ei ole maapallokentt&d. Toisin sano-
en, maapalloheitolla voi ohittaa tdhtikentdn mutta tdhtiheitolla ei voi ohittaa maapallokentt&d.

Jos pelaaija siirtyy kenttddn, jossa vastustajalla on jo nappula, pelaajan on siirrettdvé oma nappulan-
sa takaisin lahtokenttddn ja aloiteftava alusta. Kentdssd voi kulloinkin olla enintddn kaksi saman
pelaajan nappulaa. Jos vastustaja siirtyy tdllaiseen kenttédn, pelaajan kahdesta samanvdrisesta
nappulasta toinen palautetaan Iéhtdkenttédn.

Pelaajan on siirreftévd nappuloitaan nopan osoittaman silmdaluvun mukaan, vaikka se olisi hénelle
haitallista.

Pelissé voidaan kayttdd myos tavallista noppaa. Silloin maapallo- ja tdhtikenttic ei kaytetd. Silmdluku
6 antaa oikeuden siirtéid nappulan pelilaudalle ja antaa oikeuden ylimdadrdiseen heittoon. Nappulaa
siirretddn noppien osoittaman silmd&luvun mukaan.

Nappuloiden “kotiuttamiseksi” on heitettdva oikea silmdluku, maapalloludossa maapallo.
Ensimmdisend kaikki nappulat kotiuttanut saanut pelaaja on voittaja.

DK: Mglle

Mglle er et breetspil for 2 personer. De far hver 9 brikker i hver sin farve. Spiller-
ne scetter skiftevis brikkerne ud pa breettets knudepunkter, en brik ad gangen.
Formalet med spillet er at lave en melle, det vil sige en raekke med tre brikker i
samme farve pd samme linje. For hver mglle man laver, har man lov fil at fierne
en af modspillerens brikker.

Nér alle brikkerne er (eller har veeret) inde pd breettet, begynder man at flytte
brikkerne for at lave flere meller, samtidig med at man prever at forhindre mod-
spilleren i at lave meller. En brik kan kun flyttes til ét tilstadende knudepunkt for hvert traek. For hver ny
melle, man laver, mé& man fierne en af modspillerens brikker.
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Hvis man er heldig, kan man lave en svikmglle. Den bestdr af to mgller, som skiftevis kan lukkes ved
at flytte en brik frem og tilbage.

Nér en spiller kun har tre brikker tilbage, m& han begynde at hoppe. Det vil sige, at spilleren ikke
lcengere er ngdt til at flytte sine brikker til et tilstadende knudepunkt, men kan flytte dem til et hvilket
som helst ledigt knudepunkt. Den spiller, som kun har to brikker tilbage pé breettet ferst, taber spillet.

SV: Kvarnspel

Kvarnspel dr ett bréidspel for 2 personer. Varije spelare har 9 brickorbrickor i varsin férg. Spelet borjar
med att spelarna i tur och ordning placerar en av sina brickor pé en av de tre punkterna (baserna) pd
ndgon av linjerna. Det gdller nu att bescitta de tre baserna pé linjen. D& far man en »kvarn«. For varje
kvarn man fr, tar man bort en av motspelarens brickor.

Nér alla brickorna dr (eller har varit) inne p& brédet, borjar man flytta dem (»dra). En bricka kan bara
flyttas till en angrdnsande bas och bara om denna inte &@r upptagen. Man kan med skicklighet ldgga
ut sina brickor s@ att man fér en »dubbelkvarn«, d.v.s. en uppstdlining med 5 brickor som denne &r
placerade sé att varje nytt drag ger en ny kvarn. Nér en spelare bara har tre brickor kvar, f&r han
béria »hoppag, d.v.s. spelaren behdver inte Idngre hélla pd regeln att alltid flytta till ndriggande bas
utan far placera valfri bricka var som helst, bara platsen ér ledig. Nér en spelare bara har tva brickor
kvar, har denne férlorat.

NO: Mglle

Mglle er et brettspill for 2 personer. De fér begge 9 brikker av hver sin farge. Spillerne setter vekselvis
brikkene ut pa breftets knutepunkter, en brikke av gangen. Hensikten med spillet er @ danne en mgl-
le: det vil si en rekke pé tre brikker av samme farge pd samme linje. For hver mglle man oppnar far
man rett il & fierne en av motspillerens brikker.

Nar alle brikkene er (eller har veert) inne pé brettet, begynner man & flytte brikkene for & danne
flere meller, samtidig som man prever & hindre motspilleren i & klare dette. En brikke kan bare
flyttes fil et tilstatende ledig knutepunkt pr. trekk. For hver ny mglle man oppndr, fiernes en av
motspillerens brikker.

Er man heldig kan man f& dannet en “juksemglle”. Den bestér av to mgller som vekselvis lukkes ved
fram- og tilbakefering av en brikke.

Ndr en spiller bare har 3 brikker igien, kan han begynne & hoppe, det vil si at han ikke lenger er ngdt
il & flytte brikkene fil et av de tilstatende knutepunktene, men kan plassere brikkene hvor som helst pé
de ledige knutepunktene. Den som ferst har bare 2 brikker igien pé brettet har tapt spillet.

FI: Mylly

Mylly on lautapeli 2 pelaajalle. Kumpikin saa 9 nappulaa valitsemassaan vérissd. Pelaajat sijoittavat
vuorotellen nappuloita laudan solmuihin, yksi nappula kerrallaan. Pelin tavoitteena on muodostaa
mylly eli kolmen samanvdrisen nappulan sarja samalla rivillé. Aina kun pelaaja saa muodostettua
myllyn, héin saa syédd vastustajalta yhden nappulan.

Kun kaikki nappulat ovat (tai ovat olleet) laudalla, nappuloista aletaan muodostaa lisad myllyjd
pyrkien samalla estémddn vastustajaa muodostamasta niitd. Nappulaa voi dina siirtéd vain vierei-
seen vapaaseen solmuun. Jokaista muodostettua uutta myllyd kohden saa syddd vastustajan yhden
nappulan.



Hyvdlla tuurilla voi onnistua perustamaan “huijausmyllyn”. Siind on kyse kahdesta myllystd, jotka
sulietaan vuorotellen siirtdmdllé nappulaa eteen- ja taaksepdin.

Kun pelaajalla on endd kolme nappulaa jdlielld, hdn voi aloittaa hyppddmisen. Talléin hdnen ei
endd tarvitse siirtdd nappuloita viereisiin solmuihin, vaan hdn voi siirtdd niité mihin tahansa vapaisiin
solmuihin.

Pelaaija, jolla ensimmdisend on endd kaksi nappulaa jdlielld, haviaa pelin.

DK: Backgammon

Backgammon er et gammelt spil (over 5.000 & gammelt), men det er ferst i nyere tid, at der er kom-
met officielle regler for spillet - regler, som nu benyttes overalt i verden. Backgammon spilles normait
af to spillere, som hver har 15 brikker - ogs@ betegnet som “mcend” eller “soldater” - i hver sin farve.
Startopstillingen er vist pd tegningen, hvor betegnelserne for breettets enkelte dele ogsd er vist.
Bemcerk! Hvids hjemland er til hgjre for hvid, mens sorts hjemland er fil venstre for sort (set fra sorts
side).Spilleretningen for hver spiller er vist pd& tegningen, og man mé kun flytte i denne retning.
Tilbeher: 1 spilleplade, 2 terninger og 2x15 brikker.

Spillet

Farste spiller kaster de to terninger og skal flytte sin eller sine brikker det antal gjine, som begge ter-
ninger viser. Man veelger selv, hvilken eller hvilke brikker man flytter. Derefter er det modspilleren il
at kaste med terningerne.

Brikkerne skal normalt flyttes efter antallet of gine pa terningerne, og det er tilladt at flytte enten én
brik f.eks. 6+3 spidser frem eller at flytte to brikker. | sidstncevnte tilfcelde skal man flytte den ene brik
3 spidser frem og den anden brik 6 spidser frem. Spilleren veelger selv, i hvilken raekkefelge brikkerne
skal flyttes.

Hvis man slér et lige antal gjne, f.eks. 4+4, mé man flytte dobbelt. Det giver sdledes mulighed for at
flytte én brik 4+4+4+4 spidser frem eller to brikker f.eks. 4+4 og 4+4 eller 4 og 4+4+4 spidser frem.
Formdlet med spillet er at flytte sine “mcend” hjem fil sit eget hjemland ved at flytte dem det antal
spidser, som terningernes gjne viser. Man mé aldrig flytte en brik fra sit eget hiemland og over i
modspillerens hjemland. Der er ingen graenser for, hvor mange brikker man kan have pd en spids.
Men farerne lurer undervejs. Har man kun én brik pé en spids (spidsen er “blottet”), kan modspilleren
flytte en af sine brikker til den samme spids og tage brikken fil fange. Dermed gdr brikken midlertidigt
ud af spillet. Har man derimod to brikker p& en spids (spidsen er “blokeret”), kan modspilleren ikke
lande pa den.

Man m4 ikke Icegge terningernes gjine sammen og flytte en brik det samlede antal gine. Man skal
altid “mellemlande”, nér man flytter en brik, og man ber derfor altid sige f.eks. 3+4 og ikke 7. Hvis en
eller flere af en spillers brikker er taget til fange, kan denne spiller ikke fortscette spillet, fer brikken igen
er bragt ind pé breetftet i modspillerens hjemland. Dette kraever blot, at spilleren slér et antal gine med
en af terningerne, som svarer fil en fri (blottet) spids i modspillerens hjemland. Viser terningerne f.eks.
3+4, og spids 4 er blokeret med to af modspillerens brikker, mens spids 3 er fri, kan brikken, som er
taget til fange, flyttes ind i spillet igen pd spids 3, og derfra flyttes 4 spidser frem p& normal vis (hvis
ellers denne nye spids er ledig). Hvis den ikke er ledig, md spilleren flytte en af sine andre brikker. Man
skal altid flytte, hvis man kan. Ellers skal man sidde over til nceste gang.
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Slutspillet

Nér alle spillerens brikker er bragt hjem til dennes hjemland, kan spilleren begynde at slé brikkerne
ud af spillet, det vil sige bruge sine kast til at f& brikkerne vcek fra breeftet. Dette kan ikke gares, for
alle brikkerne er i hjemlandet. Hvis en spiller f&r taget en brik til fange under slutspillet, kan slutspillet
ikke fortscettes, for brikken er bragt ind i spillet igen og har veeret hele vejen rundt fra modspillerens
hjemland og er kommet tilbage til sit eget hjemland.

Brikkerne tages vcek fra breettet efter det antal gjine, som terningerne viser. Slar man f.eks. 2+6, kan
der fiernes en brik fra spids nr. 2 og en brik fra spids nr. 6. Man har ogsd lov fil at flytte sine brikker
inden for eget hjemland efter de almindelige regler. Det er filladt at tage en brik veek fra en spids med
et lavere nummer, hvis man slér et antal gjine, som er hgjere end spidsens nummer. Dette er dog kun
filladt, hvis der ikke findes brikker pd en spids med et hgjere nummer.

Hvis der eksempelvis ikke er brikker pa spidserne 6 og 5, men derimod pd spidserne 4, 3, 2 og 1, og
man sldr en 5%er og en 6'er, ma man tage to brikker veek fra spids 4 osv.

Point

Vinderen er den spiller, som ferst fér alle sine brikker ud af spillet. Vinderen har sé vundet den indsats,
som man var enige om ved spillets start.

Hvis man fér alle sine brikker ud af spillet, far modspilleren har f&et nogen af sine brikker ud, har man
vundet det dobbelte af indsatsen. Dette kaldes en “gammon”.

Hvis man fdr alle sine brikker ud af spillet, far modspilleren har faet nogen af sine brikker ud og
samtidig stadig har en brik i den vindende spillers land eller en brik taget fil fange, har man vundet tre
gange indsatsen. Dette kaldes en “backgammon”.

Spiller man pointspil, teelles pointene samme pé& denne mdde: For hver brik som en spiller har
filbage, nar den anden spiller har f&et alle sine brikker ud of spillet, tcelles:

e 1 point for hver brik i eget hiemland
e 2 point for hver brik i eget ydre land
e 3 point for hver brik i modspillerens ydre land
e 4 point for hver brik i modspillerens hjemland
og for tilfangetagne brikker.
Pointsummen ftilfalder vinderen.

Sort spiller

Sorts Sorts

ydre land hjemland

Hvids Hvids

ydre land hjemland

>

Sorte brikker Hvid spiller Hvide brikKer
skal flyttes i P skal flyttes i
denne retning denne retning

>



SV: Brade (Backgammon)

Backgammon dr ett urgammalt spel - 6ver 5 000 ar gammalt — men de officiella spelreglerna har fil-
lkommit forst i modern tid. Dessa regler anvdnds nu dverallt i vérlden. Backgammon spelas vanligtvis
av tvé spelare, som har 15 brickor var. Brickorna kallas ibland fér smén« eller »soldater«.

Varje spelare har sin egen fdrg pd brickorna. Startuppstéliningen visas pd skissen. Ddr finns ocksa
brddets olika delar bendmnda.

Observera: Vit spelares innerplan dr till hoger for vit, medan svart spelares innerplan

(sedd frén svarts sida) dr till vanster for svart.

Spelriktningen for varje spelare dr angiven pé skissen och man far endast flytta i denna riktning
Tillbehor: 1 spelplan, 2 tdrningar och 2x15 spelbrickor.

Spelet

Forste spelare kastar de tv& tdrningarna och flyttar sin eller sina brickor det antal steg som de bada
tdrningarnas prickar visar. Man vdljer sjdlv vilken eller vilka brickor man vill flytta. Sedan kastar man
omvéxlande och alltid med béda térningarna.

Brickorna skall vanligen flyttas efter antalet prickar pd tdrningarna och det dr tillatet att flytta en bricka
t.ex. 6 + 3 tungor framat, eller att flytta den ena brickan 3 och den andra 6 tungor framdt. Ordnings-
foliden, efter vilken man flyttar sina brickor, vdlies alltid av spelaren sjcilv.

Kastar man lika antal prickar, t.ex. vis 4 + 4, f&r man flytta dubbelt upp. Hér finns sdledes méjlighet att
flytta en bricka 4 + 4 + 4 + 4 — eller tv brickor t.ex. 4 + 4och 4 + 4 eller4 och 4 + 4 + 4.

Spelet gdr ut pa att f& alla sina »mdn« tillbaka till egen innerplan genom att flytta det antal tungor
som tdrningarnas prickar visar, men man far aldrig flytta en bricka frén egen innerplan och ver fill
motsténdarens innerplan. Det finns inga begrdnsningar for antalet brickor man far ha pé en tunga.
Faror lurar emellertid pd vigen. Om man bara har en av sina brickor pd en viss tunga (tungan kallas
dé en “blotta”), kan motstdndaren kanske flytta en bricka till samma tunga och dé blir man tillfénga-
tagen, d.v.s. ens bricka gar tillfalligt ur spel (detta kallas att bli avstalld, stélld utanfér brédet). Har man
ddremot tvd brickor pd en tunga (tungan kallas dé blockerad), kan motstdndaren inte landa dér. Man
far inte Idgga ihop antalet prickar pd tdrningarna och flytta en bricka efter det sammanlagda talet.
Man skall alltid séga t.ex. 3 + 4 och inte 7.

Har en eller flera av en spelares brickor blivit avstdllda, far spelaren ifréga inte fortsétta spelet forran
brickorna dter har kommit in i spelet péd motsténdarens innerplan.

For detta krdvs att man med en av tdrningarna slér det antal prickar som motsvarar stegen fill en fri el-
ler bloftad tunga p& motstdndarens innerplan. Visar tdrningarna t.ex. 3 + 4 och tunga 4 &r blockerad
med tvé& av motstdndarens brickor, medan tunga 3 dr fri, kan den avstdllda brickan flyttas in i spelet
igen pd tunga 3 och darifrén flyttas 4 tungor framdt pa vanligt séitt (om denna tunga &r ledig, annars
ej). Ar s& inte fallet fér man flytta en annan av sina brickor.

Man skall alltid flytta om man kan. Annars f&r man »std dver« till ndsta géng.

Slutspelet

Nér alla 15 brickorna har forts hem till egen innerplan, kan man bérja ta sina brickor ur spel (géra
srent hus«), d.v.s. anvdnda sina kast till att ta bort brickorna frén brédet. Detta kan ej géras forrén alla
brickor &r hemma.

Far man en bricka infngad under slutspelet, kan detta inte fortsatta forrdn brickan har kommit in i
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spelet igen och har gatt hela vdgen runt fran motstédndarens innerplan fill egen innerplan.

Brickorna plockas bort efter det antal prickar som térningarna visar. SlIér man t.ex. 2 + 6, far man ta
bort en bricka frén tunga nr. 2 och en frén tunga nr. 6. Man fdr ocksd lov att flytta sina brickor inom
egen innerplan efter normalreglerna. Dessutom far man ta bort en bricka fran en tunga med lagre
nummer, sdtillvida man med en av tdrningarna kastar ett antal prickar som &r hdgre dn tungans
nummer. Detta far dock bara ske om det inte finns brickor p& en tunga med hégre nummer.

Om det t.ex. inte finns brickor pd tunga 6 och 5, men déremot pé tunga nr. 4, 3, 2 och 1, och om man
slér en 5:a eller en 6:qa, fdr man ta bort tvd brickor frén tunga 4 etc.

Poding

Den spelare som férst slar alla sina brickor fria vinner, och har d& Gven vunnit den insats
man enades om frdn boérian. Far man ut alla sina brickor innan motstdndaren har fétt ut
en enda av sina, har man vunnit dubbla insatsen. Det kallas en gammon. Far man ut alla
sina brickor innan motstdndaren har fétt ut en enda, och om denne samtidigt har en bricka
pé ens egen plan eller avstdlld, har man vunnit den tredubbla insatsen. Detta kallas en backgam-
mon.

Spelar man podngspel, rdknas podngen som foljer:

For varje bricka som en spelare har kvar ndr den

andre har slagit sina brickor fria réknas

e 1podng for varje bricka pd egen innerplan

¢ 2 poding for varje bricka pd egen ytterplan

¢ 3 poding for varje bricka pd motstdndarens ytterplan

¢ 4 poding for varje bricka pad motstdndarens innerplan
eller avstdlld.

Podngsumman fillfaller vinnaren.

Svart spelare

Ytterplan svart Innerplan svart

Ytterplan vit Innerplan vit

>
Svarts brickor Vit spelare Vits brickor )
skall flyttas i P skall flyﬁas i
denna riktning denna riktning

>



NO: Backgammon (Tric-Trac)

Backgammon er et gammelt spill - over 5000 dr gammelt - men det er farst i den senere tid at det
er kommet offisielle regler for spillet - regler som nd benyttes overalt i verden. Backgammon spilles
normalt av to spillere som hver har 15 brikker — ogs@ betegnet som “menn” eller “soldater” — av hver
sin farge.

Startoppstillingen er vist pd skissen hvor ogsd betegnelsene for brettets enkelte deler er angitt.

NB! Hvits hjemland er fil hgyre for hvit mens svarts hjemland (sett fra svarts side) er til venstre for svart.
Spilleretningen for hver spiller er angitt pé skissen, og man kan kun flytte i denne retningen.
Tilbehgr: 1 spilleplate, 2 terninger og 2x15 brikker.

Spillet

Farste spiller kaster de to terningene og skal flytte sin eller sine brikker det antall gyne som begge
terningene viser. Man velger selv hvilken eller hvilke brikker man flytter. Deretter bytter man pd & kaste
med begge ferningene.

Brikkene skal normalt flyttes etter antallet gyne pé terningene og det er tillatt & flytte en brikke f.eks.
6+3 spisser fram eller flytte to brikker. | sistenevnte ftilfelle skal man flytte den ene brikken 3 og den
andre 6 spisser frem. Rekkefaglgen som man flytter sine menn (brikker) i, velges alltid av spilleren selv.
Slér man like antall gyne, f.eks. 4+4, kan man godt flytte dobbelt. Her er altsd en mulighet fil & flytte
en brikke 4+4+4+4 eller to brikker f.eks. 4+4 og 4+4 eller 4 og 4+4+4.

Ideen med spillet er & f& sine “menn” brakt hiem fil eget hjemland ved & flytte dem det antall spisser
som terningenes gyne viser. Man md aldri flytte en brikke fra eget hjemland over i motstanderens
hjemland. Der er ingen grenser for hvor mange brikker man kan ha pé en spiss.

Farene lurer imidlertid underveis. Har man kun en brikke p& en spiss (spissen er “bloftet’), kan
motstanderen kanskje flytte sin brikke til samme spiss og s@ er man tatt til fange, dvs. brikken gér
midlertidig ut av spillet. Har man derimot to brikker pd en spiss (spissen er “blokkert), kan motstan-
deren ikke lande der.

Man kan ikke legge sammen antall gyne pé terningen og deretter flytte brikken sin det totale
antall spisser. Man skal alltid “mellomlande” ndr en brikke flyttes og man bgr derfor alltid si f.eks.
3+4 og ikke 7.

Er en eller flere av en spillers brikker taft til fange, kan vedkommende spiller ikke fortsette spillet for
brikken igjen er brakt inn pd brettet i motstanderens hjemland. Til defte kreves at man sldr et antall
gyne pd en av terningene som svarer fil en fri eller “blottet” spiss i motstanderens hjemland. Viser
terningene f.eks. 3+4 og spiss 4 er blokkert med to av motstanderens brikker mens spiss 3 er fri, kan
brikken som er “fanget” flyttes inn i spillet igien pd spiss 3 og derfra flyttes 4 spisser fram pd normal
méte (hvis denne nye spissen er ledig, ellers ikke). Hvis defte siste ikke er filfelle, m& man flytte en
annen av sine brikker.

Man mé alltid flytte hvis man kan, ellers mé man “sitte over” til neste gang.

Sluttspillet

Nér alle brikkene man har, er brakt hjem til eget hjemland, kan man begynne & sl brikkene ut av
spillet, dvs. bruke sine kast fil & f& brikkene vekk fra brettet. Dette kan ikke gjeres fer alle brikkene er
hjemme. Fdr man fanget en brikke under sluttspillet, kan dette ikke fortsettes far brikken er brakt inn i
spillet igien og har veert hele veien rundt fra fiendens hjemland til eget hjemland.
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Brikkene fiernes etter det antall gyne som terningene viser. SI&r man f.eks. 2+6 kan det fiernes en
brikke fra spiss nr. 2 og en fra spiss nr. 6. Man har ogsé lov til & flytte sine brikker innenfor eget hjem-
land etter de vanlige reglene. Det er ogsé tillatt & fierne en brikke fra en spiss med et lavere nummer
dersom man kaster et antall gyne p& en av terningene som er hgyere enn spissens nummer. Dette
ma dog kun skje, dersom det ikke finnes brikker pd en spiss med et hgyere nummer.

Er det f.eks. ingen brikker pd spiss 6 og 5 men derimot pd spiss 4, 3,2 og 1, og man sldr en 5-er og en
6-er, kan det fiernes to brikker fra spiss 4 etc.

Poeng

Spillet er vunnet av den spilleren som ferst slér alle sine brikker ut av spillet. Vedkommende har da
vunnet den innsatsen man var enige om fra starten.

Far man alle sine brikker ut av spillet far motstanderen far ut (fiernet) en eneste av sine brikker, har
man vunnet det dobbelte av innsatsen, dette kalles en “gammon”.

Féar man alle sine brikker ut av spillet far motstanderen har fétt ut (fiernet) en eneste av sine brikker og
samtidig stadig har en mann (brikke) i ens eget land eller fanget, har man vunnet tre ganger innsat-
sen. Dette kalles en “backgammon”.

Spiller man poengspill, telles poengene slik: For hver brikke en spiller har igien nér den andre har fatt
alle sine brikker ut av brikke, telles:

¢ 1poeng for hver brikke i eget hjemland

¢ 2 poeng for hver brikke i eget ytre land

¢ 3 poeng for hver brikke i fiendens ytre land

¢ 4 poeng for hver brikke i fiendens hjemland
eller som fanget.

Poengsummen filfaller vinneren.

Svart spiller

Svarts ytre land Svarts hjemland

Hvits ytre land Hvits hiemland

>
Svarte brikker skal Huit spiller Huite brikker skal
beveges i denne bevgges i denne
retningen retningen

»



FI: Backgammon

Backgammon on yli 5000 vuotta vanha peli, mutta sille on kehitetty viralliset sGdnnét vasta pal-
jon mydhemmin. Naitd sadantoja kéytetadn kuitenkin nykyddn kaikkialla maailmassa. Backgam-
mon-pelissd on yleensd kaksi pelaajaa. Kullakin pelaajalla on 15 nappulaa valitsemassaan varissd.
Alkuasettelu on esitetty piirroksessa, johon on merkitty myds laudan eri osien nimet.

Huom! Valkoisen kotikenttd on valkoisen oikealla puolella, kun taas mustan kotikenttd on mustan
vasemmalla puolella (mustalta puolelta katsottuna).

Pelaaja voi liikkua vain omaan, piirrokseen merkittyyn pelisuuntaansa.

Tarvikkeet: 1 pelilauta, 2 noppaa ja 2 x 15 pelimerkkid.

Peli

Aloittava peladija heittdd kumpaakin noppaa ja siirtéd nappuloitaan noppien silmaluvun mukaisesti.
Pelaaja saa itse valita, mitd nappulaa tai nappuloita hdn siirtdd. Heittovuoro siirtyy sitten seuraavalle
pelaagjalle.

Nappuloita siirretddn tavallisesti nopan simdluvun mukaisesti, eli pelaaja voi siirtéd yhtd nappulaa
esimerkiksi 6 + 3 kiilan verran eteenpdin tai kahta nappulaa siten, ettd yksi siirtyy 6 kiilan verran
eteenpdin ja toinen 3 kiilan verran. Noppien jdriestykselld ei ole merkitystd.

Jos noppien silmdluvut ovat samat, esimerkiksi 4 + 4, peladja saa kéyttdd silmdluvut kahteen
kertaan. Han voi siis siitdd yhtd nappulaa 4 + 4 + 4 + 4 tai kahta nappulaa esimerkiksi 4 + 4 ja 4 +
4tcidjad +4+4.

Pelin tavoitteena on kotiuttaa nappulat omalle kotikentdlle siirtdmallé niitd noppien silmdluvun
mukaan. Nappuloita ei koskaan siirretd omalta kotikentdilté vastustajan kotikentdlle. Yhteen kiilaan
sijoitettavien nappuloiden madrdad ei rajoiteta.

Madrissd piilee kuitenkin omat vaaransa. Jos pelaajalla on kiilalla vain yksi nappula (kiila on
suojaamaton), vastustaja voi siirtdd oman nappulansa kyseiselle kiilalle ja poistaa (syddd) nappulan
filapdisesti pois pelistd. Jos yhdessa kiilassa on kaksi nappulaa (kiila on “blokattu”), vastustaja ei pysty
Siirtymdaan sinne.

Noppien silmdlukuja ei voi ynnditd yhteen, eli nappulaa ei voi siitdd kokonaissumman mukai-
seen kiilaan. Pelagjan on yhdelldkin nappulalla tehtéva aina “vélilasku”, eli siirto on aina esimerkiksi
3 + 4 eikd 7. Jos pelagjan yksi tai usea nappula on sydty, peladja ei voi jatkaa pelid ennen kuin
kyseiset nappulat on palautettu laudalle vastustajan kotikentdlle. Sité varten on saatava yhdellé
nopalla silmaluku, joka vastaa vastustajan kotikentdlld olevaa vapaata tai suojaamatonta kiilaa.
Jos silmdluvut ovat esimerkiksi 3 + 4 ja kiila 4 on blokatftu kahdella vastustajan nappulalla mutta
kiila 3 on vapaa, syéty nappula voidaan palauttaa peliin kilaan 3 ja siiftdd sieltd 4 kiilaa eteen-
pdin normaqaliin tapaan (jos kyseinen kiila on vapaana). Muussa tapauksessa pelaajan on siirreftéva
jotain toista nappulaa. Pelaajan on aina likuttava, jos se on mahdollista. Muussa tapauksessa hdnen
heittovuoronsa jad seuraavalla kierroksella vdliin.
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Kofiuttaminen

Kun pelaaja on saanut kaikki nappulansa takaisin kotikenttille, hdn voi aloittaa nappuloiden kotiut-
tamisen eli heittovuorojensa kdyttéimisen nappuloiden siirtdmisen pois pelistd. Tdmdn voi kuitenkin
aloiftaa vasta sitten, kun kaikki kappaleet ovat kotikentdlld. Jos nappula syddddn kotiuttamisen ai-
kana, kotiuttamista ei voi jatkaa ennen kuin nappula on tuotu takaisin peliin ja kulietettu koko matka
vastapuolen kotikentdlté omalle kotikentdille.

Nappulat kotiutetaan noppien osoittaman silmdéluvun mukaan. Esimerkiksi silmdluvuilla 2 + 6 voi
poistaa yhden nappulan kiilasta 2 ja yhden killasta 6. Nappuloita voi my6s siirtéid oman kotikentén
sisdlld tavanomaisten sddntdjen mukaisesti. Nappulan voi my6s kotiuttaa kiilasta, jonka numero on
nopan simdlukua pienempi. Ndin voi kuitenkin tehdd vain, jos suuremmalla numerolla varustetussa
kiilassa ei ole yhtddn nappulaa. Esimerkki: Kiiloissa 6 ja 5 ei ole yht&dn nappulaa, mutta kiiloissa 4, 3,
2 ja 1on. Jos peladja heittdd 5 ja 6, hdn voi kotiuttaa kaksi nappulaa kiilasta 4.

Pisteet

Ensimmdisend kaikki nappulansa kotiuttanut peladja on pelin voittaja, ja hdn voittaa pelin alussa
sovitun panoksen.

Jos peladja saa kaikki nappulansa kotiutettua ennen kuin vastustaja on kotiuttanut (poistanut)
yhtdkdadn nappulaansa, kyseessd on “gammon” ja pelaaja voittaa panoksensa kaksinkertaisena.
Jos peladja saa kaikki nappulansa kotiutettua ennen kuin vastustaja on kotiuttanut (poistanut)
yhtdkdadn ja samalla vastustajalla on nappula kotikentdillé tai sydtynd, pelaaja voittaa panoksensa
kolminkertaisena. Tatd kutsutaan backgammoniksi.

Pistepelid pelattaessa lasketaan pisteet seuraavasti: Jokaisesta nappulasta, joka pelaajalla on jdljellé
toisen jo kotiutettua kaikki nappulansa, annetaan pisteitd seuraavasti:

e 1 piste jokaisesta omalla kotikentilld olevasta nappulasta

e 2 pistettd jokaisesta omalla ulkokentdilld olevasta nappulasta

e 3 pistettd jokaisesta vastapuolen ulkokentdllé olevasta nappulasta

e 4 pistettd jokaisesta vastapuolen kotikentdllé olevasta nappulasta tai syddystd nappulasta.
Voittaja madrdytyy pistemdadrdn perusteella.

Musta pelaadja

Mustan ulkokenttd Mustan kotikenttd

Valkoisen ulkokenttd Valkoisen kotikenttd

>
Mustat nappulat Valkoinen pelaaja Valkoiset nappulat
likkuvat aina téhan liikkuvat aina tahan
suuntaan suuntaan
>



DK: Terningspil

Plus-minus-spillet

Der spilles med 1 terning, som kastes 4 gange af hver spiller.

Farste kast er grundkastet, andet kast er plus-kastet, tredje kast er minus-kastet, fierde kast er gan-
ge-kastet.

F.eks. (6 plus 2 minus 3) gange 4 = 20.

Det maksimale antal point er 66.

Syvtallet

Kan spilles af et ubegraenset antal deltagere.

Der spilles med 2 terninger.

Foran hver enkelt spiller ligger et stykke papir med tallene 2-3-4-5-6-8-9-10-11-12.

En af spillerne starter, og efter hvert kast skal spilleren overstrege det tal, som svarer til summen af
ginene pd de to terninger.

Spilleren skal fortscette, indtil et kast viser en sum, som dllerede er overstreget. Nér dette sker, skal
den nceste spiller fortscette og starte med at overstrege netop det tal, som den forrige spiller stop-
pede pd. Hvis dette tal allerede er overstreget, gér turen videre til den nceste spiller, som overstreger
dette tal, hvis det ikke allerede er overstreget. Hvis ingen kan bruge tallet, bortfalder det. Tallet 7
mangler i talraekken. Hvis en spiller slar 7, skal spilleren overstrege 7 tal pd sin liste og starte nedefra.
Taberen er den spiller, som farst far overstreget alle sine tal.

Multiplikationsspillet
Der spilles med 2 terninger, og der kan deltage 2 eller flere spillere. Hver spiller kaster begge ternin-
ger 1gang, og terningernes gine ganges med hinanden, f.eks. 3x5=15. Hgjeste antal gjne vinder.

Eneren

Der spilles med 1 terning.

Hver spiller har maksimalt 10 kast. S& snart man slér en Ter, skal man stoppe. Det geelder om at f&
foerrest kast.

Skovhugst

Der spilles med 1 terning.

Hver spiller leegger 21 teendstikker foran sig i pyramideform med en tcendstik i den everste raekke
og seks tcendstikker i den nederste raekke. Det gaelder om farst at f@ feeldet sin skov. En 2°er giver ret
fil at fierne raekken med 2 tcendstikker, en 4'er giver ret fil at fierne raekken med 4 tcendstikker osv.
Man skiftes til at kaste. Vinderen er den spiller, som farst fdr feeldet sin skov.

Dod

Der spilles med 1 terning.

Det gcelder om at komme sé tcet som muligt pé 12 point. Hvis man kommer over 12 point, er man
ded. Hver spiller skal kaste terningen mindst 3 og hgist 4 gange.
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Divisionsspillet

Der spilles med 2 terninger, og der kan deltage 2 eller flere spillere. Ferst kastes begge terninger i et
kast, og derefter kastes den ene terning igen. Hvis man kan dividere det farste kasts gine med gjnene
fra andet kast, far man 1 point. Vinderen er den spiller, som ferst fér 12 point.

Farst til 80

Der spilles med 2 terninger, og der kan deltage 2 eller flere spillere. Efter hvert kast lcegges gjinene
pd de to terninger sammen. Hvis gjnene viser det samme, skal de i stedet ganges med hinanden.
Vinderen er den spiller, som farst far 80 point.

Flagspillet

Der spilles med 1 terning. Hver spiller skal bruge papir og blyant, og hver spiller skriver et tal fra 11il 6
overst pd sit papir. Spillerne skiftes herefter fil at kaste. Hver gang en spiller slér det antal gjne, som
blev skrevet pd papiret, skal spilleren tegne en streg i flaget. Vinderen er den spiller, som farst far
tegnet hele flaget (krcever 20 streger).

Leeg fil, og treek fra

Der spilles med 1 terning. Hver spiller har syv kast, og pointsummen udregnes sddan: Ferste kast +
andet kast - tredje kast + fierde kast - femte kast + sjette kast - syvende kast. Vinderen er den spiller,
som fdr det hgjeste antal point.

Ikke 50
Der spilles med 1 terning. Man skiftes til at kaste med terningen, indtil man ncermer sig tallet 50.
Hvis en spiller kommer over 50, traekker man i stedet fra. Hvis man rammer 50 ngjagtigt, taber man.

Hvis man kommer under 50, leegger man til igen.
SV: Tarningsspel

Plus-minus-spelet

Spelas med 1tdrning, som kastas 4 ganger av varje spelare.

Kast 1dr grundkastet, kast 2 dr pluskastet, kast 3 dr minuskastet och kast 4 dr gangerkastet.
Exempel: 6 plus 2 minus 3 génger 4 = 20.

Maxpodng ar 66.

Sjutalet

Kan spelas av obegrdnsat antal deltagare.

Man spelar med 2 tdrningar.

Framfor varje spelare Iéiggs en papperslapp med talen 2-3-4-5-6-8-9-10-11-12.

En av spelarna borjar och efter varje kast f&r denne stryka éver det tal pd lappen som motsvarar
summan prickar pd de bdda tarningarna.

En spelare fér fortsatta till dess att ett kast visar p&d en summa som redan dr struken. Ndr detta
hander, far ndsta spelare fortsdtta om denne kan stryka just det tal som motspelaren stoppade pd.



Ar detta tal redan struket, gér spelet vidare fill nésta spelare, som stryker talet, om denne inte redan
har det struket.

Om ingen kan utnyttja talet bortfaller det.

Som synes saknas talet 7 i talféliden och den spelare, som kastar en 7:q, skall stryka 7 tal pa sin lista
med borjan fran det ldgsta. Den som forst har strukit sina tal har forlorat.

Muttiplikations-spelet

Man spelar med 2 tarningar och tvé eller flera kan deltaga.

Var och en kastar bada térningarna 1 géng och tdrningarnas prickar multipliceras med varandra,
t.ex. 3 x 5 =15. Hogsta antal prickar vinner.

Enslingen

Spelas med 1térning.

Varje spelare har hégst 10 kast och sé& snart man slér en 1:a0 maste man stoppa. Det gdller aft fa
ldgsta antal kast.

Skogshygget

Spelas med 1térning.

Varje spelare lagger upp 21 tandstickor framfor sig i pyramidform, med 1i éversta raden och 6 i ne-
dersta. Det gdller nu att forst fdlla sin »skog«. En 2:a ger rdtt att plocka bort raden med 2 stickor, en
4:a att ta bort raden med 4 stickor 0.s.v. Man kastar i tur och ordning och den som férst har fallt sin
skog har vunnit.

Dod

Spelas med 1 térning.

Spelet gér ut pd att komma sé ndra 12 podng som méjligt. Kommer man 6ver 12 podng ér man dod.
Varje spelare skall kasta térningen minst 3 och hégst 4 génger.

Divisions-spelet

Spelas med 2 tarningar av tvé eller flera deltagare.

Forst kastas b&da tdrningarna i ett kast, sedan den ena térningen pd nytt. Om man dé kan dela férsta
kastets prickar med andra kastets prickar, f@r man 1 podng. Den som forst ndr 12 podng har vunnit.

Forst fill attio

Man spelar med 2 tarningar. Tvé eller flera kan deltaga.

Efter varje kast rdknas prickarna pé de bada tarningarna ihop, men om de dr lika far de multipliceras
med varandra. Den som férst nér till 80 har vunnit.

Flagg-spelet

Spelas med 1 térning.

Varje spelare har papper och penna till hands och noterar var sitt tal p& papperet. Dérefter kastar de i
tur och ordning. Varje géng en spelare slar det antal prickar denne noterat vid spelets bérjan, fér den-
ne rita ett streck i sin flagga och den som forst far sin flagga fardig (det behdvs 12 streck) har vunnit.
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Légg till och dra ifran

Spelas med 1térning.

Varje spelare har 7 kast och podngsumman rdknas ut sé hér: kast 1+ kast 2 — kast 3 + kast 4 — kast
5 + kast 6 — kast 7. Vinner gor den som fatt hdgst podngtal.

Inte femtio

Spelas med 1térning.

Man turas om att kasta med en tdrning och adderar tills man ndrmar sig talet 50. Den som prickar
talet 50 forlorar och far ldmna spelet. Nar man kommer éver 50 bérjar man dra ifrdn tills man &ter
kommit under 50, sedan adderar man pé nytt.

NO: Terningspill

Pluss-minus-spillet

Det spilles med 1terning som kastes 4 ganger av hver spiller.

1. kast er grunnkastet, 2. kast er pluss-kastet, 3. kast er minus-kastet, 4. kast er gange-kastet.
F.eks. (6 pluss 2 minus 3) gange 4 = 20.

Maksimalt antall poeng er 66.

Syvtallet

Kan spilles av et ubegrenset antall deltakere. Det spilles med 2 terninger.

Foran hver enkelt spiller ligger en lapp med tallene 2-3-4-5-6-8-9-10-11-12.

En av spillerne starter, og etter hvert kast skal han stryke ut det tallet pd papiret som svarer til summen
av gynene pd de fo terningene.

Spilleren fortsetter inntil et kast viser en sum som allerede er strgket. Nar dette skjer, skal neste spil-
ler fortsette idet han starter med 4 stryke nettopp det tallet, som motstanderen stoppet pd. Er dette
tallet allerede straket, gdr spillet videre til neste spiller, som stryker dette tallet, hvis det ikke allerede
er strgket. Hvis ingen kan bruke tallet, faller tallet bort. Man vil se at tallet 7 mangler i tallrekken. Den
spilleren som sldr 7, skal stryke ut 7 tall pd listen sin og starte nedenfra. Den som farst fér straket alle
tallene sine, har tapt.

Multtiplikasjonsspillet
Det spilles med 2 terninger, og det kan delta 2 eller flere spillere. Hver spiller kaster begge terningene
1gang, og den ene terningens gyne ganges med den andres, f.eks. 3x5=15. Hagyeste antall er vinner.

Eneren

Det spilles med 1 terning.

Hver spiller har maksimum 10 kast. S& snart man sldr en 1-er, skal man slutte. Det gjelder om & f&
feerrest kast.
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Skogshogst

Det spilles med 1 terning.

Hver spiller legger 21 fyrstikker foran seg i pyramide med en i gverste rekke og seks i nedeste. Det
gielder & farst {8 hogd ned skogen sin. En 2-er gir rett fil & fierne rekken med 2 fyrstikker, en 4-er gir
rett til & fierne rekken med 4 fyrstikker osv. Man kaster hver sin gang, og den som ferst far hogd ned
skogen sin, har vunnet.

Dod

Det spilles med 1 terning.

Spillet gér ut pd & komme ncermest mulig 12 poeng. Hvis man kommer over 12 poeng, er man ded.
Hver spiller skal kaste terningen minst 3 ganger og hayst 4 ganger.

Divisjonsspillet

Det spilles med 2 terninger, og det kan delta 2 eller flere spillere. Farst kastes begge terningene i et
kast, deretter kastes den ene terningen igien. Kan man da dele den ferste terningens gyne med nr.
2, f@r man 1 poeng. Den som ferst far 12 poeng, har vunnet.

Forst til 80

Det spilles med 2 terninger, og det kan delta to eller flere spillere. Etter hvert kast legges aynene pé
de 2 terningene sammen. Hvis gynene viser likt, skal de i stedet ganges med hverandre. Den som
farst far 80, har vunnet.

Flaggspillet

Det spilles med 1 terning. Hver spiller skal bruke papir og blyant, og hver spiller noterer et tall gverst
pd sift papir. Spillerne skifter deretter om @ sld. Hver gang en spiller slér det antall ayne, som han
noterte ned pd papiret, skal han tegne en strek i flagget. Den spiller som ferst fér tegnet hele flagget,
har vunnet (en bruker 20 streker).

Legg til og trekk fra
Det spilles med 1 terning. Hver spiller har 7 kast, og poengsummen utregnes slik: 1. kast + 2. kast - 3.
kast + 4. kast - 5. kast + 6. kast - 7. kast. Den som f@r hgyest antall poeng, har vunnet.

Ikke 50

Det spilles med 1 terning. Man skifter om @ sld med en terning til man ncermer seg tallet 50. Den
spilleren som fér akkurat 50, taper og gar ut av spillet. Nar man kommer over 50, begynner man @
trekke fra. Nér man kommer under 50, legger man fil.

FI: Noppapelit

Plus-miinus-peli

Pelissé kaytetadn yhtd noppaa, ja kukin pelaaja heittéd noppaa neljd kertaa.

Ensimmadinen heitto on perusheitto, toinen plusheitto, kolmas miinusheitto ja neljcis kertolaskuheitto.
Esim. (6 + 2 - 3) x 4 = 20.

Enimmadispistemddrd on 66.
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Seiska

Pelissé voi olla rajaton madrd osallistujia.

Pelid pelataan kahdella nopalla.

Jokaisella pelaajalla on lappu, jossa on numerot 2-3-4-5-6-8-9-10-11-12.

Yksi peladijista aloittaa, ja jokaisen heiton jdlkeen hdn vetdd lapusta yli silmdlukujen yhteenlaskettua
summaa vastaavan numeron.

Pelaaja jatkaa heittoja, kunnes heiton silmdlukujen summa on jo vedetty yli. Seuraavana heittovuoros-
sa oleva pelaaja jatkaa vetdmdalld yli numeron, johon edellisen heittdjcin vuoro katkesi. Jos kyseinen
numero on jo vedetty yli, vuoro siirtyy seuraavalle pelagjalle, joka vetdd yli kyseisen numeron, ellei
sitd ei ole jo vedetty yli. Jos kukaan ei voi kdyttad numeroa, numero j@d pois. Huomaa, ettd nume-
rolapusta puuttuu numero 7. Jos pelaaja heittdd 7, hdnen tulee vetdd yli seitsemdn eri numeroa
pienimmadstd alkaen. Pelaaja, joka ensimmdisend vetdd yli kaikki lappunsa numerot, hévidd pelin.

Kertolasku
Pelisst kdytetddn kahta noppaa, ja peladijia on vahintddn kaksi. Kukin pelaaja heittéd kumpaakin
noppaa kerran ja kertoo noppien silmdaluvut keskenddn, esimerkiksi 3 x 5 = 15. Suurin luku voittaa.

Ykkonen
Pelid pelataan yhdellé nopalla. Kullakin pelaajalla on enintédn 10 heittoa. Pelaaja lopettaa, kun hén
heittdd silmdluvun 1. Tavoitteena on selvité mahdollisimman pienelld heittomadraild.

Puunkaato

Pelid pelataan yhdelld nopalla.

Jokainen pelaaja muodostaa 21 tulitikusta kolmion, jonka ylimmdssa rivissé on yksi tikku ja alimmas-
sa kuusi. Pelin tavoitteena on mahdollisimman nopeasti kaataa metsdn puut. Silmdluku 2 oikeuttaa
poistamaan rivin, jossa on kaksi tulitikkua, ja silmdluku 4 rivin, jossa on neljén tulitikkua jne. Noppaa
heitetddn vuorotellen, ja ensimmdisend metsdnsd kaatanut pelaaja on voittaja.

Kuolema

Pelid pelataan yhdelld nopalla.

Tarkoituksena on padstd mahdollisimman Iéhelld 12 pistettd sitd kuitenkaan ylittamatta. Ylitamalla
12 pistettd pelaaja “kuolee”.

Kukin pelaaja heittéd noppaa vahintédn 3 kertaa ja enintddn 4 kertaa.

Jakolasku

Pelissa kdytetddn kahta noppaa, ja pelaajia on vahint&dn kaksi. Pelaaja heittdd ensin kumpaakin
noppaa yhdelld kertaa, sitten vain yhtd noppaa erikseen uudelleen. Jos ensimmdisen heiton
silmdluvun pystyy jokamaan toisen siimdluvulla, peladja saa yhden pisteen. Ensimmdisend 12
pistettd saavuttanut pelaaja on voittaja.

Ensimmaisend 80

Pelisst kdytetddn kahta noppaa, ja pelagjia on véhintddn kaksi. Jokaisen heiton jélkeen kahden
nopan siimdluvut lasketaan yhteen. Jos nopissa on samat silmdluvut, luvut kerrotaan keskenddn.
Ensimmdisend 80 saavuttanut pelaaja on voittaja.
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Lippupeli

Pelid pelataan yhdelld nopalla. Pelagiille annetaan paperi ja kynd, ja kukin pelaaja merkitsee
paperinsa yldlaitaan vapaavalintaisen numeron. Pelagjat heittdvét sitten noppaa vuorotellen.
Aina kun peladja saa paperille merkityn silmdluvun, hdn piirtéd viivan lippuun. Ensimmdisend lipun
valmiiksi saanut pelaaja on voittaja (yhteen lippuun tarvitaan 20 viivaa).

Yhteenlasku ja vihennys

Pelid pelataan yhdelld nopalla. Kullakin pelaajalla on 7 heittoq, ja pisteet lasketaan seuraavasti:
1. heitto + 2. heitto - 3. heitto + 4. heitto - 5. heitto + 6. heitto - 7. heitto. Eniten pisteitd saanut pelaaja
on voittaja.

Muu kuin 50

Pelid pelataan yhdelld nopalla. Pelagjat heittdvat noppaa vuorotellen, kunnes kunkin pelaajan
saamien silmdlukujen summa Iéhestyy numeroa 50. Jos pelaaja saa tasan 50, hén hévidd ja poistuu
pelistd. Jos peladja saa yli 50, hénen tulee seuraavalla heitollaan vahentdd siimdluku summasta.
Kun summa on jdlleen alle 50, silmdluku lisGtaén summaan.
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