ART. NO. 62080220

RAIN
GAMES

&P Brain teasers for all

CLASSIC GAMES 6IN 1
PELISAANNOT - SPELREGLER

SHAKKI, TAMMI, MYLLY,
BACKGAMMON, LUDO JA YATZY.

SCHACK, DAM, KVARN, BACKGAMMON,
LUDO OCH YATZY.

By choosing
products with
FSC® labels, you
are helping to

od from take care of the
FSC® C100092 world'’s forests.




2 CLASSIC GAMES 6 IN1- PELISAANNOT



YATZY

. . . ¥ar
Perinteinen noppapeli o !
- )
Yatzy tai jatsi on viidelld nopalla pelattava LY e
peli. Yatzyssa pelaajien tulee saada -
mahdollisimman monta poytdkirjassa -

mainittua silmadlukujen yhdistelmdd. Voittaja
on pelaqja, jolla on pelin padtyttyd eniten
pisteitd.

Jokainen pelaaja saa vuorollaan heittdd noppia kolme kertaa. Hanen ei toisella ja kolmannella
heitolla tarvitse heittad kaikkia noppia, vaan vain haluamansa nopat.

Yatzya voi pelata jollain seuraavista tavoista:
« Pistetaulukon mukaisessa jdrjestyksessa ylhadlta alas.
« Ensin pistetaulukon yldosan yhdistelmdt vapaassa jdrjestyksessd ja sen jdlkeen alaosan
yhdistelmat.
» Vapaassa jdrjestyksessd, jolloin kunkin heittovuoron pisteet voi kirjata haluamalleen riville.
Samaa yhdistelmdd saa kdyttdd vain kerran. Jos pelaagjan heittdma yhdistelmd ei sovi
mihinkdan, hdnen on merkittava "nolla” jollekin tyhjdlle riville.

YKKOSET—KUUTOSET: P&ytdkirjan yldosan yhdistelmissd pelagja yrittdd saada yhdelld
heittovuorolla mahdollisimman monta samaa silmalukua, ykkosista kuutosiin. Pistetaulukkoon
kirjataan samojen silmdlukujen summa.

Jos esimerkiksi heitdt nelja kakkosta, saat 8 pistetta kakkoset-riville.

BONUS: Jos kerddt taulukon yldosaan vdhintddn 63 pistettd, saat bonuksen, jolloin saat kirjata
bonus-riville 50 pistettd.

PARI/KAKSI PARIA: Péytdkirjaan kirjataan parin silmdlukujen summa. Jos heitdt esimerkiksi
2-2-4-5-5, ja yritit paria, saat 10 pistettd, tai jos yritit kahta paria, saat 14 pistettd. Parit eivat
saa olla samoja.

KOLME SAMAA/NELJA SAMAA Saat pisteitd, jos onnistut heittdmddn kolme tai neljd samaa
silmalukua. Esimerkiksi kolmesta kuutosesta saa 18 pistettd ja neljastd viitosesta 20 pistettd.

TAYSKASI: Kolme samaa ja pari. Kolmen saman ja parin on oltava eri silmélukuja, esim. 3-3-4-
4-4 tuo 18 pistettd.

PIKKU SUORA: Viidestd perdkkaisestd silmdluvusta 1-2-3-4-5 saa 15 pistettd.
ISO SUORA: Viidestd perdkkaisestd silmdluvusta 2-3-4-5-6 saa 20 pistetta.

YATZY: Kun heitdt kaikilla nopilla saman silmaluvun, esim. 3-3-3-3-3, saat Yatzyn.
Yatzysta saa aina 50 pistettd.

SATTUMA: Ellei heittdmdasi sarja sovi mihinkddn annetuista yhdistelmistd, voit kirjata
silmalukujen summan sattuma-riville.
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BACKGAMMON
Backgammon on yksi vanhimmista kahden pelaajan r ' ' ‘ ;

P - ]

lautapeleista. Pelinappuloita siirretddn arpakuutioiden
silmaluvun verran ja pelin voittaa pelagja, joka ensin saa ‘ ‘ ! ‘ k
kaikki nappulansa pois pelilaudalta. -

Vaikka onnella on jonkin verran vaikutusta pelin lopputulokseen, strategia on kuitenkin
pitkdn pddlle ratkaisevampi tekijd. Pelaajan tdytyy joka heitolla valita lukuisista nappuloiden
siirtdmisvaihtoehdoista ja ennakoida samalla vastustajan siirrot. Joissain pelin variaatioissa

pelaajat voivat kesken pelin korottaa panoksia eli sitd, kuinka paljon haviopisteita haviava
pelaaja pelin lopussa saa. Pelissd on useita vakiintuneita taktiikoita ja strategioita.

Sadnnot
Kummallakin pelaagjalla on 15 pelinappulaa ja kaksi arpakuutiota.

Pelin tavoitteena on saada kaikki omat nappulat ensin omalle kotikentdlle ja sen jdlkeen
poistaa eli kotiuttaa ne pelilaudalta ennen kuin vastustaja pystyy samaan. Useimmin pelatuissa
variaatioissa nappulat sijoitetaan aluksi hajalleen pelilaudalle ja vastustaja voi pelin aikana
"sy6dd” niitd tai estad niiden etenemisen miehittdmalla pelilaudan kiiloja. Syédyt nappulat
pddtyvat pelilaudan puoliskojen vdliselle parrulle, kunnes pelaaja saa ne sieltd taas takaisin
peliin.

Alkuvalmistelut

Pelilaudan kummallakin puoliskolla on 12 pitkdnomaista kolmiota eli kiilaa. Kiilat ovat kannoistaan
yhdessa ja muodostavat siten jatkuvan, hevosenkengdn muotoisen radan. Kiilat on numeroitu
1-24. Yleisimmin kdytetyssa alkuasetelmassa pelagjat sijoittavat nappulansa seuraavasti: kaksi
nappulaa kiilalle 24, kaksi nappulaa kiilalle 8 ja viisi nappulaa kiiloille 13 ja 6. Pelagjat siirtavat
nappuloitaan vastakkaisiin suuntiin, suurinumeroisimmalta kiilalta pieninumeroisimmalle.

Kummankin pelaajan kiiloja 1-6 kutsutaan kotikentdksi ja kiiloja 7—12 ulkokentdksi. Kiilaa 7
kutsutaan my®ds parrukiilaksi ja kiilaa 13 keskikiilaksi.

Siirtdminen

Pelin aluksi kumpikin pelagja heittad yhtd arpakuutiota. Suurimman numeron saanut aloittaa
pelin kdyttamdlla molempien arpakuutioiden silmdlukua. Jos molemmat pelaajat heittdvat

saman numeron, heiddn on heitettdva uudelleen, koska ensimmdinen siirto ei voi olla tupla.
Molempien arpakuutioiden on osuttava pelilaudalle, pelagjasta katsoen laudan oikealle
puoliskolle. Arpakuutiot eivat saa jadda nojalleen. Ensimmaisen heiton jdlkeen pelagjat heittavat
vuorotellen, aina kahta arpakuutiota kerrallaan.

Kun pelagja on heittdnyt molemmat arpakuutionsa, hdnen tdytyy siirtad nappuloitaan niiden
silmaluvun mukaisesti, mikdli mahdollista. Jos pelaaja heittdd esimerkiksi 6 ja 3, pelagjan taytyy
siirtda yhta nappulaa kuusi kiilaa eteenpdin ja toista tai samaa nappulaa kolme kiilaa eteenpain.
Pelaagja voi siirtdd samaa nappulaa, kunhan hdn tekee sen kahtena erillisend siirtona, kuusi

ja kolme tai kolme ja kuusi. Jos pelagja heittdd molemmilla arpakuutioilla saman silmaluvun,

eli tuplat, hdnen pitdd kdyttdd molempien arpakuutioiden silmdluku kahdesti. Esimerkiksi: jos
pelaaja heittdd 5 ja 5, han voi siirtad neljaa nappulaa, kutakin viisi kiilaa eteenpdin. Jos pelaagja
pystyy tekemddn silmdlukuja vastaavat siirrot, hdnen on aina tehtdva ne.
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Jos pelaagja ei pysty siirtdmddn nappuloitaan kummankaan arpakuution silmaluvun mukaisesti,
hdnen vuoronsa pddttyy siihen ja on vastustajan vuoro heittdd. Jos pelaagja voi tehdd siirron
kumman tahansa arpakuution silmdluvun mukaisesti, muttei molempien, pelaajan tulee tdllGin
tehdd suuremman silmdluvun mukainen siirto. Jos toisen arpakuution silmaluvun mukainen siirto
tulee mahdolliseksi sen jalkeen, kun pelaagja on tehnyt ensimmdisen arpakuution silmaluvun
mukaisen siirron, pelaajan on pakko tehdd se.

Pelaaja voi vuorollaan siirtdd nappulansa kiilalle, jolla ei vield ole nappuloita tai jolla on hdnen
omia nappuloitaan. Oman nappulan voi siirtdd myas kiilalle, jolla on vain yksi vastustajan
nappula. Talldin vastustajan nappula tulee "syodyksi” ja se siirretddn pelilaudan puoliskoja
jakavalle parrulle. Pelagja ei missddn tilanteessa voi siirtda nappulaansa kiilalle, jolla on jo
kaksi tai useampia vastustajan nappuloita. Toisin sanoen, kiilalla ei voi olla samanaikaisesti
kahdenvadrisid nappuloita.

Parrulla olevat syédyt nappulat pddsevdat takaisin pelilaudalle vastustajan kotikentdn kautta.
Nappulat palautetaan kentdlle pelaajan heittdman silmdluvun mukaisesti. Jos pelaaja heittad
esim. 1ja 6, hdn saa laittaa nappulansa kiiloille 24 ja 19 (eli vastustajan kotikentan kiiloille 1

ja 6) edellyttden, ettei kyseisilld kiiloilla jo ole kahta tai useampaa vastustajan nappulaa. Jos
jonka nappula tai nappuloita on sy6ty, ei voi siirtdd muita nappuloitaan ennen kuin hdn on
saanut syddyt nappulat parrulta takaisin kentdlle. Jos vastustajan kotikentdn kaikki kiilat ovat
miehitettyja (eli jos kaikilla kiiloilla on vahintddn kaksi vastustajan nappulaa), pelagja, jonka
nappuloita on parrulla, ei voi heittdd arpakuutioita ennen kuin jokin vastustajan kotikentdn
kiiloista vapautuu, kun tama kotiuttaa tai siirtdd nappuloitaan.

Kotiuttaminen

Kun pelagja on saanut kaikki nappulansa kotikentdlleen, han voi aloittaa niiden poistamisen
pelilaudalta. Tatd kutsutaan kotiuttamiseksi. Jos pelaaja saa silmdluvun 1, hdn voi kotiuttaa
kiilalla 1 olevan nappulan, silmaluvulla 2 saa kotiuttaa kiilalla 2 olevan nappulan jne. Ellei
silmdluvun osoittamalla kiilalla eikd silmdlukua suurempinumeraisilla kiiloilla ole yhtddn nappulaa,
pelaaja voi kotiuttaa nappulan suurinumeroisimmalta kiilaltaan, jolla hanella on vahintdan yksi
nappula. Eli jos pelaaja esimerkiksi heittad 6 ja 5 eika hdnella ole yhtddan nappulaa kiilalla 6,
mutta kaksi nappulaa kiilalla 5, hdnen taytyy kdyttdd molemmat silméluvut kahden nappulan
poistoon kiilalta 5. Kotiutuksen aikana pelaaja voi myds siirtda jotain nappulaansa pienemmdan
silmaluvun osoittamalla tavalla, vaikka tallgin kdvisikin niin, ettei suurempaa silmdlukua voisi
kdyttaa taysimadrdisesti. Esimerkiksi jos pelaajalla on kiilalla 6 vain yksi nappula ja hdn heittad 6
jal, han voi ensin kayttda silmaluvun 1 ja siirtaa kiilalla 6 olevan nappulan kiilalle 5 ja sen jdalkeen
kotiuttaa samaisen nappulan toisen arpakuution silmaluvulla 6. Tastd voi joskus olla taktista
hyétya.

Jos toinen pelaaja ei ole kotiuttanut yhtddn nappulaansa ennen kuin vastustaja on

kotiuttanut kaikki 15 nappulaansa, havidja kokee ns. gammon-havion, ja saa kaksinkertaisen
mddardn hdviopisteitd. Jos havidva pelaaja ei ole kotiuttanut yhtddn nappulaa ja hanella on

kolminkertaisen mddran haviopisteitd.
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SHAKKI
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Kuningas Kuningatar Ldhetti Ratsu Torni Sotilas

Tavoite

Pelin tavoite on lyoda vastustajan kuningas.
Pelinappulat liikkuvat pelilaudalla sadntsjen
mukaan ja lyovat vastustajan pelinappulan
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samaan ruutuun siirtyessdadn. Ly6ty pelinappula 6 6
otetaan pois pelilaudalta. 5 s
Pelagjat aloittavat arpomalla, kumpi pelaa . .
valkoisilla ja kumpi mustilla nappuloilla.

Valkoinen vari aloittaa pelin. Pelilauta ’ ’
asetetaan pelagjien vdliin niin, ettd molemmilla 2 2
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pelagjilla on tumma ruutu vasemmassa 1
alakulmassa. Pelinappulat laitetaan paikoilleen
kuvan 1 osoittamalla tavalla.
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Kuva 1
Siirrot
SOTILAS liikkuu suoraan eteenpdin tyhjadn ruutuun. Aloitussiirrolla sotilas liikkuu 1 tai 2 askeltq,
mutta jatkossa sotilas liikkuu 1 askeleen kerrallaan. Sotilas ly6 viistoon ruutunsa edestd. Jos
sotilas onnistuu likkumaan pelilaudan vastakkaiselle riville, se ylennetddn ratsuksi, ldhetiksi,
torniksi tai kuningattareksi.

RATSU liikkkuu ensin yhden askeleen mihin tahansa suuntaan ja sen jdlkeen kaksi askelta sivulle.
Siirto ndyttda L-kirjaimelta. Ratsu voi myds hypdta toisen nappulan yli.

LAHETTI liikkuu pelilaudalla viistoon haluamansa matkan.
TORNI likkkuu vaaka- tai pystysuoraan haluamansa matkan.
KUNINGAS liikkuu 1 askeleen mihin tahansa suuntaan.

KUNINGATAR liikkuu pelilaudalla vapaasti, mutta yhteen suuntaan kerrallaan. Vastapelaajan
lyédessddn se pysdhtyy ruutuun, jossa lyoty nappula oli.

Erikoissiirrot

Linnoitus

Linnoitus on aloitussiirto ja pelaaja saa tehda yhden linnoituksen pelin aikana. Linnoituksessa
pelaaja siirtda ensin kuningasta kaksi askelta vasemmalle tai oikealle kohti omaa torniaan ja sen
jalkeen torni siirretddn kuninkaan yli sen viereen. Linnoitusta ei saa tehdd jos:

1. Kuningas on shakissa.
2. Kuningas on ruudussa tai siirtyy sellaisen ruudun kautta, jossa vastustaja uhkaa sitd.
3. Kuningas ja torni ovat jo liikkkuneet pelin aikana.

4.Kuninkaan ja tornin vdlissa on jokin nappula.
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Ohestalyonti

Jos sotilas siirtyy aloituksessa kaksi askelta vastustajan sotilaan viereen, vastustajalla on
mahdollisuus tehdd ns. ohestalyonti. Vastustaja siirtdd oman sotilaansa aloituksessa kaksi
askelta siirtyneen sotilaan taakse jddneeseen ruutuun ja ly6 sotilaan laudalta (aivan kuin tama
olisi likkunut pelilaudalla vain yhden askeleen). Ohestalydnti on tehtava heti seuraavalla
siirtovuorolla, mutta se ei ole pakollinen.

Shakki

Kuningas on shakissa, kun vastapelaajan nappula uhkaa sitd. Kun pelaaja siirtyy ruutuun, jossa
hdnen nappulansa uhkaa vastapelaajan kuningasta, pelaaja sanoo "shakki”. Kuningasta ei saa
jattaa uhatuksi, joten toisen pelaajan on nyt:

1. Siirrettavad kuninkaansa pois shakista.
2. Lyétava vastapelaajan uhkaava nappula.
3. Siirrettdva toinen nappulaa kuninkaan ja uhkaavan nappulan vdliin.

Shakkimatti

Jos pelaaja ei pysty tekemddn mitddn ylla olevista ja pelastamaan kuningastaan, shakista tulee
shakkimatti ja peli pddttyy vastustajan voittoon.

LUDO

"

Pelin alussa jokaisen pelaajan kaikki nappulat ovat pelilaudan ulkopuolella, pelaajan varin
mukaisessa kulmassa. Tata kutsutaan pelaajan kotipesdksi.

Ludo on 2—4 hengen lautapeli, jossa pelaajat
kuljettavat nappulansa lahddstd maaliin
arpakuutioiden osoittaman silmdluvun mukaisesti.

Pelaagjat tuovat vuorollaan nappulansa radalle omaan Iahtéruutuunsa yksi kerrallaan ja siirtavat
niitd laudalla myotdpadivadn. Kun nappula saapuu pelaajan vdrin mukaiselle maalialueelle,
pelaagja jatkaa pelid tavalliseen tapaan, kunnes nappula pddsee maaliin.

Nappulaa siirretddn aina arpakuution silmdluvun osoittama mddra ja maaliin on pddstava
tasaluvulla. Pelin voittaa pelaagja, joka on ensimmaisend tuonut kaikki nappulansa maaliin. Muut
pelaajat jatkavat pelid ratkoakseen sijat 2., 3. ja 4.
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MYLLY

Mylly eli Miilu on ikivanha strateginen kahden
pelaajan lautapeli. Entisaikoina myllylauta I6ytyi usein
sakkilaudan kadntopuolelta.

Pelin sGdnnot

Pelilauta koostuu kolmesta sisdkkdaisesta neliostd, joiden kulmissa ja sivujen keskikohdassa on
pisteet, eli yhteensad 24 pistettd. Neliot ovat yhteydessa toisiinsa sivujen keskikohdan pisteiden
kautta. Kummallakin pelaajalla on yhdeksdn nappulaq, toisella mustat, toisella valkoiset. Pelagjat
yrittavdt muodostaa nappuloillaan "myllyja” siten, ettd kolme omaa nappulaa on pysty- tai
vaakasuunnassa samassa rivissd. Kun pelaaja tekee myllyn, hdn saa poistaa laudalta yhden
vastustajan nappulan. Pelaaja voittaa, kun hdn on poistanut seitsemdn vastustajan nappulaa,
jolloin tdlla on jdljella enad kaksi nappulaag, joista ei pysty muodostamaan myllyd.

Pelin kulku
Peli koostuu kolmesta vaiheesta:
1. Nappuloiden asettaminen laudalle.
2. Nappuloiden siirto viivaa pitkin viereiselle pisteelle.
3. Hyppiminen (ei pakollista). Kun pelaajalla on jdljelld endd kolme nappulaq, hdn voi
halutessaan hyppia laudalla, eli siirtdd nappulan mihin tahansa vapaaseen pisteeseen.

Ensimmdinen vaihe: nappuloiden asettaminen laudalle

Pelilauta on pelin alkaessa tyhjd. Pelagjat pddttavat kumpi aloittaa ja asettavat sitten
nappulansa laudalle vapaisiin pisteisiin vuorotellen nappula kerrallaan. Jos pelaaja onnistuu
saamaan kolme nappulaa pysty- tai vaakasuunnassa samaan linjaan, hdn saa myllyn, jolloin
hdn saa poistaa yhden vastustajan nappulan laudalta. Pelaaja saa valita poistettavaksi minkd
tahansa vastustajan nappulan, joka ei ole myllyssa, paitsi silloin, kun vastustajan kaikki laudalla
olevat nappulat ovat myllyissa.

Toinen vaihe: nappuloiden siirtdminen

Pelaagjat jatkavat edelleen vuorotellen, nyt siirtdmdlld yhtd omaa nappulaansa viivaa pitkin
viereiseen vapaaseen pisteeseen. Nappula ei saa hypdtd toisen nappulan yli tai menna toisen
nappulan pddlle. Tavoitteena on ensimmdisen vaiheen tavoin muodostaa myllyjd ja poistaa
vastustajan nappuloita. Pelaaja voi my6s avata oman myllynsa siirtdmdalla yhden nappulan
pois myllystd ja sulkea sen taas seuraavalla vuorollg, jolloin hdn saa poistaa yhden vastustajan
nappulan. Tata voi jatkaa seuraavilla vuoroillg, ellei vastustaja pysty sitd omilla nappuloillaan
estamaddn. Kolmas vaihe alkaa, kun jommallakummalla pelaagjalla on laudalla endd kolme
nappulaa.

Kolmas vaihe: hyppiminen

Kun pelaajalla on laudalla endd kolme nappulaa, han voi omalla vuorollaan hyppid, eli siirtad
nappulan mihin tahansa vapaaseen pisteeseen. Tadmd antaa havidlld olevalle tasoitusta, mutta ei
useinkaan vaikuta pelin lopputulokseen. Pelid voidaan pelata myds ilman tatd saantoa.

Strategia

Pelin alussa nappuloita kannattaa yrittdd sijoittaa mahdollisimman monelle puolelle pelilautaa
eikd niinkddn muodostaa heti myllyjd, jolloin on vaarana, ettd nappulat keskittyvat vain yhdelle
pelilaudan alueelle. Ihannetilanne on ns. "sahamylly”, joka yleensd johtaa voittoon. Siina
pelaajalla on nappuloita kahdessa linjassa siten, ettd hdn pystyy yhtd nappulaa edestakaisin
likuttamalla (avaamalla yhden myllynsa ja sulkemalla toisen) poistamaan yhden vastustajan
nappulan joka pelivuorollaan.
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TAMMI

Tammi on strateginen kahden hengen lautapeli,
jossa nappuloita siirretadn pelilaudan 64 ruudulla
etuviistoon. Pelin suomenkielinen nimi "tammi” on
vadnnos sen Ranskassa keskiajalla kdaytetysta
nimesta "jeu de dames"” (naisten peli).

Pelin sGdnnot

Tammea pelataan kaksinpeling, sakkilaudalla. Pelaajat ovat laudan vastakkaisilla puolilla

ja toisella on tummat, toisella vaaleat nappulat. Pelagjat siirtdvéat nappuloitaan vuorotellen.
Vastustajan nappuloita ei saa siirtdda. Vaalea aloittaq, ellei toisin pddtetd. Siirto tarkoittaa
yhden nappulan siirtdmistd yhden ruudun verran etuviistoon tyhjdadn ruutuun. Jos viereisessa
etuviistoon sijaitsevassa ruudussa on vastustajan nappula, pelagja voi syddd sen (jolloin
kyseinen nappula poistuu pelistd) hyppadmdlld sen yli etuviistoon seuraavaan vapaaseen
ruutuun.

Pelissa kaytetddn vain sakkilaudan tummia ruutujo. Nappuloita saa siirtdd vain etuviistoon
tyhjadn ruutuun. Useimmissa pelin virallisissa sadnnéissa "syominen” on pakollista, mutta tdsta
on my6s poikkeuksia. Ldhes kaikkien sadntdjen mukaan pelaagja, jonka nappulat loppuvat tai
joka ei pysty siirtdmddn yhtddn nappulaansa, haviad pelin.

Tavalliset nappulat liikkkuvat pelilaudalla yhden ruudun etuviistoon ja syovat vastustajan
nappuloita hyppddmdlla niiden yli etuviistoon. Pelaaja voi nappulallaan sy6da useita
vastustajan nappuloita samalla vuorolla, jos hdn pystyy tekemadn sen perdkkadisilla hypyilla.
Perdkkdisten hyppyjen ei tarvitse olla samaan suuntaan, vaan nappulalla voi hyppia siksakkia.
Englantilaisessa versiossa tavalliset nappulat voivat sy6da vain etuviistoon, mutta joissakin
sddnnodissd syominen on sallittua myds takaviistoon.

Kun nappula pdasee pelagjasta katsoen pelilaudan viimeiselle riville, siitd tulee kuningas eli
tammi, joka merkitddn asettamalla sen pddlle toinen nappula. Tdllainen nappula voi liikkua ja
sy6dd myos takaviistoon ja syodd tavallisen nappulan tapaan useita vastustajan nappuloita
samalla vuorolla.

Joissakin sadnnoissa kuninkaat eli tammet voivat olla "lentavid”, eli ne voivat liikkkua viistoon
monta vapaata ruutua kerrallaan ja syoda vastustajan nappuloita yli yhden ruudun takaa
hyppddmalla nappulaa seuraavaan tyhjddn ruutuun. Koska syédyt nappulat pysyvét laudalla
kyseisen vuoron loppuun, lentdva kuningas voi monta nappulaa syotyddn pddtyd tilanteeseen,
jossa jo kertaalleen sydty nappula on tielld, jolloin se ei voi sy6dd endad lisdd nappuloita.

Englantilaisessa versiossa ei kdyteta lentdvid kuninkaita, eli siind kuninkaan ainoa etu tavalliseen
nappulaan nahden on, ettd se voi liikkua ja sy6dd myos takaviistoon.
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DOMINO w W
Domino on 2-4 hengen peli, jossa kdytdssa on 28 %

nappulan dominosarja. Pelagjia ollessa 2 jaetaan
jokaiselle osallistujalle 7 nappulaa ja 4 pelagjalle
5 nappulaa. Pelin tarkoitus on saada itselld olevat
palikat pois poydadlle.

Aloitusvuoron saa henkild, joka saa silmdluvultaan suurimman nappulan. Aloittaja asettaa
pelipdyddlle yhden nappuloistaan. Pelivuorot siirtyvat aina myotdpdivdisesti seuraavalle.
Jokainen pelaaja yrittdd jatkaa aloitusnappulan jommastakummasta pddsta nappulalla, jonka
silmaluku sopii. Jos sopivaa nappulaa ei ole, siirtyy pelivuoro seuraavalle. Peli paattyy, kun
kukaan ei pysty asettamaan nappulaansa pelin jatkoksi. Tall6in lasketaan yhteen jokaisen
pelaajan jdljelld olevien nappuloiden silmaluvut ja ne merkitddn ylos miinuspisteiksi. Voittaja saa
aloittaa seuraavan pelikierroksen. Peli paattyy, kun jollekin pelaagjista on kertynyt miinuspisteita
100 tai 200. Pelin voittaa se, jolla on vadhiten pisteitd.

Sadnnot
Dominonappulat sekoitetaan nurinpdin ja kukin pelaaja ottaa niistd yhden. Pelagja, joka saa

korkeimman tuplan aloittaa, mutta jos kukaan ei tuplaa aloittaa korkeimman silmdluvun saanut.
Pelivuoro kiertda siitd my&td paivddn.

Pelaqjat laittavat nostamansa nappulat takaisin pdyddlle ja nappulat sekoitetaan uudestaan.
Toinen vaihtoehto aloittaa peli on olla sekoittamatta nappuloita uudestaan. Talléin pelagja, joka
sai korkeimman tuplan aloittaa panemalla sen poytaan.

Jos pelaajia on kaksi, kumpikin ottaa pdyddlta seitsemdn nappulaa. Jos pelaajia on useampi,
ottaa jokainen pelaaja viisi. Kaikki nappulat voidaan jakaa tai vain tietty madrd, jolloin jaa ns.
nostokassa. Siitd voi sokkona nostaa lisdd, jos kddesta ei ole laittaa mitdan peliin.

Aloittaja asettaa pelipoydadlle nappulan ja seuraava pelaagja laittaa jatkoksi nappulan, jossa on
sama silmaluku kuin ensimmdisen nappulan pddssd. Jos sopivaa nappulaa ei ole, siirtyy pelivuoro
seuraavalle pelagjalle jne. Peli jatkuu, kunnes kenelldkddn ei ole sopivaa nappulaa jonon
kumpaankaan pdahan.

Pelin loppuessa jokainen pelacja laskee kateen jadneiden nappuloiden silmaluvut. Pienimman
saanut voittaa kierroksen. Voittajan pisteiksi lasketaan oman silmdluvun lisdksi toisten pelaajien
silmaluvut. Pelin voittaja on se, joka saa ensimmdiseksi kokoon 121 pistettd.

Kiva klassikkopeli, joka sopii kaikenikaisille. Sopii yksinkertaisena versiona myds ihan pienille
pelagijille.
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YATZY

ors e e L. LE o
Ett traditionellt t&rningsspel o
- Jeu
Yatzy spelas med fem tdrningar. 1 o L)
Yatzy forscker spelarna f& sd mdnga -
som mojligt av de kombinationer som e

anges i protokollet. Den spelare som
vid slutet av spelet har flest podng
vinner.

Varje spelare far kasta tarningarna tre gdnger pa sin tur. Spelaren behéver inte kasta alla
tdrningarna pd det andra och tredje kastet, utan endast de som spelaren vdljer.

Yatzy kan spelas pd ndgot av féljande satt:
+ I den ordningsféljd podngtabellen anger, uppifrén ner.
» Forst kombinationerna i den 6vre delen av podngtabellen i valfri ordning och sedan
kombinationerna i den nedre delen.
« I valfri ordning — d& antecknas podngen efter varje tur pa 6nskad rad.

En kombination far anvandas endast en gdng. Om den kombination som spelaren kastat inte
passar in ndgonstans, maste spelaren anteckna en nolla pd ndgon tom rad.

ETTOR — SEXOR: I den 6vre delen av protokollet forscker spelaren pad sin tur kasta s& manga
tdrningar som majligt med samma antal prickar, fran ettor till sexor. Summan av tdrningarna
med samma antal prickar antecknas i podngtabellen.

Om du till exempel kastar fyra tvéor, far du 8 podng pé raden for tvéor.

BONUS: Om du lyckas samla minst 63 podng i den 6vre delen av tabellen, far du anteckna 50
podng pd bonusraden.

PAR/TVA PAR: Summan av antalet prickar for paret/paren antecknas i podngtabellen. Om
du kastar till exempel 2-2-4-5-5, far du 10 podng om du forsokte f& par, och 14 podng om du
forsokte fa tvda par. Det mdste vara olika par.

TRETAL/FYRTAL: Du far podng om du lyckas kasta tre eller fyra tdrningar med samma antal
prickar. Tre sexor ger till exempel 18 podng och fyra femmor 20 podng.

KAK: Tretal och par. Tretalet och paret méste vara olika, t.ex. 3-3-4-4-4 ger 18 podng.
LITEN STRAIGHT: Fem tdrningar i foljd, 1-2-3-4-5, ger 15 podng.
STOR STRAIGHT: Fem tdrningar i foljd, 2-3-4-5-6, ger 20 podng.

YATZY: Om alla fem tarningar visar lika, t.ex. 3-3-3-3-3, har du fatt Yatzy.
Yatzy ger alltid 50 podng.

CHANS: Om den serie du har kastat inte passar in p&d ndgon av de angivna kombinationerna
kan du anteckna summan av antalet prickar p& denna rad.
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BACKGAMMON
Backgammon dr ett av de dldsta brddspelen for tvé r ' ' ‘ ;

P - ]

spelare. Spelpjdserna flyttas enligt antalet prickar pé
tdrningarna och den som forst lyckas plocka ut alla sina ‘ ‘ ! ‘ k

pjaser fran spelbrddet vinner. L )

Aven om tur i ndgon mén paverkar spelets gang, &r strategin pa léng sikt en mer avgérande
faktor. Spelaren méste vid varje kast vdlja bland flera alternativ fér hur pjdaserna ska flyttas och
samtidigt forutse motstdndarens drag. I vissa spelvarianter kan spelarna under spelets gang

héja insatsen, dvs. antalet forlustpodng den forlorande spelaren far i slutet av spelet. Det finns
flera etablerade taktiker och strategier i spelet.

Regler
Vardera spelaren har 15 spelpjdser och tvd tdrningar.

Syftet med spelet ar att f& alla egna pjdser forst till den egna hemmaplanen och sedan plocka
ut dem frdn spelbrddet, dvs. ta hem dem, innan motstdndaren lyckas géra detsamma med sina
pjdser. I de flesta spelvarianter sprids pjdserna forst ut pé bradet, och motstdndaren kan under
spelets gang sld ut dem eller blockera tungorna fér att pé sé satt hindra pjdsernas rorelser.
Utslagna pjaser placeras p&d muren mellan planhalvorna, tills spelaren far dem tillbaka i spelet.

Forberedelser

P& bada halvorna av spelbrddet finns 12 avlénga triangelformade tungor. Tungorna star intill
varandra och bildar en kontinuerlig, hdstskoformad bana. Tungorna dr numrerade 1-24. I det
vanligaste speluppldgget placerar spelarna sina pjdser enligt foljande: tva pjdser pd tunga
24, tvd pé tunga 8 och fem pé tunga 13 och 6. Spelarna flyttar sina pjdser i motsatt riktning
gentemot varandra, frén tungan med hégst nummer till den med Idgst nummer.

Vardera spelarens tungor 1-6 kallas hemmaplan och tungorna 7—12 bortaplan. Tunga 7 kallas
ocksd mur eller barriar och tunga 13 midpoint eller mittpunkt.

Forflyttning

Spelet borjar med att béda spelarna kastar en tarning var. Den som far det hogre talet bérjar
och anvdnder antalet prickar pd bada tdrningarna. Om bdada spelarna far samma resultat mdste
de kasta pd nytt, eftersom den férsta forflyttningen inte kan vara en dubbel. Bdda tdrningarna
méste landa pé spelbrddet, pd den hégra halvan av brddet sett frén spelaren. Tarningarna far
inte luta mot nagot eller std pé kant. Efter det forsta kastet kastar spelarna turvis, och nu alltid
bdda tdrningarna.

Nar spelaren har kastat bada tdrningarna ska pjdserna flyttas enligt prickarna pd tdrningarna
om det dr mgjligt. Om spelaren kastar till exempel 6 och 3, ska en pjds flyttas sex tungor framét
och en annan eller samma pjds tre tungor framét. Spelaren kan flytta samma pjds sé ldnge det
sker i tvé separata drag, sex och tre eller tre och sex. Om spelaren far samma antal prickar
med bdda tdrningarna, dvs. en dubbel, ska b&dda antalet prickar anvdndas tvd génger. Om ett
tarningskast ger till exempel 5 och 5, far spelaren flytta upp till fyra pjdser och varje pjas fem
tungor framdt. Om spelaren kan flytta pjdserna enligt antalet prickar pd tdrningarna mdste
detta alltid goras.
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Om spelaren inte kan flytta sina pjdser enligt prickarna pd ndgondera tdrningen, dr spelarens
tur 6ver och turen att kasta gar till motstdndaren. Om spelaren kan géra en forflyttning enligt
prickarna pd antingen den ena eller den andra tdrningen, men inte bdda, ska forflyttningen
goras enligt det storre antalet prickar. Om en forflyttning enligt prickarna pd den ena tarningen
blir mgjlig efter att spelaren har gjort en forflyttning enligt prickarna pd den andra tdrningen,
mdste denna forflyttning goras.

Spelaren kan pé sin tur flytta en pjas till en tunga ddr det dnnu inte finns pjdser eller dar en eller
flera av spelarens egna pjdser finns. Pjdsen kan ocksd flyttas till en tunga dar motstédndaren har
endast en pjds. Motstdndarens pjds blir d& utslagen och flyttas till muren mellan spelbrdadets
planhalvor. Spelaren kan aldrig flytta en pjds till en tunga dar det redan finns tva eller flera av
motstdndarens pjdser. Det kan med andra ord aldrig finnas pjaser fran bdda spelarna pé en
tunga.

De utslagna pjdserna p& muren kan tas tillbaka i spelet via motstdndarens hemmaplan. Pjdaserna
aterinfors enligt antalet prickar vid ett tarningskast. Om spelaren kastar till exempel 1 och 6 far
pjdserna placeras pd tungorna 24 och 19 (dvs. tungorna 1 och 6 pd motstdndarens hemmaplan),
forutsatt att det inte finns tva eller flera motstdndarpjdser pd dessa tungor. Om det finns en
motstandarpjds pé dessa tungor blir den utslagen och placeras pd muren. En spelare som har
en eller flera utslagna pjdser pd muren kan inte flytta sina andra pjdser forrdan spelaren har

fatt de utslagna pjdserna tillbaka i spelet. Om alla tungorna pé& motstdndarens hemmaplan

ar blockerade (dvs. alla tungor har minst tvé motstdndarpjdser), kan spelaren med pjdser pd
muren inte kasta tdrning forrdn ndgon av tungorna pd motstédndarens hemmaplan blir ledig nar
denna tar hem eller flyttar sina pjdser.

Att ta hem

Nar en spelare har fatt alla de egna pjdserna till sin hemmaplan kan spelaren bérja plocka dem
ur spelet. Detta kallas att ta hem. Om ett tdrningskast ger talet 1 kan spelaren ta hem pjdsen pa
tunga 1, med talet 2 far spelaren ta hem pjdsen pé tunga 2 osv. Om det inte finns ndgon pjds
pd den tunga som tdrningstalet anger, eller pd ndgon tunga med stérre nummer, kan spelaren
ta hem en pjds frén den tunga med det storsta numret ddr spelaren har minst en pjds. Om en
spelare alltsd kastar till exempel 6 och 5 och inte har ndgon pjds pé tunga 6, men tvd pjdser pé
tunga 5, mdste spelaren anvdnda bdda tdrningstalen for att ta hem de tva pjdserna pd tunga 5.
Under hemtagning kan spelaren ocksd flytta en pjds enligt det lagre tdrningstalet, Gven om det
dé innebdr att det hégre tdrningstalet inte kan utnyttjas fullt ut. Om en spelare till exempel har
endast en pjds pd tunga 6 och kastar 6 och 1, kan spelaren forst anvanda tdrningstalet 1 och
flytta pjasen pa tunga 6 till tunga 5 och sedan ta hem samma pjds med talet 6, som den andra
tdrningen visar. Detta kan ibland ge en taktisk fordel.

Om den ena spelaren inte har tagit hem en enda pjds innan motstdndaren har tagit hem alla
15, har den forstndmnda forlorat en s.k. gammon och far dubbelt s mdnga forlustpodng. Om
den forlorande spelaren inte har tagit hem en enda pjas och har pjdser pd muren eller pé
motstdndarens hemmaplan, har spelaren férlorat en s.k. backgammon och far tredubbelt sé
mdénga forlustpodng.
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SCHACK

w8 A 2 2

Kung Dam Lopare Springare Torn Bonde

Spelets mal

Spelet gdr ut pd att vinna genom att fdnga
motstdndarens kung. De olika pjdserna har sitt
speciella satt att rora sig pd spelbradet och de
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slar motsandarens pjds ndr de kommer i samma 6 6
ruta. Nar man har rort en pjds méste den flyttas 5 s
bort fran brddet. ) \
Spelarna borjar genom att lotta ut vem som

spelar med vita och vem som med svarta pjdser. ’ ’
Den som fér de vita pjdserna far borja spelet. 2 2

&
8 4
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Schackbradet ska sté i mitten av spelarna 1
sd att bada spelarna har den mérka rutan

nere i vdnstra hornet. Spelpjdserna ska vara
placerade enligt bild 1innan spelet borjar. Bild 1
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Drag

BONDEN gdr rakt framdt till foljande tom ruta. Forsta géngen en bonde flyttas fér den gé 1
eller 2 rutor framdat men dadrefter bara en ruta framat i taget. Om en bonde kommer fram till
sista raden pd andra sidan férvandlas den till springare, [6pare, torn eller dam.

SPRINGAREN gér ett steg fram i vilken riktning som helst och sedan tvé steg &t sidan. Flyttet
ser ut som bokstaven L. Springaren far ocksé hoppa éver andra pjaser.

LOPAREN far flyttas diagonalt &t alla hall.

TORNET gdr ratlinjigt at alla hall.

KUNGEN far flyttas ett steg i taget at alla hall.

DAMEN kan réra sig fritt 6ver brddet men bara i en riktning i taget. Ndr damen slar en
motstdndare stannar den i rutan ddr motsténdaren stod.

Specialdrag

Rockad

Rockad dr ett speciellt forsvarsdrag som spelaren f@r géra en gang under spelets géng.
Spelaren flyttar forst kungen tva steg i den riktning dar det rockerade tornet befinner sig och
flyttar sedan in respektive tornet innanfor kungen. Rockad far inte géras om:

1. Kungen stdr i schack.

2.Kungen stér i en ruta eller flyttas via en ruta dar motspelaren kan attackera den.
3.Kungen och tornet redan har flyttats ndgon géng under partiet.

4.Det star ndgra pjdser mellan kungen och tornet.
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Passant

Om spelaren flyttar sin bonde tva rutor fran sin startposition brevid motspelarens bonde, har
motspelaren ratt att sld bonden. Motspelaren flyttar sin egen bonde i rutan bakom bonden som
gdtt tvd steg i starten och slar bonden (precis som den bara skulle ha gdtt ett steg pé brddet).
Detta madste ske foljande drag, ej senare, men det dr inte obligatoriskt.

Schack

Nar spelarens kung blir hotad av ndgon av motspelarens pjdser dr kungen i schack. Den som
gor det hotande draget sdger samtidigt hogt “schack”. Kungen fér inte bli schackad, s& den
andra spelaren mdste nu:

1. Forsoka flytta kungen bort fran schack.
2.Sla den hotade pjdsen.
3. Flytta ndgon annan pjds mellan kungen och den hotande pjdsen.

Schak matt

Om spelaren inte kan gora ndgot av de ovanndmnda och kan inte rddda sin kung, dr spelet
forlorat och det kallas for schak matt. Spelet slutar och motstdndaren har vunnit spelet.

LUDO

seee Sies

I bérjan av spelet dr varje spelares samtliga pjdser utanfor spelbradet, i det hérn som spelarens
fdrg anger. Detta kallas spelarens bo.

Ludo dr ett bradspel for 2—4 personer, ddr spelarna
flyttar sina pjdser fran start till mal enligt antalet
prickar som tdrningarna visar.

Spelarna for sina pjaser i tur och ordning till det egna startfdltet pd banan och flyttar dem
medsols p& bradet. Nar pjdsen anldander till mdlomradet med den farg spelaren har, fortsatter
spelaren som normailt, tills pjasen kommer i mal.

Pjasen flyttas alltid enligt antalet prickar som tarningen visar och for att komma i mél méste
spelaren fa exakt ratt tal. Den spelare som forst har fatt alla sina pjdser i mdl vinner. De 6vriga
spelar dé om placeringarna 2, 3 och 4.
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KVARN

Kvarn dr ett urgammalt strategiskt bradspel for tva
personer. Tidigare fanns kvarnspel ofta p& baksidan
av ett schackbrdde.

Spelets regler

Spelbrddet bestdr av tre kvadrater inuti varandra med 24 platser, en i varje horn och eni
mitten av varje kvadratsida. Kvadraterna dr forbundna med varandra genom platserna i mitten
av kvadratsidorna. Spelarna har nio pjdser var, den ena svarta, den andra vita. Spelarna
forsoker bygga "kvarnar” genom att placera tre egna pjdser i rad, antingen lodratt eller
vagrdatt. Ndr en spelare har lyckats bygga en kvarn far spelaren avldgsna en motstdndarpjds
fran spelbradet. Den spelare som forst har lyckats slé ut sju motstdndarpjdser vinner, eftersom
motstdndaren dd endast har tvd pjdser kvar och inte ldngre kan bygga en kvarn med dem.

Spelets gang
Spelet bestér av tre faser:
1. Pjaserna placeras ut pd spelbrddet.
2.Pjaserna flyttas langs linjerna till den intilliggande platsen.
3. Flyga (inte obligatoriskt). Ndr en spelare har kvar endast tre pjdser far dessa
"flygférméga”, vilket innebdr att spelaren kan flytta pjasen till vilken ledig plats som helst.

Fas ett: pjéserna placeras ut pa spelbradet

Spelbrddet ar tomt vid spelets borjan. Spelarna kommer 6verens om vem som borjar och
sdtter sedan turvis ut sina pjdser pd tomma platser, en i taget. Om en spelare lyckas fé tre
pjdaser pd samma linje, antingen lodratt eller vagratt, har spelaren fatt en kvarn och far sla

ut en av motstandarens pjaser fran spelbrddet. Spelaren fér valja att slé ut vilken som helst
motstdndarpjds som inte ingdr i en kvarn, utom om alla motstadndarpjdser pé spelbradet ingdr i
kvarnar.

Fas tva: flytta pjdserna

Spelarna fortsatter genom att turvis flytta sina pjdser Idngs linjerna till nasta lediga plats. En
pjds kan inte hoppa 6ver en annan pjds eller stanna ovanpd den. Som i férsta fasen dr mdlet
att bygga kvarnar och slé ut motstdndarens pjdser. En spelare kan ocksé ta isdr en egen kvarn
genom att flytta bort en pjds och sedan flytta tilloaka pjdsen i ndsta drag, och far ocksé da
avldgsna en motsténdarpjds. Spelaren kan fortsdtta med det under de féljande dragen, om inte
motstdndaren kan forhindra det med sina pjdser. Den tredje fasen borjar ndr endera spelaren
har endast tre pjdser kvar pda bradet.

Fas tre: flyga

Ndar en spelare endast har tre pjdser kvar pd spelbradet fér pjaserna "flygforméaga”, vilket
innebdr att spelaren i sitt drag kan flytta pjdsen till vilken ledig plats som helst. Detta ger en
fordel for den som ligger under, men pdverkar sdllan spelets utgadng. Kvarn kan ocksé spelas
utan denna regel.

Strategi

I bérjan av spelet dr det viktigare att placera ut pjdserna mangsidigt pé olika platser dn att
genast forsoka bygga kvarnar, eftersom det dd finns en risk att pjdserna koncentreras till en
del av spelbrddet.

Ett idealiskt Idge som oftast leder till seger dr en "dubbelkvarn”, Vilket innebdr att spelaren
bygger tvéa kvarnar intill varandra och flyttar en pjds fram och tillbaka mellan dem. D& slér
spelaren ut en motstadndarpjds med varje drag.
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DAM

Dam ar ett strategiskt spel for tva personer, dar
pjaserna flyttas diagonalt framat pa ett spelbrade
med 64 rutor. Det svenska namnet "dam” kommer
fran det franska medeltida namnet "jeu de dames”
(damspel).

Spelets regler

Dam spelas som en duell pd ett schackbrdde. Spelarna sitter pd motsatta sidor av bradet,

den ena med svarta, den andra med vita pjdser. Pjdserna flyttas turvis. Man far inte flytta
motstdndarens pjdser. Vit borjar om man inte kommer 6verens om ndgot annat. En pjds flyttas
diagonalt framét, en ruta i taget, till en tom ruta. Om en motstdndarpjds finns i den ndrmaste
rutan snett framét kan spelaren slé& ut den (den forsvinner dé ur spelet) genom att hoppa dver
den, snett framét till nasta tomma ruta.

Endast de svarta rutorna i schackbrddet anvands. Pjdserna fér endast flyttas diagonalt framét
till en tom ruta. I de flesta officiella spelreglerna ar det obligatoriskt att sld ut motstdndarpjdser,
men det forekommer ocksd undantag. Enligt nastan alla regler forlorar den spelare vars pjaser
tar slut eller som inte kan flytta en enda av sina pjdser.

Vanliga pjdser ror sig diagonalt framdt en ruta i taget och slér ut motstdndarens pjdser

genom att hoppa 6ver dem, likasé diagonalt framdt. En spelare kan med sin pjds slé ut flera
motstdndarpjdser under samma drag om spelaren kan géra det med pd varandra féljande hopp.
Dessa hopp behover inte g& i samma riktning, utan pjdasen kan hoppa sicksack. I den engelska
versionen av spelet kan pjdserna endast sl& ut motstdndarpjdser framdt, men enligt vissa regler
kan man dven slé ut motstdndarpjdser bakat.

Ndar en pjds ndr den sista raden — ndrmast motstandaren — krons den till Dam. Man markerar
detta genom att ovanpd pjdsen placera en tidigare utslagen pjds av samma fdrg. Damen kan
rora sig framdt och bakdat och ocksé i ett drag sla ut flera motsténdarpjdser p& samma satt som
vanliga pjdser.

I en del variationer av spelet far Damen "flyga”, dvs. dessa pjdser kan rora sig diagonalt flera
tomma rutor i taget och sl@ ut motstédndarpjdser p& mer dn en rutas avstdnd genom att hoppa
till ndsta ruta efter pjdsen. Eftersom de utslagna pjaserna forblir pa spelbradet till slutet av
draget, kan en flygande Dam efter att ha slagit ut flera pjdser hamna i en situation ddr en pjds
som redan dr utslagen dr i vagen och d& kan Damen inte Idngre slé ut flera pjdser.

I den engelska versionen tilldmpas inte den flygande Damen. Dar dr den enda fordelen jamfort
med en vanlig pjds att Damen ocksé kan réra sig och sld ut motstdndarpjdser bakat.
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DOMINO w W
Domino ar ett spel for 2—4 personer, dar man %

anvander 28 dominobrickor. Ar spelarna 2 far de 7
brickor var och ar spelarna 4 fér de 5 brickor var.
Spelet gar ut pd att forscka gora sig av med de egna
brickorna genom att Idgga ut dem pd spelbordet.

Den spelare som har brickan med det storsta antalet 6gon bérjar spelet. Hen Idgger ut en av
sina brickor pé& spelbordet. Spelturen gér medsols till ndsta spelare. Varje spelare forsoker
Idgga ut en bricka med samma 6gontal som den ena dnden av den forst utlagda brickan. Har
man inte en lamplig bricka gar spelturen till ndsta spelare. Spelet slutar dé ingen ldngre kan
Idgga ut en bricka for att fortsatta spelet. D& rdknar man ihop 6gontalet pd varje spelares
aterstdende brickor och antecknar dem som minuspodng. Vinnaren far borja ndsta spelomgéng.
Spelet slutar d@ négon av spelarna har fatt ihop 100 eller 200 minuspodng. Den som f&tt minst
minuspodng vinner spelet.

Regler

Vdnd brickorna med avigsidan uppdt och blanda om dem. Varje spelare tar en bricka. Den
som far den hégsta dubbeln borjar, och om ingen far en dubbel, borjar den som far det hogsta
ogontalet. Darefter fortsdtter spelturen medsols.

Spelarna lagger tillbaka brickorna pé& bordet och alla brickor blandas om pd nytt. Ett annat
alternativ dr att borja spelet utan att blanda om brickorna pé nytt. D& borjar den spelare som
fick den hégsta dubbeln genom att Idgga ut brickan pé bordet.

Om spelarna @r tv4, tar vardera sju brickor frén bordet. Om spelarna ar flera, tar var och en
fem brickor. Man kan dela ut alla brickor eller endast en del och i det senare fallet blir det
brickor 6ver i en hég. Darifrén tar man en bricka i blindo, om man inte har en lamplig bricka p&
handen.

Den som bérjar ldgger ut en bricka pd bordet och ndsta spelare fortsatter med en bricka

som har samma 6gontal som den ena dnden av brickan pd bordet. Har man inte en lamplig
bricka gér spelturen till ndsta spelare osv. Spelet fortsatter tills ingen har en lamplig bricka for
ndgondera dnden.

Nar spelet slutar raknar var och en 6gontalet pd de brickor som de har pd handen. Spelaren
med den Idgsta summan vinner omgéngen. Vinnaren rdknar inte bara sitt eget 6gontal, utan far
ocksd rakna 6gontalet p&d motspelarnas brickor. Den spelare som férst nér 121 podng vinner hela
spelet.

En trevlig klassiker bland spel, som lagmpar sig for alla aldrar. En enkel version lampar sig dven
for riktigt sma spelare.
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VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisdltaa pienid osia. f
Tukehtumisvaara. Tuotteen vdrit ja yksityiskohdat saattavat poiketa I »
kuvatusta. Sadstd tiedot myShempdd tarvetta varten.

VARNING! Ej lamplig fér barn under 3 ér. Innehdller smé delar. Kvavningsrisk.
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