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Crokinole besteht aus einem Spielbrett, 12 hellen und 12 dunklen Holzscheiben.
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Crokinole

™ 10 min. -

Ziel des Spiels:

Die Spieler versuchen durch Schnipsen ihre eigenen Holzscheiben auf dem runden Spielbrett moglichst
mittig zu platzieren und die gegnerischen Scheiben wegzustoflen. Nach jeder Runde wird abgerechnet und
derjenige, der die vorher festgelegte Punktzahl als erster erreicht, gewinnt.

Spielvorbereitung:

Die Spieler sitzen sich gegenuber. Jeder Spieler erhalt je 12 Scheiben einer Farbe. Bei der 3-Spieler-
Variante bilden 2 Spieler ein Team, erhalten jeweils 6 Scheiben und spielen gegen den 3. Spieler, der

12 Scheiben erhalt. Bei 4 Spielern bilden die Spieler zwei Teams, die Partner sitzen sich gegentber und
erhalten jeweils 6 Scheiben.

Das Spielfeld ist in 4 gleich groRRe Viertel aufgeteilt, es gilt, dass ein Viertel der Spielbereich eines Spielers
ist.

Die Scheiben jedes Spielers befinden sich zunachst auRerhalb des Spielbretts.

Grundregeln:

Weder das Spielbrett noch die Sitzge-
legenheit dirfen wahrend des Spiels
verschoben werden, mindestens eine
Po-Backe muss den Stuhl berlhren
und nur der Spieler, der an der Reihe
ist darf das Spielbrett berlihren.

Start:

Spielflache
Start-/

Auslinie

Kreis
10 Punkte-

Die Spieler einigen sich auf eine zu Kreis

erreichende Punktzahl, z.B. 100. —- 15 Punkte-

Gestartet wird von der Start/Aus-Linie Kreis

des zu einem Spieler weisenden

Viertelkreises, dabei darf die Scheibe

diese Linie maximal bis zur Halfte

Uberschreiten. Es wird in Richtung o .

Mitte mit dem Zeige- oder Mittelfinger Viertelkreis
Grenzlinie

geschnipst. Pfosten

Graben Bande

Spielverlauf:

Abwechselnd werden die Holzscheiben in das Spielfeld geschnipst. Es folgt immer der links sitzende
Spieler. Wenn sich eine gegnerische Scheibe auf dem Feld befindet, muss diese immer von dem
Spieler mit irgendeiner seiner Scheiben berlhrt werden, schafft er es nicht ist der Schuss ungiiltig. Die
gespielte

Scheibe kommt in den Graben und ebenfalls alle eigenen Scheiben, die eventuell beim Schuss berlhrt
wurden. Liegt keine gegnerische Scheibe auf dem Brett muss die gespielte Scheibe, oder eine andere
eigene Scheibe mindestens in den 15 Punkte-Kreis gelangen, die dulere Linie dieses Kreises berihren,
oder in das Mittelloch geschnipst werden. Gelingt ihm das nicht, muss nur die gespielte Scheibe in den
Graben. Die Scheiben, die durch die Bande zuriick in das Spielfeld prallen kommen in den Graben, die
bertihrten Scheiben bleiben liegen. Scheiben, die sich liber die Start-Aus-Linie bewegen aber wieder im
Feld landen bleiben im Spiel. Jedoch kommen alle Scheiben, die nach einem Schuss auf der
Start/Aus-Linie liegen bleiben, in den Graben.Schafft es ein Spieler seine Scheibe in das Mittelloch zu
versenken, wird diese zur Seite gelegt und spater mitgezahlt. Hat jeder seine kompletten Scheiben gespielt
ist die Runde beendet. In der nachsten Runde startet der letzte Spieler aus der vorherigen Runde.
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Abrechnung:

Nach jeder gespielten Runde wird abgerechnet.
Jeder Spieler erhalt flr

- Scheiben aus dem Mittelloch:

- Scheiben im inneren Kreis:

- Scheiben im mittleren Kreis: je 10 Punkte

- Scheiben im duBeren Kreis: je 5 Punkte

- Scheiben, die eine Kreislinie berlihren, immer die Punktzahl des niedrigeren Sektors.

Der Sieger der Runde erhalt die Differenz der erreichten Punkte.

Beispiel:

Wenn Spieler A 50 Punkte erreicht hat und Spieler B nur 30, erhalt Spieler A die Differenz als Punktzahl, in
diesem Beispiel wirde er 20 Punkte erhalten.

Spielende:

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler die festgelgte Punktzahl erreicht. Dieser Spieler oder dieses Team

gewinnt.

je 20 Punkte
je 15 Punkte

Crokinole

Contents:
Crokinole consists of a gameboard and 12 light and 12 dark wooden discs.

Goal of the game:

The players attempt to position their own wooden discs as close as possible to the middle of the
round gameboard by flicking them and knocking away the opponent's discs. After each round
points are calculated, and the one who reaches the predetermined point total first wins.

Game preparation:

The players sit opposite one another. Each player receives 12 pieces of one colour. In the 3-player
version, 2 players create a team and receive 6 discs each and play against the 3rd player, who
receives 12 discs. For 4 players, the players create two teams. The partners sit opposite one
another and receive 6 discs each.

The playing field is divided into 4 equally large quarters, meaning that a fourth of the playing area
belongs to each player.

The discs of each player are located initially outside the gameboard.

Centre hole

Starting/Outer
boundary line

Basic Rules: Playing area
Neither the playing board nor the
seating arrangements may be moved
during the game — at least one buttock
must touch the chair, and only the
player whose turn it is may touch the

playing board.

Start:

The players agree on a point total to
be reached, e.g., 100.

The game starts at the starting/outer
boundary line of the quadrant facing
the player, and the discs may go over
this line by up to half their width. The
disc is flicked toward the centre of the
board with the index or middle finger.

Quadrant
dividing line
Posts

Ditch /—Bands
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Course of play:

The wooden discs are flicked onto the playing field in alternating order. The player sitting to the left always
goes next. When an opponent's disc is located on the board, it must always be touched by the player with
one of his discs. If he does not manage this, the shot is void. The disc played ends up in the ditch, along
with all of the player’s own discs that may be touched by the shot.

If none of the opponent's discs are on the board, then the disc played or another of the player‘'s own discs
must at least land in the 15 zone, touch the outer boundary line of this ring, or be flicked into the centre
hole. If he doesn'‘t succeed, then the disc played must just go in the ditch.

Discs that ricochet back onto the playing field via the bands are put in the ditch; any discs touched remain
in place. Discs that move over the starting/outer boundary line but land anew in the playing field remain

in the game. However, all discs that remain on the start/outer line following a shot are put in the ditch. If

a player manages to sink his disc in the centre hole, it's put aside and later counted. Once everyone has
played all of their discs, the round is over. The last player from the prior round starts the next round.

Scoring:

After each round played, the score is settled.
For discs in the centre hole

- each player receives:
- Discs in the inner ring:
- Discs in the middle ring: 10 points each

- Discs in the outer ring: 5 points each

- Discs touching a ring line always receive the point total of the lesser sector.

The winner of the round receives the difference of the points achieved.

Example:

If player A reaches 50 points and player B just 30, player A receives the difference in points — in this ex-
ample, 20 points would be received.

20 points
15 points each

End of the game:
The game is over when a player reaches the agreed point total. This player or this team wins.

Crokinole

Contenu :

Le crokinole comprend un plateau de jeu, 12 palets en bois clair et 12 palets en bois sombre.

But du jeu :

Les joueurs doivent tenter de placer leurs palets respectifs le plus pres possible du centre du
plateau circulaire en les faisant glisser a I'aide d’'une pichenette et en percutant les palets de

I'adversaire pour les écarter. Aprés chaque manche, les points sont comptés et le premier qui
atteint le total défini au préalable a gagné.

Préparation du jeu :

Les joueurs sont assis I'un en face de I'autre. Chacun d’eux recgoit 12 palets d’'une méme couleur.
Dans la version a 3 joueurs, deux des joueurs se mettent en équipe et se voient attribuer chacun
6 palets. Ils jouent alors contre le 3e joueur qui dispose de 12 palets. A 4, les joueurs se répar-
tissent en deux équipes. Les coéquipiers sont assis I'un en face de l'autre et se voient attribuer 6
palets chacun.

La zone de jeu est divisée en 4 aires d’égale importance, ce qui signifie que chaque joueur dispo-
se d’un quart de la zone de jeu.

Au début, les palets de chacun des joueurs sont disposés a I'extérieur du plateau de jeu.
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Reégles de base :

Pendant la partie, ni le plateau de
jeu, ni les siéges des participants ne
doivent étre déplacés — au moins une
fesse doit rester en contact avec la

chaise ! Seul le joueur dont c’est le

Aire de jeu Trou central

tour peut toucher le plateau de jeu. | Zone des
. 5 points

Deb_ut : ] _ ZcF)Jne des
Les joueurs déterminent un total de " 10 points
points a atteindre, par exemple 100. | Zone des
lls commencent en disposant leurs pa- | 15 points
lets sur la zone de tir dans leur quart [

de plateau respectif, ligne au-dela de |

laquelle seule la moitié de chaque
palet peut dépasser. En faisant une
pichenette a I'aide de I'index ou du
majeur, les joueurs visent le centre du
plateau.

Limite du quart
de cercle
Picots

Rigole

Bandes

Déroulement du jeu :

Les joueurs poussent les palets en bois un a un sur la zone de jeu. llIs jouent a tour de réle dans le sens
des aiguilles d’'une montre. Si le palet d’un joueur est sur le plateau, son adversaire doit toujours le percu-
ter avec son palet. S'il n’y parvient pas, son tir est déclaré nul. Le palet joué est alors placé dans la rigole,
de méme que tous les autres palets du joueur qui ont été percutés par le tir.

Si aucun palet adverse n’est présent sur le plateau, le palet joué lors du tour ou tout autre palet du joueur
doit atterrir au moins dans la zone des 15 points, toucher sa limite extérieure ou encore terminer sa course
dans le trou central. Si le joueur n’y parvient pas, le palet joué est placé dans la rigole.

Les palets rebondissant sur les bandes pour revenir sur la zone de jeu sont également placés dans la
rigole, tandis que les palets qui ont été percutés restent en place. Les palets dépassant la zone de tir mais
revenant sur la zone de jeu restent en jeu. Toutefois, tous les palets restant dans la zone de tir aprés un tir
sont placés dans la rigole. Si un joueur parvient a loger son palet dans le trou central, celui-ci est mis de
c6té puis comptabilisé en fin de manche. Une fois que tout le monde a joué tous ses palets, la manche est
terminée. Le joueur arrivé dernier lors de la manche joue en premier lors de la manche suivante.

Décompte des points :

Aprés chaque manche, le score est comptabilisé.
Pour les palets placés dans le trou central

- chaque joueur obtient :

- Palets dans le cercle intérieur :

- Palets dans le cercle médian : 10 points chacun

- Palets dans le cercle extérieur : 5 points chacun

- Les palets a cheval sur une limite de zone prennent la valeur de la zone inférieure.

Le gagnant de la manche obtient comme score la différence entre les deux totaux.

Exemple :

Si le joueur A totalise 50 points et le joueur B 30 points, le joueur A obtient comme score la différence entre
les deux totaux soit, dans cet exemple, 20 points.

20 points
15 points chacun

Fin de partie :
La partie est terminée lorsqu’un joueur atteint le nombre de points défini au préalable. Ce joueur ou cette
équipe a alors gagné.
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Crokinole @
Contenido:
El crokinole es un juego de tablero con 12 discos de madera claros y 12 oscuros.

Objetivo del juego:

Los jugadores intentan colocar sus discos de madera lo mas cerca posible del centro del tablero
circular lanzando los discos y apartando los del oponente. Después de cada ronda se calculan los
puntos y gana quien haya alcanzado primero el total de puntos predeterminado.

Preparacion de la partida:

Los jugadores se sientan el uno frente al otro. Cada jugador recibe 12 piezas de un color. En la
version de 3 jugadores, 2 jugadores crean un equipo y recibe 6 discos cada uno y juegan contra
el tercer jugador, que recibe 12 discos. Con 4 jugadores, estos crean dos equipos. Los compafie-
ros de equipo se sientan enfrentados y reciben 6 discos cada uno.

El campo de juego se divide en 4 cuadrantes de igual tamafo, es decir, que cada cuadrante de la
zona de juego pertenece a un jugador.

Los discos de cada jugador se colocan inicialmente fuera del tablero.

Zona de

‘Qrificio central
juego /

Linea
de tiro

Reglas basicas:

Ni el tablero ni la disposicion de asien-
tos pueden moverse durante el juego.
Al menos una de las nalgas debe
estar en contacto con la silla y solo
puede tocar el tablero el jugador con

ﬂm Anillo de
el turno actual. i

5 puntos
Anillo de

Inicio: 10 puntos

Los jugadores acuerdan un total de Anillo de

puntos que alcanzar, como 100. 15 puntos

Se comienza en la linea de tiro del

cuadrante del jugador y como maximo

la mitad de un disco puede superar

esta linea. El dedo indice o el corazén Linea

lanza un disco hacia el centro. divisoria del
cuadrante

Bandas

Bolardos

Desarrollo de la partida:

Los discos de madera se lanzan alternativamente al campo de juego. Se juega siguiendo el sentido de las
agujas del reloj. Cuando haya un disco de un oponente en el tablero, siempre debe tocarlo el jugador con
su disco. Si no lo logra, el tiro es nulo y el disco jugado acaba en el foso, junto a todos los discos propios
del jugador a los que haya tocado con el tiro.

Si en el tablero no hay ningun disco de un oponente, el disco jugado u otro de los discos propios del jug-
ador debe al menos caer en el anillo de 15 puntos, tocar la linea exterior de este anillo o lanzarse al orificio
central. Si no lo logra, el disco jugado debe ir al foso.

Los discos que rebotan de vuelta al campo de juego mediante las bandas van al foso, mientras que los
discos tocados se quedan donde estan. Los discos que sobrepasan la linea de tiro pero vuelven a caer
en el campo de juego, se quedan en el juego. Sin embargo, todos los discos que siguen en la linea de tiro
después de tirar se colocan en el foso. Si un jugador logra meter su disco en el orificio central, se aparta

y luego se cuenta. Una vez todos han jugado todos sus discos, acaba la ronda. El ultimo jugador de la
anterior ronda comienza la siguiente.
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Puntuacion:

Se cuentan los puntos después de cada ronda jugada.

Para los discos en el orificio central
- cada jugador recibe:

- Discos en el anillo interior:
- Discos en el anillo central: 10 puntos cada uno

- Discos en el anillo exterior: 5 puntos cada uno

- Los discos que toquen una linea de anillo siempre reciben el total de puntos del sector menor.
El ganador de la ronda recibe la diferencia de los puntos logrados.

Ejemplo:

Si el jugador A llega a 50 puntos y el jugador B solo a 30, el jugador A recibe la diferencia en puntos. En
este ejemplo se recibirian 20 puntos.

20 puntos
15 puntos cada uno

Fin de la partida:
La partida se acaba cuando un jugador llega al total de puntos acordado. Gana este jugador o este equi-

O

Crokinole

Contenuto:
Il Crokinole € costituito da un tabellone e da 24 dischetti di legno: 12 chiari e 12 scuri.

Scopo del gioco:

| giocatori cercano di avvicinare al centro del tabellone rotondo i propri dischetti, colpendoli con
la punta delle dita e allontanando quelli dell‘avversario. Dopo ogni turno si calcolano i punti e chi
raggiunge per primo il punteggio complessivo prestabilito vince.

Preparazione del gioco:

| giocatori siedono uno di fronte all‘altro. Ogni giocatore riceve 12 pezzi dello stesso colore. Nella
versione a 3 giocatori, 2 giocatori formano una squadra e ricevono 6 dischetti ciascuno; giocher-
anno contro il 3° giocatore, che riceve 12 dischetti. Nel caso di 4 giocatori si formano due squad-
re. | membri della stessa squadra siedono uno di fronte all‘altro e ricevono 6 dischetti ciascuno.
L‘area di gioco € divisa in 4 settori di dimensioni uguali: ogni quarto appartiene a un giocatore.
All'inizio i dischetti di ogni giocatore rimangono fuori dal tabellone.

Area di

~Foro centrale
gioco

Linea di
partenza/esterna

Regole di base:

Durante la partita, il tabellone non pud
essere spostato e i posti assegnati
non possono variare: almeno una
natica di ogni giocatore deve toccare
la sedia e solo il giocatore di turno pud

toccare il tabellone. .
Anello dei

10 punti
Anello dei

Inizio:
| giocatori stabiliscono un punteggio

totale da raggiungere, 15 punt
ad esempio, 100.

Si parte dalla linea di partenza/ester-

na del settore davanti al giocatore; il %

dischetto pud superare questa linea Linea di

suddivisione dei
settori

LBandas

fino a meta. Il dito indice (o il medio)
colpisce il dischetto lanciandolo in
direzione del centro.

Bumper
Fossato
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Svolgimento della partita:

| dischetti vengono alternativamente colpiti sull‘area di gioco. Si procede a turni, in senso orario. Quando

il dischetto di un avversario si trova sul tabellone, deve sempre essere toccato dal dischetto del giocatore
di turno, altrimenti il colpo € nullo. Il dischetto giocato finisce nel fossato, insieme a tutti i propri dischetti
eventualmente toccati nel corso della giocata.

Se nessun dischetto avversario si trova sul tabellone, il dischetto giocato o un altro dischetto del giocatore
di turno deve raggiungere almeno I‘anello dei 15 punti, toccare la linea esterna di questo anello o raggiun-
gere il foro centrale. Se questo non avviene, il dischetto giocato deve semplicemente essere spostato nel
fossato.

| dischetti che rimbalzano sul bordo esterno e tornano nel tabellone di gioco vengono spostati nel fossato;
gli eventuali dischetti toccati rimangono al loro posto. | dischetti che superano la linea di partenza/esterna
ma tornano nell‘area di gioco rimangono in gioco. Tuttavia, tutti quelli che rimangono sulla linea di parten-
zalesterna dopo un tiro vengono spostati nel fossato. Se un giocatore riesce a mandare il proprio dischetto
nel foro centrale, questo viene messo da parte e successivamente conteggiato. Quando tutti hanno giocato
tutti i loro dischetti il giro si conclude. L‘ultimo giocatore del turno precedente sara il primo del turno suc-
cessivo.

Punteggio:

Dopo ogni turno si calcola il punteggio.

Per i dischetti inviati nel foro centrale

- ogni giocatore riceve:

- Per i dischetti nell‘anello interno:

- Per i dischetti nell‘anello intermedio: 10 punti a dischetto

- Per i dischetti nell‘anello esterno: 5 punti a dischetto

- | dischetti che toccano la linea di un anello ricevono sempre il punteggio complessivo corrispon
dente al settore che da il punteggio minore.

Il vincitore del turno riceve la differenza dei punti ottenuti.

Esempio:

Se il giocatore A ottiene 50 punti e il giocatore B ne ottiene 30, il giocatore A riceve un numero di punti pari

alla differenza: in questo esempio riceverebbe 20 punti.

20 punti
15 punti a dischetto

Conclusione della partita:
La partita finisce quando un giocatore (o una squadra) raggiunge il punteggio totale concordato: il giocato-

re (o la squadra) vince.

Crokinole

Inhoud:
Crokinole bestaat uit het spelbord en 12 lichte en 12 donkere houten schijven.

Doel van het spel:

De speler probeert zijn eigen houten schijven zo dicht mogelijk bij het midden van het spelbord
te plaatsen door ze weg te schieten en door de schijven van de tegenstander weg te stoten. Na
elke ronde worden de punten opgeteld, en degene die als eerste het afgesproken puntenaantal
bereikt, wint.

Spelvoorbereiding:

De spelers zitten tegenover elkaar. Elke speler ontvangt 12 stukken van dezelfde kleur. In de
variant voor 3 spelers vormen 2 spelers een team, ontvangen ze elk 6 schijven en spelen ze te-
gen de derde speler, die 12 schijven ontvangt. Voor 4 spelers vormen de spelers twee teams. De
teamgenoten zitten tegenover elkaar en ontvangen elk 6 schijven.

Het speelveld wordt in 4 kwarten van gelijke grootte verdeeld, wat betekent dat een vierde van het
speelveld tot een enkele speler behoort.

De schijven van elke speler bevinden zich in eerste instantie buiten het spelbord.
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Basisregels:

Zowel het spelbord als de zitplaatsen
mogen niet worden bewogen tijdens
het spel - ten minste één bil moet de
stoel aanraken, en alleen de speler
die aan de beurt is mag het spelbord

aanraken.

Centraal putje

Start-/
Buitenste lijn

Speelveld

| 5 punten-
Start: T ring
De spelers spreken een te bereiken 10 punten-
puntenaantal af, bijvoorbeeld 100. ring

Het begint aan de start-/buitenste lijn
van de kwadrant tegenover de speler,
en de schijven mogen tot deze lijn ma-
ximaal voor de helft overschrijden. De
wijs- of middelvinger schiet de schijf in
de richting van het midden.

Kwadran-

Posten tengrenslijn

Goot

Banden

Spelverloop:

De houten schijven worden om de beurt op het speelveld geschoten. De speler aan de linkerkant is altijd
als volgende aan de beurt. Als een schijf van de tegenstander op het bord ligt, moet deze altijd worden
aangeraakt door de schijf van de huidige speler. Lukt dit niet, dan telt het schot niet. De gespeelde schijf
eindigt in de goot, samen met alle schijven van de speler zelf die door het schot geraakt zijn.

Als er geen schijf van een tegenstander op het bord ligt, moet de gespeelde schijf of een andere schijf van
de speler zelf op zijn minst in de 15 punten-ring belanden, de buitenste lijn van deze ring aanraken of in
het centrale putje belanden. Lukt dit niet, dan belandt de gespeelde schijf gewoon in de goot.

Schijven die via de banden weer terug het speelveld inschieten worden in de goot geplaatst; schijven

die hierdoor worden aangeraakt blijven op hun plek. Schijven die over de start-/buitenste lijn gaan maar
opnieuw in het speelveld terechtkomen, blijven in het spel. Alle schijven die echter op de start-/buitenste
lijn blijven liggen na een schot worden in de goot gedeponeerd. Als het een speler lukt om zijn schijf in het
centrale putje te schieten, wordt deze aan de kant gelegd en later geteld. Zodra iedereen al zijn schijven
heeft gespeeld, is de ronde voorbij. De laatste speler van de vorige ronde begint de volgende ronde.

Score:

De score wordt na elke gespeelde ronde berekend.
Voor schijven in het putje

- ontvangt elke speler:

- Schijven in de binnenring:
- Schijven in de tweede ring: 10 punten per schijf

- Schijven in de buitenring: 5 punten per schijf

- Schijven die de ringlijn aanraken leveren altijd het puntenaantal van de lagere zone op.

De winnaar van de ronde ontvangt het verschil in het aantal behaalde punten.

Voorbeeld:

Als speler A 50 punten heeft en speler B slechts 30, ontvangt speler A het verschil in punten - in dit voorbe-
eld zou speler A dus 20 punten ontvangen.

20 punten
15 punten per schijf

Einde van het spel:
Het spel is voorbij als een speler het afgesproken puntenaantal heeft bereikt. Deze speler of dit team wint
dan.
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Crokinole
Indhold:
Crokinole bestar af et spillebreet og 12 lyse og 12 marke traeskiver.

Spillets formal:

Spillerne skal forsgge at placere deres traeskiver sa teet pa midten af det runde spillebraet som
muligt ved at skyde dem ind med fingrene og sla modspillerens skiver veek. Efter hver runde be-
regnes der point, og den spiller, som fgrst nar det pa forhand aftalte antal point, vinder.

Spilforberedelse:

Spillerne sidder over for hinanden. Hver spiller far 12 brikker i samme farve. | udgaven med 3 spil-
lere danner 2 spillere et hold og far 6 skiver hver og spiller mod den 3. spiller, som far 12 skiver.
For 4 spillere danner spillerne 2 hold. Partnerne sidder over for hinanden og far 6 skiver hver.
Spillefeltet er opdelt i 4 lige store kvadranter, hvilket vil sige, at en fjerdel af spilleomradet tilharer
en spiller.

Hver spillers skiver er indledningsvist placeret uden for spillebraettet.

Grundlaeggende regler: Spilleomrade
Hverken spillebrzettet eller forde-
lingen af pladser ma flyttes under
spillet — man skal holde kontakt

med stolen med mindst en balle, og

kun spilleren, som har tur, ma rere 5-points

ved spillebrasttet. ring
10-points

Start: ring

Spillerne aftaler en pointsum, som 15-points

skal opnas, f.eks. 100. ring

Man starter ved start/ydre linje af

kvadranten neermest spilleren, og

skiverne ma overtreede denne linje

med halvdelen. Pege- eller lange-

fingeren skyder i retning af midten. Kvadrants-

killelinje

Steenger

Groft Band

Spillets forlgb:

Treeskiverne skydes pa skift ind pa spillefeltet. Spilleren til venstre er altid den naeste til at spille.
Nar modspillerens skive er pa breettet, skal den altid bergres af spilleren med dennes skive. Hvis
man ikke klarer dette, er skuddet ugyldigt. Den spillede skive ender i graften sammen med alle
andre af spillerens egne skiver, som blev bergrt af skuddet.

Hvis modspillerens skive ligger pa braettet, skal den spillede skive eller en anden af spillerens
egne skiver mindst lande i ringen til 15 point, bergre den ydre linje af denne ring, eller blive skudt
ind i midterhullet. Hvis dette ikke lykkedes, ryger den spillede skive i greften.

Skiver, som preller af og ryger tilbage pa spillefeltet via bandene, laegges i greften; eventuelt
bergrte skiver forbliver pa deres plads. Skiver, som bevaeger sig over starten/ydre linje, men
lander pa spillefeltet igen, forbliver i spil. Men alle skiver, som forbliver i starten/ydre linje efter et
skud, lzegges i groften. Hvis en spiller formar at sende sin skive ned igennem midterhullet, laegges
den til side og teelles efterfalgende. Nar alle har spillet alle deres skiver, er runden slut. Den sidste
spiller fra den forrige runde starter naeste runde.

M philos-spicie ‘M Philos-Spicle M Philos-Spicie M Philos-Spicle

S | Philos-Spicle

S | Philos-Spicle

M rhilos-Spicie M Philos-Spicle M Philos-Spicle M Philos-Spicle
Pointtaelling:

Efter hver runde afggres pointene.

For skiver i midterhullet

- modtager hver spiller: 20 point

- Skiver i den indre ring: 15 point for hver

- Skiver i den midterste ring: 10 point for hver

- Skiver i den ydre ring: 5 point for hver

- Skiver, som rgrer ved en ringlinje, far altid point for omradet med lavest veerdi.

Vinderen af runden modtager forskellen af de opnaede point.

Eksempel:

Hyvis spiller A opnar 50 point og spiller B blot 30, modtager spiller A forskellen i point — i dette tilfeel-
de bliver 20 point tildelt.

Spillets slutning:
Spillet er slut, nar en spiller nar den aftalte pointsum. Denne spiller eller dette hold vinder.

Delar:

Spelet Crokinole bestar av ett brade och 24 sma, runda traskivor: 12 ljusa och 12 morka.

Crokinole

Spelets mal:

Spelarna ska forsdka placera sina traskivor sa nara mitten av det runda bradet som méjligt genom
att skjuta ivag dem med fingret. Samtidigt som man férsoker placera sin egen skiva i ett sa bra
lage som mojligt ska man aven forsoka sla bort motstandarskivorna. Man réaknar samman poan-
gen efter varje omgang och den spelare som forst uppnar en viss forutbestamd totalpoang vinner.

Forberedelser innan spelet borjar:
Spelarna satter sig mitt emot varandra. Varje spelare far 12 stycken traskivor i samma farg. Om 3
spelare ska delta sa blir 2 av spelarna ett lag och far 6 skivor var. Den tredje spelaren spelar sjalv
och far 12 skivor. Om 4 personer ska spela sa bildar man 2 lag. Spelarna som ar i samma lag ska
sitt mitt emot varandra och de far 6 skivor var.

Spelfaltet ar indelat i 4 lika stora delar vilket innebar att varje spelare "ager” en fjardedel av bradet.
Spelarnas skivor placeras utanfor bradet till att bérja med.

Grundlaggande regler:
Spelbradet far inte forflyttas under
spelets gang och spelarna far heller
inte flytta pa sig. Minst en av spela-
rens skinkhalvor maste rora vid
stolen nar han eller hon skjuter sin
skiva. Endast den spelare vars tur
det ar att skjuta far réra spelbradet.

Spelfalt N Centrumhal

Startlinje/

5-poangs-
ringen
10-poangs-
"~ ringen

— 15-poangs-
ringen

Lat spelet borja:

Spelarna kommer éverens om vil-
ken totalsumma som ska uppnas,
t.ex. 100 poang.

Den spelare som ska skjuta en
skiva lagger den pa den pa startl-
injen/den yttre linjen i den fjardedel
av bradet som tillhér honom eller
henne. Skivan far sticka ut max till
halften fran linjen. Skivan ska se-
dan “sprattas ivag” med pek- eller
langfingret mot mitten av bradet.

" Skilielinje for
spelféltets 4
delar

Band

Stavar
Dike

y
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Spelets gang:

Traskivorna skjuts ivag mot mitten av bradet av spelarna i tur och ordning. Man turas om att skjuta
skivor och gar i medsols riktning. Nar en motstandares skiva ligger pa spelfaltet maste den alltid
traffas av spelaren med hans eller hennes skiva. Om han/hon inte lyckas med detta sa ogiltigfork-
laras skottet. Den spelade skivan forflyttas till diket, tillsammans med spelarens samtliga skivor
som kan traffas av skottet.

Om motstandaren inte har nagra skivor pa bradet, maste den skiva som spelas — eller nadgon
annan av spelarens egna skivor — landa i 15-poangsringen, réra vid denna rings yttre linje eller sk-
jutas in i centrumhalet. Om spelaren inte lyckas med detta s& maste den spelade skivan forflyttas
till diket.

Skivor som studsar tillbaka fran bandet och ut pa spelfaltet placeras i diket. Alla skivor som
eventuellt tréffats av den ska ligga kvar pa samma stalle. Skivor som aker 6ver startlinjen/den
yttre linjen men pa nytt landar pa spelfaltet forblir kvar i spel. Men alla skivor som ligger kvar pa
startlinjen/den yttre linjen efter ett skott ska laggas i diket. Om en spelare lyckas skjuta sin skiva
ner i centrumhalet sa ska den tas bort och poangen raknas sedan in senare. Nar alla spelare har
spelat ut sina skivor ar omgangen over. Den spelare som skét sist i den avslutade omgangen
inleder nasta omgang.

Poangrakning:

Poangen réknas samman efter varje avslutad omgang.

For skivor som hamnar i centrumhalet

- far varje spelare: 20 poang

- Skivor i den inre ringen: 15 poang for varje skiva

- Skivor i mittenringen: 10 poang for varje skiva

- Skivor i den yttre ringen: 5 poang for varje skiva

- Skivor som nuddar vid en ringlinje far alltid den poang som tillhér den lagre sektorn.
Den som vinner omgangen far poangskillnaden i bonus.

Exempel:

Om spelare A far ihop 50 poang och spelare B endast 30, far spelare A en bonus pa 20 poang, det
vill sédga, poangskillnaden (50-30 = 20).

Spelet slutar nar:
Spelet tar slut nar en spelare uppnar den poadngsumma som man kommit dverens om. Denna

spelare eller laget vinner.

Elementy zestawu: .“
W zestawie z gra Crokinole znajduje sie plansza oraz 12 jasnych i 12 ciemnych drewnianych
dyskow.

Crokinole

Cel gry:

Gracze probujg ustawi¢ swoje drewniane dyski mozliwie jak najblizszej srodka okragtej planszy
poprzez strzelanie nimi i strgcanie dyskow przeciwnika. Po kazdej rundzie nastepuje podliczenie
punktow. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry jako pierwsze osiggnie wczesniej ustalong liczbe punk-
tow.

Przygotowanie do gry:

Gracze siadajg naprzeciwko siebie. Kazdy gracz otrzymuje 12 dyskéw jednego koloru. W wersiji
dla 3 graczy 2 graczy tworzy zespo6t. Kazdy cztonek zespotu otrzymuje po 6 dyskéw i gra przeciw-
ko trzeciemu graczowi, ktory otrzymuje 12 dyskéw. W wersji dla 4 graczy tworzy sie dwa zespoty.
Partnerzy siadajg naprzeciwko siebie i otrzymujg po 6 dyskow.

Pole gry dzieli sie na 4 ¢wiartki o rownych rozmiarach, co oznacza, ze jedna czwarta obszaru gry
nalezy do kazdego z graczy.

Dyski kazdego gracza poczagtkowo znajdujg sie poza plansza.
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Zasady podstawowe:

Podczas gry nie mozna zmienia¢
ustawienia planszy ani pozycji
graczy. Co najmniej jeden posladek
musi dotykac krzesta, a planszy
moze dotykac¢ tylko ten gracz, ktory
ma wykonac ruch w biezgcej turze.

Centralny dotek

Obszar gry
Linia startowa/

Rozpoczecie: Linia 10

Gracze uzgadniajg limit punktéw - punktow
do zdobycia, na przyktad 100. _ Linia 15
Gra rozpoczyna sie na linii | punktow

startowej/zewnetrznej ¢wiartki
znajdujgcej sie przed graczem.
Dyski mogg wychodzi¢ poza te linie
jedynie do potowy. Za pomocg pal-
ca wskazujgcego lub srodkowego
nalezy uderzy¢ dysk w strone
srodka planszy.

Linia podziatu
cwiartki

Kotki
Rynienka

Bandy

Przebieg gry:

Drewniane dyski sg naprzemiennie uderzane na planszy. Gracze wykonujg swoje ruchy kolej-
no zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gdy dysk przeciwnika znajduje sie na planszy, gracz
strzelajgcy musi zawsze dotkng¢ go swoich dyskiem. W przeciwnym razie jego strzat zostanie
uznany za niewazny. Wtedy dysk gracza strzelajgcego jest umieszczany w rynience wraz z
pozostatymi dyskami uderzonymi po strzale.

Jesli na planszy nie ma dyskow przeciwnika, strzelony dysk lub inny dysk gracza strzelajgcego
musi znalez¢ sie na linii 15 punktéw lub w strefie 15 punktéw wyznaczonych tg linig albo wpas¢
do otworu srodkowego. Jesli do tego nie dojdzie, strzelony dysk musi zosta¢ umieszczony w
rynience.

Dysk, ktore odbijg sie rykoszetem od bandy i wrécg na pole gry, nalezy umiesci¢ w rynience.
Pozostate dotkniete dyski pozostajg na miejscach. Dyski, ktore przejda przez linie startowa/
zewnetrzna, ale ostatecznie znajdg sie na polu gry, pozostajg w grze. Jednak wszystkie dyski
pozostajgce na linii startowej/zewnetrznej po strzale nalezy umiesci¢ w rynience. Jesli graczowi
uda sie wrzuci¢ wiasny dysk do dotka srodkowego, odktada go i uwzglednia podczas obliczania
punktow. Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze zagrajg wszystkie swoje dyski. Nastepng runde
rozpoczyna gracz, ktéry w poprzedniej wykonywat ruch jako ostatni.

Zdobywanie punktow:

Punkty sg liczone po zakonczeniu kazdej rundy.

Za dyski znajdujgce sie w dotku srodkowym

- kazdy gracz otrzymuje: 20 punktéow

- Za dyski w strefie otaczajgcej dotek: 15 punktow

- Za dyski w strefie srodkowe;j: 10 punktéw

- Za dyski w strefie zewnetrzne;j: 5 punktow

- Dyski dotykajgce linii strefy zawsze wliczajg sie do strefy o mniejszej liczbie punktow.
Zwyciezca rundy otrzymuje réznice zdobytych punktow.

Przyktad:

Jesli gracz A zdobedzie 50 punktéw, a gracz B zdobedzie zaledwie 30 punktow, gracz A otrzymuje
réznice punktow, czyli w tym przyktadzie 20 punktow.

Koniec gry:
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy osiggnie ustalong na poczatku liczbe punktéw. Zwyciezcag
zostaje gracz lub jego zespot.
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Crokinole

Ha6op ans vrpsbl

Habop ans urpbl B KPOKMHOSTb COCTOUT U3 UTPOBOW AOCKM, 12 CBETNbIX N 12 TEMHbIX AepPeBSHHbIX
chuwek B dopme OUCKOB.

Llenb urpsbl

Mrpokun ctapatoTcsi pacrnonoXuTb CBOU OULLIKU Kak MOXHO Brnvke K LLEeHTPY KPYriion UrpoBoi
[OCKK, LWerkas no HUM nanbuamu n comeas cduLikm conepHuka. MNMocne kaxagoro payHaa
3anucbiBaeTcs KONMMYECTBO OYKOB, U NoBexaaeT TOT, KTO NepBbiM AOCTUMHET 3apaHee
onpeaeneHHoro numuTa.

MoproroBka K urpe
Wrpokn capatca gpyr HanpoTtus agpyra. Kaxpgomy murpok 6epet no 12 dovwek ogHoro usera.
[ns vrpbl BTpoeM ABa urpoka obbeguHsaTcs B kKoMaHay, 6epyT no 6 duiiek n urpatoT NpoTns
TpeTbero urpoka, y kotoporo 12 cdoviwek. [na urpbl B4ETBEPOM UFPOKN pas3fensaioTcs Ha ABe
KoMaHAbl. [NapTHepbl cagaTca opyr HAaNpPOTYB Apyra U KaXkabl nonyyaet no 6 dpuLuek.
MrpoBoe none pasgensieTca Ha 4 paBHble YacTu Tak, YTOObI Kaxaast YeTBepTb Noss
npvHaanexana ogHoOMy U3 UIPOKOB.

DULLIKM KaXXOO0ro Urpoka nsHayanbHO pacrnonaratoTcs BHE UTPOBOro Mors.

OcHoOBHbIe NpaBuna

Bo Bpems urpbl He paspeluaertcs
nepeasuraTb UFPOBYIO JOCKY, a
Mrpokam 3anpeLueHo nokngaTtb
CBOE MEeCTO — MO KpanHemn

Mepe ofHa Aroguvua OorhKHa
KacaTbCA CTyna u TONbKO UTPOKY,
coBepLiaLemMy xo[, paspeLleHo
npuKacaTbCs K UTPOBOM A0CKE.

WrpoBoe none LleHTpanbHoe oTBepcTME

. Havanbras/
BHELLHAS NMNHNS

| 5-04KOBBbIV

—Kpyr
10-04KOBbIN

— Kpyr
Hauano _ 15-04KOBbIN
Mrpoku foroBapuBaroTca O IMMUTe Kpyr

0O4KOB, K npumepy, 100. ]

Wrpy HaumHatloT oT HavanbHOW/ I

BHELUHEN NHUN YEeTBEPTH, //
pacnonoXXeHHOW HaNpoTMB UrpokKa.

DULLKM rpoka MOryT nepecekaTtb YeteepTHas
YeTBEPTHYIO NHMIO He Gornee NNHKs

4em HanonosuHy. Urpok wenkaer ~ CTONGUKM

yKasaTerbHbIM Unn cpeaHnm
nansuem no dulike, oTnpaensas ee
K UEeHTPY UrpoBoro nonsa.

BopTbl

Pos

Xopa vurpsbl

Mrpokmn nooyepeaHoO BbiLLENKMBAKOT AePEBSAHHbIE PULLKM Ha nrpoBoe none. OyepenHOCTb

XO[0B nepefaeTcst OT Urpoka K Urpoky no YyacoBow cTpernke. Ecnv Ha gocke HaxoauTcs duiika
CornepH1Ka, UrpokK, coBepLUaloLmnin xoa, 0b6s3aH KOCHYTbCS ee cBoel. Ecnu aTto emy He yaaeTtcs,
X0, He NMPUHOCUT OYKOB. PasbirpaHHas duLlka oTnpaBrseTcs B pOB BMECTe CO BCeMU doumLLKamMu,
KOTOPbIX OHa KOCHYrach 1 KOTOpble NMPUHaAexaT Urpoky, AernatoLemy xoa,.

Ecnun Ha gocke HeT HYM ogHON OULLKM conepHUKa, pasbirpaHHas doviika unm nobas gpyrasa dpuLuka

Urpoka, genarLero Xof, AoJPKHA A0CTUYb XOTS Gbl NATHAALATMOYKOBOIO Kpyra, KOCHYBLUNCH
BHELUHEeWN NMMHUN JAaHHOTOo Kpyra, UM nonacTb B LieHTparnbHoe oTBepcTue. Ecnv aTo He ygaeTtcs,
pasbirpaHHasi ouLlka yxoauT B poB.
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(DV"JJKM, BO3BpaTuMBLUEECA PUKOLLIETOM OT KpaesB 06paTHO Ha none, yxogqaTt B poB, a BCe (bVlUJKVl,
KOTOPbIX OHUN KOCHYJTNCb, OCTAaOTCA Ha CBOUX MeCTax. ¢|/|L|JKV|, nepecekwuve Haqaanyl‘O/BHeLUHIOI‘O
NHNKO, HO CHOBa nonasLwine Ha noJsie, OCTakTCA B Urpe. B TO XXe BpeMA BCe d)VlLUKVl, ocTaBLunecd
nocne ygapa, Ha Ha'*laanOlZ/BHeUJHel?l JNMHUN, YXOOAT B POB. ECﬂVl UrPOKY yaaeTcd nonacTtb
q)VlLUKOVl B LleHTpalibHOe oTBepCTUue, 3ty q)VlLlJKy OTKNnaabIiBakT N y4UTbIBAKOT Npu noacyeTe

OYKOB. KaK TOJIbKO XOTHA 6b| OAVH U3 UTPOKOB pasbirpbiBaeT BCe CBOU q)l/ll.lJKVl, payHO OKOH4YeH.

Cnepyrowmii payHa HaunHaeT Urpok, Yemn xon B npeabiayliemM payHae Obin NocrneaHnm.

MopcueT oukoB

Ou4kuM NoacHMTBIBAKOTCS MOCNe KaXaoro payHaa.

3a duLKM, NnonasLuve B LieHTpanbHOe OTBepCTue,

- KaXXObI UTPOK nonyyaeTt

- 3a uLLKM, ocTaBlUMECS BO BHYTPEHHEM Kpyre —
- 3a kN, ocTaBLIMECS B CpeaHEM Kpyre — no 10 ouykoB

- 3a uLLKM, ocTaBLUMECS BO BHELLUHEM Kpyre — no 5 ouykoB

- 3a uLLKM, OCcTaBLUMECS Ha NepeceYvyeHnn KPYroB, UTPOKU MOSy4atoT OYKH,
COOTBETCTBYIOLLNE MEHEE NMPUBUIIETMPOBAHHOMY KPYTY.

MNo6GeguTento payHaa 3acumTbiBaeTcs pasHuLa 3apaboTaHHbIX O4KOB.

Hanpumep

Ecnu urpok A 3apa6otan 50 o4koB, a urpok B Bcero nuwb 30, nrpoky A 3acumtbiBaeTCs pasHuua
— B AaHHOM criy4ae oH nony4yaet 20 O4KOB.

no 20 o4koB
no 15 oukoB

KoHew urpbl
Wrpa 3akaH4YnBaeTcs, Korga OAuvH U3 UrPOKOB JOCTUIAET OFOBOPEHHOIO JIMMUTA OYKOB. DTOT UPOK
W ero KoMaHaa BbIUIPbIBaAOT.
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Schach

Das Schachbrett

Das Schachbrett besteht aus abwechselnd hellen und dunklen Feldern und wird so zwischen die beiden Spieler gelegt, dass in der rechten unteren Ecke ein
helles Feld liegt.

Die Spielfiguren

Zu Beginn werden alle 32 Schachfiguren wie unten abgebildet aufgestellt. Die Grundaufstellung ist immer gleich.

Schachfiguren Grundaufstellung
a b ¢ d e f g hv

Kénig & ¢
Dame \y__iy Wy
Turm DL EX
Laufer e & é
Springer NG A A
AAAA ARAAR

Bauer AAALA AAARA
Spielbeginn
Die Spielsteine werden ausgelost. WeiB beginnt. Beide Spieler haben abwechselnd einen Zug.
Zugmaoaglichkeiten der Figuren (je Zug)

Kénig Ein Feld in beliebiger Richtung. Mit dem Koénig darf man sich allerdings nicht selbst ins Schach stellen.
Dame In jede Richtung Uber beliebig viele leere Felder.
Laufer Diagonal Uber beliebig viele leere Felder. Er bleibt immer auf den Feldern der gleichen Farbe.

Springer  Zwei Felder waagerecht und ein Feld senkrecht oder umgekehrt. Dabei darf auch iber eigene wie gegnerische Figuren gesprungen werden.

Turm Vertikal oder horizontal Gber beliebig viele leere Felder

Bauer Ein Feld vorwarts. Nur beim ersten Zug nach Belieben zwei Felder vorwarts. Bauern sind die einzigen Figuren, die nur vorwarts bewegt werden
dirfen. Gelangt ein Bauer an die gegnerische Startlinie, so muss der Spieler diesen Bauern in eine andere Figur umwandeln; Dame, Turm, Laufer oder
Springer. Unabhangig davon, ob diese Figur sich noch auf dem Brett befindet.

Figuren schlagen

Alle Figuren, bis auf den Bauern, kénnen mit ihren Zligen eine gegnerische Figur schlagen. Der Bauer darf nur in der Diagonale nach vorne schlagen.

Besonderheit des Bauern ist das en passant Schlagen: Kommt ein Bauer nach der Startstellung mit einem Doppelschritt neben einem gegnerischen Bauern zu

stehen, so darf (nicht muss) dieser gegnerische Bauer den Bauern so schlagen, als ob er nur ein Feld vorgeriickt ist. En passant Schlag besteht unmittelbar nach

dem Doppelschritt, ein Zug spater ist dieses Recht nicht mehr gltig.

Rochade

Wenn in der Partie der Turm und der K&nig noch nicht von der Startlinie bewegt wurden und zwischen den beiden sich keine Figuren mehr befinden, darf der

Spieler eine Rochade durchfiihren.

Kurze Rochade: Der Konig zieht zwei Felder in Richtung des Konigsturms, dieser springt tber den Kénig auf sein Nachbarfeld.

Lange Rochade: Der Konig zieht zwei Felder in Richtung des Damenturms, dieser springt tiber den Konig auf sein Nachbarfeld.

Ziel der Schachpartie

Alle taktischen Bewegungen und Ziige sind darauf gerichtet den feindlichen Kénig ,Schach Matt" zu setzen, d.h. in eine Position zu bringen, aus der er sich

weder durch eigenes Ziehen, noch durch verteidigende Ziige vor dem Geschlagen werden retten kann. Er hat die Partie dann verloren. Eine Partie endet

unentschieden (remis), wenn keine der beiden gegnerischen Parteien das Spiel zu seinen Gunsten beenden kann.

Backgammon

Spielausstattung:
Spielbrett, 15 helle und 15 dunkle Spielsteine, Wiirfel
Begriffserkldrung:
Jeder Spieler hat auf dem Spielbrett ein duBeres und inneres Feld. Das innere Feld wird auch Heimfeld genannt.
Bar: Abtrennung der Spielhélften, Mittellinie
Point: Dreiecksspitzen (die Zungen auf dem Spielfeld)
Ziel des Spieles:
Das Spielziel ist, die eigenen Steine in das eigene Heimfeld zu bringen und von dort aus abzutragen. Gewonnen hat der Spieler, der als erster seine
Spielsteine vom Spielbrett gebracht hat.
Grundaufstellung:
Da es verschiedene Arten gibt, Backgammon zu spielen, werden hier nur die bekanntesten Grundregeln erklért. Die Spielsteine werden wie auf der folgenden
Abbildung dargestellt in ihre Anfangsposition gebracht. Weil3 spielt hier von oben rechts nach links, dann nach unten links und von dort nach rechts in sein
Heimfeld (also gegen den Uhrzeigersinn). Schwarz zieht in die umgekehrte Richtung (im Uhrzeigersinn). Die vorgegebene Laufrichtung muss eingehalten
werden, ein Ziehen in die entgegengesetzte Richtung ist nicht erlaubt.

auBeres Feld schwarz  inneres Feld schwarz

auBeres Feld weiB  inneres Feld weif3

Spielbeginn:

Zuerst wirfelt jeder Spieler mit nur einem Wurfel um den Start. Der Spieler mit der héheren Augenzahl beginnt. Haben beide Spielpartner die gleiche
Augenzahl gewirfelt, muss der Vorgang so lange wiederholt werden, bis verschiedene Augenzahlen auf den Wiirfeln erscheinen. Fir seinen ersten Zug mit
den Spielsteinen muss er die beiden Augenzahlen verwenden, die er und sein Spielpartner gewdrfelt haben.

Wiirfeln:

Nach dem Start dirfen fir jeden Wurf zwei Wirfel verwendet werden. Beide Spielpartner wiirfeln und ziehen nun abwechselnd. Beim Wirfeln missen die
Wiirfel in die jeweilige rechte Spielbretthalfte gewirfelt werden. Mit der gewtrfelten Augenzahl kann das Ziehen der Steine erfolgen. Zwischen zwei

S Philos-Spicle & ] Philos-Spicle S Philos-Spicle & ] Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle 2



% Philos-Spicle S Philos-Spicle & ] Philos-Spicle & ] Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philos-Spicle ] Philos-Spicle

Méglichkeiten des Ziehens kann gewahlt werden.

Ziehen:

Man zieht mit den angegebenen Augenzahlen beider Wiirfel nur mit einem Stein. In diesem Fall muss beachtet werden, dass die Augenzahlen nicht einfach
zusammengezahlt werden dirfen. Jede der einzelnen Augenzahl muss einzeln gezogen werden und ein Zwischenhalt auf einem Point muss méglich sein.
Sollte der Zwischenhalt von gegnerischen Spielsteinen besetzt sein, so ist dieser Zug nicht moglich. Dem Spieler steht es allerdings frei, die Reihenfolge der
Augenzahl zu wahlen. Im anderen Fall zieht man mit zwei verschiedenen Steinen die verschiedenen Augenzahlen der Wiirfel.

Beispiel: Gewiirfelt werden eine 2 und eine 5. Es steht dem Spieler nun frei, mit einem Stein 2 und 5 oder 5 und 2 Punkte oder mit zwei verschiedenen
Steinen jeweils 2 und 5 Punkte zu ziehen.

Zu beachten beim Ziehen:

Beim Ziehen kdnnen alle Points besetzt werden, mit Ausnahme der Points, auf denen zwei oder mehr gegnerische Spielsteine stehen. Es besteht
grundsétzlich Zugzwang. Also beide gewdrfelten Augenzahlen missen gezogen werden. Sollte nur das Ziehen der einen oder der anderen Augenzahl
mdglich sein, so muss die héhere der beiden Augenzahlen gezogen werden. Die niedrigere Zahl verféllt. Kann keine Augenzahl gezogen werden, verféllt der
Wurf komplett und der Spielpartner ist an der Reihe.

Falsches Ziehen:

Setzt einer der Spieler einen Stein falsch, so darf der Spielpartner die Korrektur des Zuges verlangen. Die Korrektur darf nur dann erfolgen, wenn er selbst
noch nicht gewdirfelt hat.

Einen Stein schlagen:

Liegt ein einzelner Stein auf einem Point, so kann dieser vom Gegner dann geschlagen werden, wenn er auf diesem Point landet oder einen Zwischenhalt
einlegt. Der geschlagene Spielstein wird auf die Bar gelegt.

Einen Stein wieder ins Spiel bringen:

Der Spieler, der einen oder mehrere Spielsteine auf der Bar hat, darf solange im Spielfeld keinen Stein bewegen, bis er alle Steine von der Bar wieder ins Spiel
gebracht hat. Die Spielsteine von der Bar mussen in das gegnerische Heimfeld gesetzt werden. Gesetz werden kdnnen die Spielsteine nur dann, wenn er mit
den gewdirfelten Augenzahlen einen freien Point im Heimfeld des Gegners erreichen kann. Liegt ein gegnerischer Stein auf einem Point, kann er von der Bar
weg diesen auch schlagen. Gelingt es mit einem Wurf nicht, seinen Stein ins Spiel zu bringen, ist der Wurf verloren und der Gegner ist mit dem nachsten
Wurf dran.

Pasch:

Wenn ein Pasch (beide Wiirfel zeigen die gleiche Augenzahl) gewiirfelt wird, zieht der Spieler doppelt so viele Augen.

Beispiel: Wiirfelt ein Spieler zweimal die 2, so hat er verschiedene Kombinationsmdglichkeiten. Er kann mit nur einem Stein viermal 2 Punkte ziehen. Oder mit
einem Stein dreimal 2 Punkte und mit einem anderen Stein einmal 2 Punkte ziehen. Oder mit einem Stein zweimal 2 Punkte und mit einem anderen Stein
auch zweimal 2 Punkte ziehen.

Abtragen (Hinauswiirfeln)

Mit dem Abtragen darf erst begonnen werden, wenn sich alle 15 Steine im eigenen Heimfeld befinden. Das Abtragen bedeutet, dass man seine Steine
hinauswdrfelt, also auBerhalb des Spielbretts. Ein Stein darf hinausgewdirfelt werden, wenn die Punktzahl eines Wiirfels ausreicht, um diesen Stein iber den
Spielfeldrand zu ziehen. Man darf einen Teil des Wurfes oder den ganzen Wurf auch dazu benutzen, seine Steine im Heimfeld weiter zu ziehen anstatt sie
auszuspielen. Dies kann dann sinnvoll sein, wenn der Gegner noch einen Stein auf der Bar hat, und dieser einen eigenen einzelnen Stein im Heimfeld
schlagen konnte. Tritt dieser Fall ein, dass man beim Ausspielen der Steine von einem gegnerischen Stein geschlagen wird, so muss man den geschlagenen
Stein erst wieder ins gegnerische Heimfeld ins Spiel bringen und mit diesem Stein bis ins eigene Heimfeld ziehen, bis man mit dem Abtragen fortfahren
kann.

Spielende und Gewinn

Einfacher Sieg:

Sieger ist, wer alle Steine abgetragen hat, bevor der Gegner seinen letzten Stein abtragen kann. Hier hat auch der Gegner einen oder mehrere Spielsteine
abtragen kdénnen.

Gammon Gewinn:

Sieger ist, wer alle Steine abgetragen hat. Der Gegner konnte hier jedoch keinen einzigen Stein abtragen.

Backgammon Gewinn:

Sieger ist, wer alle Steine abgetragen hat. Der Gegner hat hier keinen einzigen Stein abtragen konnen und befindet sich mit einem oder mehreren Steinen
noch auf der Bar oder im Heimfeld des Siegers.

Anmerkung:

Bei manchen Backgammon liegt ein Verdopplungs-Wiirfel mit dabei. Mit diesem kann der Einsatz wahrend des Spiels verdoppelt werden. Diese Spielvariante
und auch die teilweise unterschiedlichen Turnierregeln kdnnen hier nicht behandelt werden.

Dame
Inhalt:
1 Spielbrett
12 helle und 12 dunkle Spielsteine
Grundaufstellung:
Das Spielbrett wird so zwischen die Spieler positioniert, dass das untere rechte Spielquadrat weif3 ist. Die Spieler belegen mit ihren 12
Spielsteinen die dunklen Felder wie oben abgebildet.
Spielbeginn:
Die Farbe der Spielsteine wird ausgelost. Der Spieler mit den schwarzen Spielsteinen beginnt. AnschlieBend ziehen beide Spieler
abwechselnd.
Ziehen der Spielsteine:
Die Spielsteine werden nur vorwérts bewegt, indem sie diagonal auf ein freies dunkles Feld in der nachsten Reihe gesetzt werden (Zuriickziehen von
Spielsteinen ist nicht gestattet). Ist das Feld von einem eigenen Spielstein besetzt, kann der Zug nicht durchgefiihrt werden. Ist das Spielfeld vom
gegnerischen Spielstein besetzt, so kann dieser Gbersprungen werden, wenn das nachste Feld in der gleichen diagonalen Linie frei ist. Der Ubersprungene
Spielstein wird vom Feld genommen. Es kdnnen auch mehrere fremde Spielsteine tibersprungen werden, wenn jeweils ein freies dunkles Feld zwischen ihnen
ist. Gelangt man mit einem Spielstein auf die letzte Linie der gegentiberliegenden Seite des Spielbretts, so wird ein zweiter Spielstein auf diesen gelegt.
Diesen Doppelstein bezeichnet man als ,Dame”. Eine Dame darf Giber mehrere freie Spielflichen gezogen werden, vorwarts wie riickwarts. Springen darf sie
aber auch nur, wenn ein freies dunkles Feld hinter dem geschlagenen Stein liegt. Mehrfachspriinge sind dabei auch Gber Eck mdglich. Eine Dame kann von
einem gegnerischen Spielstein oder einer gegnerischen Dame geschlagen werden.
Spielende:
Gewonnen hat der Spieler, der als letzter noch Spielfiguren auf dem Spielbrett hat.
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Chess
The Chess-board

The chess-board consists of alternately, black and white square fields (eight by eight) placed between the two opposing players so that there is a white
square in the lower right hand corner where the white pieces are set up.

The Pieces

At the beginning of the game all 32 pieces are set up as in the diagram below. The basic set-up is always the same.

chessmen Basibc set—dupeof'thge bhoard
King & o
Queen Wy
Rook HE KX
Bishop 44 &8
Knight N aa
A885 ARAR

Pawn A8AS ARAA

To start the game
Who plays with which colour is decided upon "blind". White always starts the game. Moves are taken in turn.
Moves of the Pieces

King One square in any direction. He cannot move into "check" or otherwise pass over a threatened square (as in castling).

Queen In any direction in a straight line, as many squares as is wished or as is possible.

Bishop Diagonally along a straight line as many as he wishes or as is possible. He stays on his starting colour.

Knight Two squares horizontally and one vertically or one vertically and two horizontally, in the shape of an "L", forwards or backwards. The knight is the
only piece that can jump over other pieces, either ones own or his opponents'.

Rook Horizontally or vertically along as many empty squares as is wished or as is possible.

Pawn One square forwards. Only on the first move can one choose to move two squares. When a pawn reaches the start line of the opponent, the
player must convert this pawn into another piece; queen, rook, bishop or knight. This happens independently of the piece still being present on
the board.

Taking Prisoners

All figures with the exception of the pawn take opponents in the course of their normal moves, stopping at the point where the opponent stood. The pawn can
only take diagonally in a forward direction when moving one square. The speciality of the pawn is the en passant pawn capture: If after the starting position, a
pawn makes a double move to be next to an opponents pawn, this opponents pawn may (not must) capture the pawn as if he had only moved forward a single
square. En passant capturing takes place immediately after the double move. One move later, this right is no longer valid.

Castling

If the rook and the king have not yet been moved from the starting line during the game, and there are no pieces left between both of them, the player can
make a castling move.

Castling king's side: The King moves two squares toward the king's rook and it jumps over the king to its adjacent square.

Castling queen's side: The king moves two squares towards the queen's rook; this jumps over the king to its adjacent square.

Aim of the Game

All tactical considerations are directed toward getting the opposing King into "checkmate". This means into a position out of which he cannot flee or

otherwise be rescued by one of his own pieces through the taking of the threatening opponent or by blocking the line of threat. If he cannot get out of that
situation then the game is lost and is so "checkmate”. A game is "stalemate" when neither player can win the game for himself.

Backgammon

Equipment needed for the game:
Board, 15 white coloured pieces (in the form of a disc) and 15 black ones, dice
Terminology:
Each player has an outfield and an infield on the board. The infield is also called the home field.
Bar: Separation of the playing fields, the halfway line.
Point: The (acute) point of a triangle on the board pointing toward the bar.
Aim of the game:
This is to bring home and remove one's own pieces from the board. The first player to take all his pieces off the board is the winner.
Basic set-up:
Since there are different ways to play Backgammon only the most well-known basic rules are explained here. Pieces are shown in the following illustration in
their starting position. White plays here from above right to left, then down the left and from there to the right into his home field i.e. anti-clockwise. Black
moves in the other direction, clockwise. The given direction must be observed, moves in the opposite direction are not permitted.

outfield black infield black

outfield white  infield white

Start:

To start the game; each player throws one dice to determine who makes the first move. The player with the higher number begins. If both players throw the
same number the procedure is repeated, until one has a higher score. For the first move, the combined two scores of the dice thrown is used.

Throwing the dice:

After the start two dice are used for each throw. Both players take turns to throw and move. The dice must be thrown into each respective right-hand half of
the board.

Move:

The pieces can be moved by the number shown on the dice thrown. One of two possibilities of move can be selected: One single move with the indicated
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numbers of both cubes added moving only one piece. In this case it must be noted that the numbers may not be simply added, the move must be split into
two parts, one for each die, and an intermediate stop on a POINT must be possible. If the intermediate stop should be occupied by an opposing piece, then
this move is illegal. It is up to the player however to select the order of the chosen die. In the other case the player moves with two different pieces.
Example: Thrown dice give a 2 and a 5. It is up to the player now to move a piece either 2 and 5 or 5 and 2 or to move with two different stones in each case
2 and 5 points.

To consider when moving:

All POINTS may be occupied, with exception of those on which two or more opposing pieces are standing. In principle the player is obliged to move thus
both thrown dice be played. If it is only possible to move the one piece, then the higher of the two die numbers must be moved. The lower number is
forfeited. If no piece can be moved, the move is completely forfeited and it is the opponent's turn.

lllegal moves:

If one player lays a piece wrongly, then the other player may require the correction of the move. The correction may take place only if the next throw has not
already been taken.

Capturing pieces:

If a single piece is on a POINT, then this can be knocked onto the bar by the opponent by landing on this POINT or on making an intermediate stop. The
captured piece is physically put on the bar.

Return of a piece into play:

A player who has one or more pieces on the bar is not allowed to make moves in the playing field until all his pieces have been brought back into play, this
being into the opponent's home field. Rules of return: Only if the piece on the bar can land on the unoccupied POINT in the opponent's home field
determined by the number on the dice thrown. If a single opponent's piece occupies a POINT, it can be captured and so carried off to the bar during this
move. If the player on the bar cannot make a legal move then this move is forfeited and it is the opponent's turn.

Double:

If a double is thrown the player moves twice as many points as shown on the dice.

Example: If a player throws a two on each die then he has the option of different combinations. He can move 2 points along, four times with only one piece;
or three times 2 points with one and with another piece once 2 points; or with two pieces two times 2 points and with another piece also twice 2 points.
"Bearing off":

The bearing off may only be started if all 15 stones are in one's own home field. Bearing off is done by each player clearing his own pieces from the board by
throwing the necessary numbers on the dice. A piece is moved off the board if the score on the dice is high enough to carry the piece over the edge of the
board. One may use a part of the throw or the whole throw also to move other pieces into the home field instead of bearing off. This can be an astute move
if the opponent still has a piece on the bar which could capture pieces and ban them to the bar. If a piece is knocked onto the bar while a player is bearing
off, then he must bring this piece back into play and into his own home field again before he can continue with bearing off.

End of the game and profiting

Simple victory:

The winner is whoever bears off all his pieces before the opponent can clear his last piece from the board. Hereby the opponent could have cleared away
several pieces.

Gammon profit:

The winner is the player who is first to bear off all his pieces whereby the opponent could not clear away any of his pieces.

Backgammon profit:

The winner is the player who is first to bear off all his pieces, hereby the opponent could not clear away any of his pieces and he still has one or more pieces
on the bar or in the winner's home field.

Note:

With some Backgammon versions a doubling cube is also used. The stake can be doubled during the game using this special die. This variant of the game
and also the different tournament rules cannot be dealt with here.

Checkers
Contents:
1 Board
12 Black and 12 White Checkers men
Basic Set-up:
The board is placed between the players so that a white square is in the lower right hand corner. The players each put their 12 draughtsmen on the black
squares (on the first three lines nearest to themselves) as shown in the figure above.
To start the game:
To choose colours, one player takes a checkers man of each colour and hides one in each hand, the other player so chooses the colour
he plays with by choosing "blind". The player with the black pieces begins. Then white and the players take turns to move.
- Moves:
B B B B | Thedraughtsmen are moved diagonally forward by one single square in one move onto a free black square in the next row (moving
backwards is not allowed yet). If the square is occupied by one's own piece, the move cannot be made. If the square is occupied by the opponent's piece,
then this can be jumped over if the square behind is free in the same diagonal line. Pieces jumped over are taken off the board. It is also possible to jump
over more than one opponent's single piece if there is a square free to land on in the same diagonal line of the jump. If a draughtsman gets to the last line
of black squares, then a second draughtsman is put on top of this whereupon it becomes a "Queen". A Queen may be moved over any free squares,
forwards or backwards. In the case of a jump, again a black square must be free on the other side of the jump, as when moving a single draughtsman.
Compound jumps allow a zigzag pattern of jump. A Queen can be jumped over by the opponent's draughtsman or Queen.
End of the Game:
The winner is the player who is the last to have pieces left on the board.
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Echecs
L'échiquier

L'échiquier se compose de cases en alternance blanches et noires et est placé de maniere a ce qu'une case blanche se trouve dans le coin inférieur droit.
Les figures
Pour commencer les 32 pieces d'échecs sont placées comme ci-dessous. La position de départ est toujours la méme.

piéces d'echecs position de base
Le roi b oo
La reine 7 iy
La tour BH EX
Le fou HE 6é
Le cavalier NG AH
SAAL ARARA
Le pion AAAL AAAA

Démarrage du jeu
La couleur des piéces est tirée au sort. Les blancs commencent. Chaque joueur joue a tour de rdle.
Déplacement des pieces d'échecs (par coup)

Le roi se déplace d'une seule case dans la direction de son choix. Il est impossible de se mettre soit méme en échec avec le roi.
La reine se déplace dans toutes les directions d'autan de cases libres de son choix.
Le fou se déplace en diagonale d'autan de cases libres de son choix. Il reste toujours sur les cases de méme couleur.

Le cavalier  se déplace de deux cases horizontales ou verticales et d'une case en diagonale dans le sens du déplacement. Il peut aussi sauter par-dessus un
de ses pions ou méme |'un de son adversaire.

La tour se déplace horizontalement ou verticalement d'autan de cases libres de son choix.

Le pion se déplace d'une seule case a la fois. Sauf pour le premier coup, chaque pion peut étre déplacé de 2 cases. Les pions sont les seules piéces qui
ne peuvent étre déplacées que vers I'avant. Lorsqu’un pion atteint la ligne de départ d'un adversaire, le joueur doit remplacer ce pion par une
autre piece ; reine, tour, fou ou cavalier. Cette promotion aura lieu que la piéce en question se trouve encore sur |I'échiquier ou non.

Capturer une piéce

A I'exception du pion, toutes les piéces peuvent capturer une piece adverse en se déplacant sur la case que celle-ci occupe. Le pion ne peut capturer que les

piéces qui se trouvent en diagonale d'une case (vers l'avant). La spécialité du pion est la prise en passant : lorsqu‘un pion réalise un double pas depuis sa

position de départ afin de se placer a c6té du pion d'un adversaire, le pion de cet adversaire peut (mais n'est pas obligé) capturer ce pion comme si celui-ci
s'était simplement déplacé d'une seule case. La prise en passant a lieu juste aprés le double pas. Elle ne peut plus étre effectuée si le joueur attend un tour.

Roque

Si la tour et le roi n'ont pas encore effectué de mouvement au cours du jeu, et qu'aucune piéce ne se trouve entre eux, le joueur peut utiliser la technique du

roque.

Petit roque : le roi se déplace de deux cases vers la tour du roi et celle-ci passe par-dessus le roi pour se placer sur la case adjacente.

Grand roque : le roi se déplace de deux cases vers la tour de la reine et la tour passe par-dessus le roi pour se placer sur la case adjacente.

Le but d’une partie d’'échecs

Le but du jeu est d’'employer tous les moyens tactiques afin de mettre le roi adverse « échec et mat », c.a.d. de le mettre dans une position telle que ni la

fuite ou méme ni la défense d'une autre piece ne peut I'empécher d’étre capturé. Il a par conséquent perdu la partie. Une partie est considérée comme

match nul (remis) quand aucun des deux joueurs n'a pu faire basculer le jeu en sa faveur.

Backgammon
Contenue:
Plateau de jeu ou board, 15 pions (ou dames) clairs et 15 pions foncés, Dés
Vocabulaire:
Sur le board, chaque joueur posséde un jan intérieur et un jan extérieur. Le jan intérieur est aussi appelé «le foyer».

La barre: ligne centrale qui sépare le board en deux
Les fleches:  pointes triangulaires sur le board.
But du jeu:

Le but du jeu est, tout d'abord, de ramener tous ses pions dans son jan intérieur et de les faire ensuite sortir du jeu. Le vainqueur est alors le joueur qui
réussit a sortir tous ses pions en premier.
Position de base:
Comme il existe de nombreuses variantes a ce jeu, nous ne vous présenterons ici que la régle de base la plus connue. La figure suivante vous indique la
position initiale que doivent avoir vos pions. Les blancs se déplacent de fleches en fleches en décrivant un fer a cheval c.-a-d. d'en haut, de droite a gauche
puis vers le bas de gauche a droite, pour arriver dans leur jan intérieur (donc, dans le sens contraire des aiguilles d'une montre) Les noirs, eux, parcourent le
board dans le sens inverse (dans le sens des aiguilles d'une montre). La direction des pions doit étre impérativement respectée. Un coup dans une direction
contraire n'est pas autorisé.

jan intérieur noir  jan extérieur noir

jan intérieur blanc  jan extérieur blanc
Commencement:
Chaque joueur jette un dé pour décider de celui qui commence. Le joueur qui fait le plus grand nombre commence. Si les deux joueurs font le méme
nombre, ils doivent recommencer jusqu'a ce que I'un d'entre eux fasse un plus grand nombre. Pour son premier coup, le joueur qui commence doit alors
prendre en compte la valeur de son dé ainsi que celle de son adversaire.
Lancement des dés:
Apreés le départ, les joueurs utilisent les deux dés et jouent a tour de réle. Les dés doivent étre lancés dans la partie droite du board de chaque joueur.
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Déplacement:

Les pions se déplacent de fleche en fleche selon la valeur indiquée par les dés. Il est possible de se déplacer de deux manieres différentes. On peut déplacer
un seul pion de la valeur de chaque dé. Dans ce cas, il est important de ne pas simplement compter les deux dés ensembles. Chaque dé doit étre pris
individuellement. Un déplacement n'est possible que si la fleche correspondante est libre ou occupée par des pions de sa propre couleur ou par un seul
pion adverse. Si cette fleche est occupée par au moins deux pions adverses, le déplacement n'est pas possible. Par contre, les joueurs sont libres de choisir la
valeur qu'ils déplacent en premier. Dans l'autre cas, il est possible de déplacer deux pions de la valeur de chaque dé.

Exemple: Un joueur joue un 2 et un 5. Celui-ci est libre de jouer avec un pion 2 et 5 ou 5 et 2 ou encore de déplacer deux pions, I'un de 2 et un autre de 5.
Observations lors des déplacements:

Il est possible de se déplacer sur toutes les fleches a I'exception de celles occupées par au moins deux pions (ou plus) adverses. Il est interdit de passer, c.-a-
d. qu'il est obligatoire de jouer ses deux dés. Si par contre sur un lancé, un joueur peut jouer I'un ou I'autre dé mais pas les deux dés, il doit jouer le dé le
plus élevé et passer pour la valeur moins élevée.

Faux déplacement:

Si un joueur ne déplace pas un pion comme il se doit, son adversaire peut exiger une correction. Mais cette correction ne peut s'effectuer que si I'adversaire
en question n'a pas encore lancé les dés.

La prise de pion:

Si une fleche n'est occupée que par un seul pion, Celui-ci peut étre pris et remplacé par un pion adverse lors d'un déplacement. Le pion ainsi saisi est
déposé sur la barre.

Remise en jeu d'un pion:

Un joueur, qui a un ou plusieurs pions saisi sur la barre, est obligé de faire rerentrer ses pions a partir du jan intérieur adverse avant de pouvoir faire un
autre mouvement sur le board. Pour ce faire, il devra obtenir aux dés le nombre qui lui permettra de se déplacer sur une fleche libre ou une fleche occupée
par un pion adverse, qu'il pourra a son tour saisir et placer sur la barre. Si, apres un lancé de dé, un joueur ne peut pas remettre son/ses pions en jeu, il doit
passer.

Double:

Quand un joueur fait un double (2 dés de la méme valeur), celui-ci peut jouer quatre fois d'affilée le nombre jeter.

Exemple: Si un joueur jette deux fois le 2, plusieurs combinaisons sont alors possibles.- il peut déplacer un pion quatre fois de 2 fleches, ou déplacer un pion
3 fois de 2 fleches et un autre pion de 2 fleches, ou encore déplacer un pion deux fois de 2 fleches et un deuxiéme pion de deux fois 2 fleches aussi.

Sortie (Mise a la porte):

Il n'est possible de sortir qu'apres avoir rassembler ses 15 pions dans son jar intérieur. La sortie signifie que I'on doit mettre ses pions « a la porte » c.-a-d. les
mener au-dela du board Un pion ne peut sortir que si la valeur d'un dé jeter I'améne juste au-dela de la limite du board. Il est aussi possible d'utiliser une
partie du lancé ou méme le lancé entier afin de déplacer ses pions dans son jar intérieur au lieu de les faire sortir. Cela peut étre judicieux si I'adversaire a
encore un pion sur la barre centrale pouvant saisir ainsi un pion solitaire sur une des fleches du jar intérieur. Si ce cas de figure devait se produire, c.-a-d.
gu'un pion devait étre saisi, et qu'il faille le remettre en jeu a partir du jar intérieur de I'adversaire. Il faudrait alors revenir jusqu'a son propre jar intérieur de
maniére a pouvoir reprendre la sortie de ses pions.

Fin du jeu et résultats:

Victoire simple:

Le vainqueur est le joueur qui réussit a sortir en premier tous ses pions avant méme que I'adversaire n'ait réussi a sortir tous les siens

Gammon:

Le vainqueur est le joueur qui réussit a sortir en premier tous ses pions avant méme que I'adversaire n'ait commencé a sortir les siens.

Backgammon:

Le vainqueur est le joueur qui réussit a sortir en premier tous ses pions. Ici, I'adversaire n'a pas pu sortir ses pions car un ou plusieurs pions se trouvent sur la
barre ou méme dans le jar intérieur de I'adversaire.

Remarque:

Dans certains Backgammon se trouve un vido. Il s'agit d'un dé de doublement avec lequel il est possible de doubler la mise enjeu pendant la partie. Cette
variante ainsi que les régles de tournois partiellement différentes ne peuvent étre décrites ici.

Les Dames

Contenu:

1 damier

12 pions clairs et 12 pions foncés
Position de base:

Le damier est placé entre les joueurs de maniére a ce que la premiére case en bas a droite soit blanche. Les joueurs déposent alors leurs
pions sur les case noires comme ci-dessus.

Début du jeu:

La couleur de pions est tirée au sort. Le joueur avec les pions noirs commence. Ensuite les joueurs jouent a tour de role.

Déplacements des pions:

Les pions ne se déplacent que vers |'avant, en diagonale sur une case vide noirs de la rangé suivante (retourner sur ses pas n'est pas
autorisé). Si une case est déja occupée par un de ces propres pions, il n‘est pas possible d'avancer. Si par contre la case est occupée par un pion adverse, il
est possible de le sauter si la case en diagonale suivante est libre. Le pion ainsi sauté est retiré du jeu et est conservé par |'adversaire. Il est aussi possible de
sauter plusieurs pions de suite si entre chaque pion se trouve une seule case vide. Si un joueur arrive a poser un pion sur la derniére ligne du c6té opposé, il
pourra alors récupérer un pion pris par son adversaire et le poser sur le pion de la derniére ligne. Ce double pion est alors appelé «Dame». Une dame peut
se déplacer en diagonale le long de plusieurs cases vides en avant et en arriere mais ne peut sauter de pion que si une case vide se trouve directement
derriere le pion visé. Plusieurs sauts en coin lui sont ainsi possibles. Une dame peut tout aussi bien étre sautée par un pion ou une dame adverse.

Fin du jeu:

Le joueur qui possede encore des pions en dernier sur le damier a gagné.
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El ajedrez @
El tablero de juego

El tablero de juego del ajedrez estd compuesto alternativamente por casillas claras y oscuras, y se coloca entre ambos jugadores de tal manera que en la
esquina inferior derecha quede una casilla clara.
Las piezas de juego
Para comenzar, se colocan las 32 piezas de ajedrez como se observa en la ilustracion. La posicion de inicio es siempre la misma.
Piezas de ajedrez Posicion inicial

a b ¢ d (} f

Rey D oo
Reina Wy iy
Torre 28 EX
Alfi 28 246
Caballo NN Ah
AAAA ARAR

Pedn AAAA ARAA

Comienzo del juego
Se sortea el color de las piezas. Blancas comienza. Ambos jugadores juegan por turnos.
Posibilidades de movimiento de las piezas (por jugada)

Rey Una casilla en cualquier direccién. No obstante, no esta permitido colocar al propio rey en posicioén de jaque.

Reina En cualquier direccion pasando por la cantidad deseada de casillas libres.

Alfil Diagonalmente pasando por la cantidad deseada de casillas libres. Siempre permanece en casillas del mismo color.

Caballo Dos casillas horizontalmente y una casilla verticalmente o al revés. También es posible saltar por encima de piezas propias o del adversario.
Torre Verticalmente u horizontalmente sobre la cantidad deseada de casillas libres.

Pedn Una casilla hacia adelante. Sélo en la primera jugada es posible, si se desea, avanzar dos casillas. Los peones son las Unicas piezas que sélo

pueden ser movidas hacia adelante. . Si un pedn alcanza la linea inicial del adversario, el jugador debe convertir dicho pedn en otra pieza: reina,
torre, alfil o caballo. Este intercambio se realiza sin importar las piezas que ain queden en el tablero.
Comer piezas
Todas las piezas, salvo los peones, pueden comer una pieza del adversario en cada una de sus jugadas. El pedn s6lo puede comer en diagonal (hacia adelante)
pasando por encima de una casilla. La jugada especial del pedn es la captura de un pedn al paso: si un pedn se mueve dos casillas y se coloca junto a un peén
del adversario en el avance de salida, este Ultimo puede (aunque no esté obligado a) capturar al otro pedn como si en realidad solo hubiera avanzado una
casilla. La captura al paso tiene lugar inmediatamente después del movimiento doble. En la jugada siguiente se pierde este derecho.
Enroque
Si no se han movido la torre ni el rey de la linea inicial durante la partida y si no hay ninguna pieza entre ellos, el jugador puede realizar una jugada de enroque.
Enroque corto: el rey se mueve dos casillas hacia la torre de la derecha, y esta pasa por encima del rey y se coloca a su lado, en la casilla siguiente.
Enroque largo: el rey se mueve dos casillas hacia la torre de la izquierda, y esta pasa por encima del rey y se coloca a su lado, en la casilla siguiente.
Objetivo de una partida de ajedrez
Todos los movimientos tacticos y las jugadas tienen como fin tratar de colocar al rey enemigo en “jaque mate”, es decir, llevarlo a tal posicion en la cual ni
una jugada propia ni una jugada defensiva con otra de sus piezas puede evitar que sea comido. En ese momento, el jugador ha perdido la partida. Una
partida queda empatada cuando ninguno de los dos jugadores logra decidir la partida a su favor.

Backgammon

Contenido:
Tablero de juego, 15 fichas de juego claras y 15 oscuras
Terminologia:
Cada jugador tiene un cuadrante externo y uno interno en el tablero de juego. El cuadrante interno también es denominado “casa”.
Barra: franja vertical que separa las dos mitades del tablero, linea media.
Pico: las flechas (tridngulos) que estan sobre el tablero de juego
Objetivo del juego:
Cada jugador debe llevar sus quince fichas a su casa o cuadrante interno respectivo para desde alli empezar a sacarlas del tablero. Gana aquel jugador que
primero logra rescatar o sacar todas sus fichas del tablero.
Posicion inicial:
Ya que existen diferentes formas de jugar el backgammon aqui s6lo se explicaran las reglas basicas méas conocidas. Las fichas se colocan en la posicién
inicial, tal y como se observa en la siguiente ilustracion. Las fichas blancas aqui inician su recorrido en la parte superior del tablero de derecha a izquierda,
luego se mueven hacia abajo a la izquierda del tablero y desde alli a la derecha, hacia el cuadrante interno o casa de blancas (es decir, en sentido contrario a
las agujas del reloj). Las fichas negras se mueven en el sentido contrario (en el sentido de las agujas del reloj). La direcciéon de juego preestablecida debe ser
respetada; no esta permitido desplazar las fichas en la direccion contraria.

cuadrante externo Negras ~ cuadrante interno Negras

cuadrante externo Blancas  cuadrante interno Blancas
Comienzo del juego:
Primero cada jugador lanza un solo dado para determinar quién comienza. El jugador que obtenga el nimero mas alto empieza. Si ambos jugadores lanzan
el mismo nimero, el procedimiento debe repetirse hasta que aparezcan nimeros distintos. Para su primer movimiento, el jugador que comienza debe usar
los nimeros lanzados tanto por él como por el otro jugador.
Lanzar los dados:
Después de la jugada inicial para cada nuevo lanzamiento se usan los dos dados. Ambos jugadores lanzan los dados y mueven las fichas por turnos. Los
dados deben ser lanzados en la mitad del tablero que se encuentra del lado derecho de cada jugador. Las fichas pueden avanzar tantos picos como indica el

S Philos-Spicle & ] Philos-Spicle S Philos-Spicle & ] Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle 8



% Philos-Spicle S Philos-Spicle & ] Philos-Spicle & ] Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philos-Spicle ] Philos-Spicle

numero lanzado. Se puede elegir entre dos posibilidades de mover las fichas.

Mover las fichas:

Es posible avanzar la cantidad de picos indicada en ambos dados con una sola ficha. En este caso, hay que tener en cuenta, sin embargo, que los nimeros
de ambos dados no pueden ser simplemente sumados. El nimero que indica cada dado debe ser movido individualmente y debe ser posible hacer una
parada intermedia en un pico entre ambos desplazamientos. En caso de que el pico de la parada intermedia esté ocupado por dos o mas fichas del
oponente, no es posible realizar este movimiento. No obstante, el jugador puede elegir en qué orden mover la ficha, es decir, puede decidir cuél de los
numeros lanzados mover primero y cual después. En el segundo caso, se mueven dos fichas por separado, una ficha por cada dado.

Ejemplo: Un jugador lanza un 2y un 5 con los dados. Ahora esté en libertad de desplazar una sola ficha 2 y luego 5 picos o 5 y luego 2 picos, o de mover
dos fichas distintas, una 2 y la otra 5 picos.

Consideraciones al momento de mover:

Al mover una ficha es posible ocupar cualquiera de los picos, a excepcion de los picos en los que se encuentran dos o mas fichas del oponente. En principio,
ningun jugador puede pasar, es decir, que es obligatorio mover siempre los nimeros lanzados con ambos dados. En caso de que sélo sea posible mover
uno de los dos nimeros, se debe jugar el nUmero mas alto. El nimero menor queda eliminado. Si no se puede mover ninguno de los dos nimeros lanzados,
el lanzamiento queda eliminado completamente y pasa a ser el turno del otro jugador.

Movimientos ilicitos:

Si uno de los jugadores mueve una ficha de manera ilicita, el oponente puede exigir la correccion del desplazamiento. La correccién sélo puede efectuarse si
los dados aun no han sido lanzados nuevamente.

Captura de una ficha:

Si un pico esta ocupado por una sola ficha, ésta puede ser capturada por la ficha del oponente, cuando durante un desplazamiento el recorrido de su ficha
acaba en ese pico o cuando en él hace una parada intermedia. La ficha capturada se coloca en la barra.

Volver a introducir una ficha:

El jugador que tenga una o mas fichas en la barra no podra desplazar ninguna ficha sobre el tablero de juego hasta que no logre introducir nuevamente
todas las fichas que tiene en la barra. Las fichas de la barra deben ser colocadas en la casa o el cuadrante interno del oponente. Las fichas sélo podran ser
introducidas al tablero si los nimeros lanzados permiten alcanzar un pico libre en la casa del oponente. En caso de haber una sola ficha del oponente sobre
el pico, ésta puede ser capturada desde la barra. Si al lanzar los dados el jugador no logra introducir su ficha de la barra, el lanzamiento se pierde y le toca el
turno al oponente.

Dobles:

Cuando se lanzan dobles (ambos dados muestran el mismo nimero), el jugador puede mover el doble de la cantidad de nimeros indicados.

Ejemplo: si un jugador lanza dos veces el 2 tiene diferentes posibilidades de combinacién. Con una sola ficha puede avanzar cuatro veces 2 picos; o puede
avanzar con una ficha tres veces 2 picos y una vez 2 picos con otra ficha; o puede avanzar con una ficha dos veces 2 picos y también dos veces 2 picos con
otra ficha distinta.

Rescatar (sacar las fichas lanzando los dados):

Las fichas sélo pueden ser rescatadas o sacadas del tablero cuando todas las 15 fichas se encuentran en la propia casa o cuadrante interno. Rescatar significa
que se sacan las fichas del tablero de juego lanzando los dados. Una ficha sélo puede ser rescatada si el nimero de uno de los dados es lo suficientemente
alto para pasar la ficha por encima del borde del tablero de juego. El lanzamiento completo o parte del lanzamiento también puede ser empleado para
mover las fichas dentro del cuadrante interno en vez de sacarlas del tablero. Esto puede ser Util en el caso de que el oponente aln tenga una ficha en la
barra con la que podria capturar una de las propias fichas que se encuentra sola en un pico del cuadrante interno. En caso de que esto suceda, es decir, que
durante el proceso de rescate una ficha sea capturada por el oponente con alguna ficha que se encontraba en la barra, es necesario volver a introducir esa
ficha capturada dentro del cuadrante interno del oponente y moverla desde alli hasta el propio cuadrante interno, antes de que se pueda continuar con el
rescate de las demas fichas.

Fin de la partida y resultados:

Victoria simple:

El vencedor es aquel jugador que logra rescatar todas sus fichas del tablero de juego antes de que el oponente haya logrado sacar su Ultima ficha. En este
caso, también el oponente ha logrado rescatar una o mas fichas.

Gammon:

El vencedor es aquel jugador que logra rescatar todas sus fichas. El oponente alin no ha logrado rescatar ninguna de sus fichas.

Backgammon:

El vencedor es aquel jugador que logra rescatar todas sus fichas. El oponente alin no ha logrado rescatar ninguna de sus fichas (gammon) y aun tiene al
menos una ficha en la barra o en la casa o cuadrante interno del vencedor.

Observacion:

Dentro de algunos juegos de Backgammon se encuentra un dado de doblaje. Con éste se puede doblar la apuesta de la partida. Esta variante del juego
ademas de las reglas de torneo con sus leves variaciones no pueden ser tratadas aqui.

Damas
Contenido:
1 tablero
12 fichas blancas y 12 fichas negras
Antes de empezar:
El tablero se coloca entre dos jugadores de forma que la casilla inferior derecha sea blanca. Los jugadores colocan sus 12 fichas en las
casillas negras tal como se indica en la imagen.
Inicio del juego:
Se echa a suertes qué color le toca a cada jugador. Empieza el jugador que tenga las fichas negras. A continuacion, los jugadores
mueven sus fichas por turnos.
Movimiento de las fichas:
Las fichas solo se pueden mover hacia delante desplazandolas en diagonal hasta una casilla negra libre de la siguiente fila (no se puede retroceder). Si la
casilla estd ocupada por una ficha del mismo jugador, no se podra realizar el movimiento. Si la casilla estd ocupada por una ficha del adversario, se podra
saltar por encima de ella si la siguiente casilla en diagonal esta libre. La ficha "comida” se retira del tablero. También se pueden comer varias fichas del
adversario seguidas si hay una casilla negra libre entre cada una de ellas. Si se llega con una ficha a la Ultima linea del lado contrario del tablero, se colocara
una segunda ficha sobre ella. A esta ficha doble se la conoce como "dama". Una dama puede moverse hacia delante y hacia atras por varias casillas libres.
Sin embargo, solo puede saltar si hay una casilla negra vacia detras de la ficha que se coma. En este caso, también se pueden hacer saltos multiples en
zigzag. El jugador podra comerse la dama del adversario con cualquiera de sus fichas, ya sean sencillas o damas.
Final del juego:
Gana el jugador que se coma todas las fichas del adversario.
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Scacchi @
La scacchiera

La scacchiera & composta da caselle bianche e nere e viene disposta tra i due giocatori in modo tale che nell'angolo inferiore destro sia presente una casella
bianca.

Le pedine
Per iniziare, le 32 pedine vengono disposte come indicato nell'illustrazione. La disposizione di base e sempre la stessa.
Pedine Disposizione
a b ¢ d e f g
Re 'y
Regina ﬁ, Wy
Torre # E B ®
Alfiere gl g 88
Cavallo Y
AYiYiViSr ¥ ¥ ¥ §

Pedone  AAAA RRAA

Inizio della partita
Le pedine vengono estratte a sorte. Iniziano i bianchi. | due giocatori eseguono una mossa alternativamente.
Movimenti delle pedine (per turno)

Re Una casella nella direzione desiderata. Negli scacchi & preferibile non utilizzare il re durante le partite.

Regina In ogni direzione e per il numero di caselle desiderato.

Alfiere In diagonale per il numero di caselle desiderato. Deve restare sempre su caselle dello stesso colore.

Cavallo Due caselle in verticale e una casella in orizzontale o I'opposto. Il cavallo puo saltare sopra le pedine avversarie o alleate.

Torre In verticale od orizzontale per il numero di caselle desiderato.

Pedone Una casella in avanti Solo nella prima mossa & possibile spostarsi di due caselle in avanti. | pedoni sono le sole pedine che possono muoversi

in avanti. Quando un pedone raggiunge la linea di partenza dell'avversario, il giocatore deve trasformare questo pedone in un‘altra pedina;

regina, torre, alfiere o cavallo. Cio accade a prescindere dal fatto che tale pedina sia ancora presente sulla scacchiera.
Mangiare le pedine
Tutte le pedine, inclusi i pedoni, possono mangiare una pedina avversaria con una mossa. Il pedone puo eliminare una pedina muovendosi in diagonale (in
avanti) di una casella. La specialita del pedone ¢ la presa del pedone al varco (en passant): se dopo la posizione di partenza un pedone effettua una doppia
mossa per affiancarsi a un pedone dell'avversario, tale pedone dell'avversario pud (non deve necessariamente) catturare il pedone come se si fosse mosso in
avanti di una sola casella. La presa en passant avviene immediatamente dopo la doppia mossa. Se si effettua un'altra mossa, non sara piu possibile effettuare
questa presa.
Arrocco
Se la torre e il re non si sono ancora mossi dalla linea di partenza durante il gioco e non rimangono altre pedine tra di loro, il giocatore pud effettuare la mossa
dell'arrocco.
Arrocco corto: Il re si sposta di due caselle in direzione della torre del suo lato e questa salta il re per posizionarsi sulla casella adiacente.
Arrocco lungo: Il re si sposta di due caselle in direzione della torre del lato della regina e tale torre salta il re per posizionarsi sulla casella adiacente.
Fine della partita
Tutti i movimenti e le mosse tattiche hanno I'obiettivo di dare lo "scacco matto" al re avversario, portandolo in una posizione in cui non pud sottrarsi
all'eliminazione né con un movimento né con una mossa difensiva. Quando questo succede, la partita e persa. Una partita termina in pareggio (remis)
quando nessuna delle parti avversarie € in grado di risolvere a proprio favore il gioco.

Backgammon

Dotazione del gioco:
Tavola, 15 pedine bianche e 15 pedine nere, dado
lllustrazione del gioco:
Ogni giocatore ha sulla tavola una casella interna e una esterna. La casella interna viene chiamata casella base.
Barra: Linea centrale, separazione delle due meta della tavola
Punto: Angolo triangolare (i bordi della tavola)
Obiettivo del gioco:
L'obiettivo del gioco é di portare le proprie pedine nella casella base e da qui rimuoverle. Vince il giocatore che per primo toglie tutte le sue pedine dalla
tavola.
Preparazione del gioco:
Esistono molti modi diversi per giocare a backgammon, quindi qui saranno spiegate solo le regole di base piu conosciute. Le pedine vengono disposte nella
posizioni iniziale come indicato nella seguente illustrazione. |l bianco gioca da in alto a destra verso sinistra, quindi in basso a sinistra e da qui nuovamente a
destra verso la sua casella base (in senso antiorario). Il nero gioca in direzione inversa (in senso orario). La direzione di movimento indicata deve essere
rispettata, e non & permesso uno spostamento in direzione opposta.

campo esterno nero  campo interno nero

campo interno bianco  campo esterno bianco

Inizio della partita:

All'inizio ogni giocatore lancia un solo dado. Il giocatore che ottiene il punteggio piu alto comincia a giocare. Se entrambi i giocatori hanno ottenuto lo
stesso risultato, bisogna ripetere il procedimento fino a ottenere risultati differenti. Per la prima mossa bisogna usare i due risultati ottenuti dai due giocatori
ai dadi.
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Lancio dei dadi:

Dopo l'inizio, per ogni lancio bisogna usare due dadi. Entrambi i giocatori lanciano i dadi e si muovono a turno. Durante il lancio, i dadi devono essere
gettati nella meta destra della tavola. Dopo il lancio si usa il risultato ottenuto per muovere le pedine. Si puo scegliere tra due modalita di movimento.
Movimento:

Si sposta una sola pedina con il risultato del lancio dei due dadi. In questo caso bisogna fare attenzione a non sommare semplicemente il risultato dei dadi.
Bisogna effettuare due movimenti distinti per ciascun lancio e deve essere possibile effettuare una sosta intermedia su un punto. Se il punto intermedio &
occupato da una pedina avversaria, non € possibile effettuare questa mossa. Il giocatore puo selezionare quale risultato eseguire per primo. Nell'altro caso si
effettuano due spostamenti con i risultati dei due diversi lanci.

Esempio: Lanciando i dadi si ottiene 2 e 5. Spetta al giocatore decidere se muovere una pedina di 2 e 5 punti o di 5 e 2 punti o con 2 e 5 punti usando due
diverse pedine.

Fare attenzione durante il movimento:

Durante il movimento si possono occupare tutti i punti, con I'eccezione dei punti su cui si trovano due o piu pedine avversarie. In questo caso bisogna
spostarsi. E necessario effettuare un movimento usando il risultato ottenuto con il lancio. Se & possibile spostarsi usando solo uno dei due risultati, bisogna
utilizzare il risultato piu alto ottenuto. Il risultato minore viene annullato. Se non é possibile usare nessuno dei due risultati, il lancio viene annullato e tocca
all'avversario.

Movimento errato:

Se un giocatore compie un movimento errato, l'avversario puo richiedere la correzione. La correzione puo essere effettuata solo se l'avversario non ha
ancora lanciato i dadi.

Mangiare una pedina:

Se in un punto si trova una pedina, puo essere mangiata dall'avversario se arriva in questo punto o effettua una sosta intermedia. La pedina mangiata viene
collocata sulla barra.

Riportare una pedina nel gioco:

Il giocatore che ha una o piu pedine sulla barra, non puo effettuare movimenti sulla tavola di gioco fino a che tutte le pedine non siano state riportate sulla
barra. Le pedine sulla barra devono essere collocate nella casella base avversaria. Si possono collocare le pedine solo quando & possibile raggiungere un
punto libero nella casella base dell'avversario. Se in un punto é presenta una pedina nemica, anche questa puo essere mangiata dalla barra. Se il risultato
ottenuto con il lancio non puo essere usato, il lancio & annullato e si passa al turno dell'avversario.

Pariglia:

Se si ottiene una pariglia (entrambi i dadi hanno lo stesso risultato), il giocatore si sposta per il doppio del risultato ottenuto.

Esempio: Se un giocatore ottiene un 2, ha piu possibilita diverse. Pud spostare una sola pedina di 2 punti. Oppure puo spostare una pedina per tre volte 2
punti e con un‘altra pedina una volta 2 punti. Oppure pud spostare una pedina per due volte 2 punti e con un'altra pedina due volte 2 punti.

Eliminazione (rimozione con lancio dei dadi)

Con l'eliminazione & permesso iniziare solo quando tutte le 15 pedine si trovano nella propria casella base. L'eliminazione significa che le proprie pedine
vengono rimosse dalla tavola di gioco. Una pedina puo essere rimossa se i punti ottenuti con il lancio di un dado sono sufficienti a spostare questa pedina
dal margine del tavolo da gioco. Si puo usare una parte del risultato ottenuto o l'intero risultato per spostare le proprie pedine nella casella di base invece
che giocarle. Questa tecnica é utile se I'avversario ha ancora una pedina sulla barra ed & possibile mangiarla usando una pedina nella casella base. Se si
verifica questa opportunita, e giocando le proprie pedine vengono mangiate dalle pedine avversarie, la pedina che é stata mangiata deve essere rimessa in
gioco nella casella base avversaria e usarla poi per arrivare alla propria casella base, fino a che sara possibile procedere alla rimozione.

Giocatori e vittoria

Vittoria semplice:

Vince il giocatore che ha eliminato tutte le sue pedine, prima che I'avversario possa eliminare la sua ultima pedina. In questo caso anche I'avversario pud
rimuovere una o piu pedine.

Vittoria gammon:

Vince il giocatore che ha eliminato tutte le proprie pedine. In questo caso I'avversario non ha potuto eliminare nessuna pedina.

Vittoria backgammon:

Vince il giocatore che ha eliminato tutte le proprie pedine. Qui I'avversario non ha potuto rimuovere alcuna pedina e si trova con una o piu pedine ancora
sulla barra o nella casella base del vincitore.

Osservazione:

Nel backgammon esiste la possibilita di raddoppiare il lancio del dado. Questo consente di raddoppiare il risultato ottenuto con il lancio del dado. Questa
variante del gioco e le regole leggermente diverse sui turni non vengono qui trattate.

Dama
Contenuto:
1 scacchiera
12 pedine bianche e 12 pedine nere
Preparazione del gioco:
La scacchiera viene posizionata tra i due giocatori in modo tale che la casella inferiore destra sia bianca. | giocatori dispongono le loro
12 pedine nelle caselle nere come indicato nell'illustrazione in alto.
Inizio della partita:
Il colore delle pedine viene estratto a sorte. Il giocatore con le pedine nere inizia la partita. Successivamente i due giocatori si spostano
in modo alternativo.
Movimento delle pedine:
Le pedine possono muoversi solo in avanti, spostandosi in diagonale su una casella nera libera nella riga successiva (le pedine non possono spostarsi
all'indietro). Se una casella € occupata da una delle proprie pedine, non € possibile spostarsi in essa. Se una casella € occupata da una pedina avversaria, si
puo saltare al di sopra di essa, se la casella successiva nella stessa linea diagonale ¢ libera. Le pedine su cui si salta vengono eliminate dalla scacchiera. E
possibile anche saltare su piu pedine avversarie, se tra di esse € presente una casella nera. Quando si arriva con una pedina sull'ultima riga del lato opposto
della scacchiera si colloca un‘altra pedina su di essa. Questa pedina doppia & chiamata "dama". Una dama puo muoversi su piu caselle libere, in avanti e
indietro. Puo saltare solo se dietro la pedina e presente una casella nera. | salti multipli sono consentiti anche sugli angoli. Una dama puo essere eliminata da
una pedina o da una dama avversaria.
Conclusione del gioco: Vince il giocatore che € I'ultimo ad avere ancora delle pedine sulla scacchiera.
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Schaken ®
Het schaakbord

Het schaakbord bestaat uit afwisselend lichte en donkere velden. Het wordt zo tussen de spelers gelegd, dat in de rechter benedenhoek een licht veld ligt.
De schaakstukken
In het begin worden alle 32 schaakstukken opgesteld zoals hieronder afgebeeld . De basisopstelling is altijd gelijk.

Schaakstukken Basis - opstelling

Koning & oo
Koningin W iy
Toren 28 EE
Loper 2% &8
Paard NN AAh

SAAL AARA
Pion AAAA ARAA

Begin van het spel:
Er wordt om de kleur van de stukken geloot. Wit begint. Beide spelers zijn om de beurt aan zet.
Verplaatsingsmogelijkheden van de stukken (per zet)

Koning Eén veld in willekeurige richting. De koning mag zichzelf niet schaak zetten.

Koningin  In elke richting over een willekeurig aantal lege velden.

Loper Diagonaal over een willekeurig aantal lege velden. Hij blijft altijd op velden van dezelfde kleur.

Paard Twee velden horizontaal en één veld verticaal of omgekeerd. Daarbij mag het ook over vijandelijke stukken springen.

Toren Verticaal of horizontaal over een willekeurig aantal lege velden.

Pion Eén veld naar voren. Alleen bij de eerste zet naar wens twee velden vooruit. Pionnen zijn de enige stukken die alleen vooruit mogen bewegen.

Wanneer een pion de startlijn van de tegenstander bereikt, moet de speler deze pion omwisselen voor een ander stuk; koningin, toren, loper of
paard. Dit gebeurt onafhankelijk van het feit dat het stuk nog op het bord staat.
Stukken slaan
Alle stukken, behalve de pionnen, kunnen in een zet een vijandelijk stuk slaan. Een pion mag alleen in diagonale richting (naar voren) over een veld heen slaan.
De specialiteit van de pion is en passant slaan: Als een pion vanaf de startpositie twee velden vooruitgaat en naast een pion van de tegenstander komt te staan,
mag (moet niet) de pion van de tegenstander deze pion slaan alsof hij maar één veld was vooruitgegaan. En passant slaan gebeurt bij de zet direct volgend op
de opmars van de pion. Eén zet later mag er niet meer en passant geslagen worden.
Rokade
Als de toren en de koning tijdens het spel nog niet zijn verplaatst vanaf de startlijn en er staan geen stukken tussen beide, mag de speler een rokade uitvoeren.
Korte rokade: De koning beweegt twee velden in de richting van de koningstoren en de toren springt over de koning naar het aangrenzende veld.
Lange rokade: De koning beweegt twee velden in de richting van de toren aan de kant van de koningin en de toren springt over de koning naar het
aangrenzende veld.
Doel van de schaakpartij
Alle tactische bewegingen en zetten zijn er op gericht de vijandelijke koning ‘'schaakmat' te zetten, d.w.z. in een positie te brengen waaruit hij noch door een
eigen zet, noch door verdedigingszetten kan worden gered van geslagen worden. Hij heeft de partij dan verloren. Een partij eindigt onbeslist (remise), als
geen van de tegenstanders het spel in zijn voordeel kan beéindigd.

Backgammon

Onderdelen van het spel:
Speelbord, 15 lichte en 15 donkere stenen, dobbelstenen
Verklaring van de begrippen:
Elke speler heeft op het speelbord een buiten- en een binnenvak Het binnenvak wordt ook wel het thuisvak genoemd.
Bar: Scheiding van de speelhelften, middellijn
Point: Driehoekpunten (de langgerekte driehoeken op het veld)
Doel van het spel:
Doel van het spel is zijn stenen naar het thuisvak te brengen en van daar van het bord te verwijderen. De speler die als eerste zijn stenen van het bord heeft
verwijderd, is de winnaar.
Beginsituatie:
Alleen de bekendste basisregels worden hier uitgelegd, omdat Backgammon op verschillende manieren kan worden gespeeld. De stenen worden zoals
hieronder afgebeeld in hun beginpositie gebracht. Wit speelt hier van rechts boven naar links, dan naar links onder en van daar naar rechts in het thuisvak
(tegen de klok in dus). Zwart speelt in tegenovergestelde richting (met de klok mee). De voorgeschreven speelrichting moet aangehouden worden; in
tegenovergestelde richting spelen is niet toegestaan.

Buitenste vak zwart ~ Binnenste vak zwart

Buitenste vak wit  Binnenste vak wit
Begin van het spel:
De spelers doen eerst een worp met een dobbelsteen om de start. De speler met het hoogste aantal ogen begint. Als beide speelpartners hetzelfde aantal
ogen hebben gegooid, moet er zo vaak opnieuw worden gegooid, totdat één speler meer ogen heeft. De speler moet voor de eerste zet het totale aantal
ogen gebruiken die hij en zijn speelpartner hebben gegooid.

Gooien:

Na de start mogen drie dobbelstenen voor een worp worden gebruikt. Beide speelpartners gooien en spelen nu om de beurt.De dobbelstenen moeten bij
het gooien op de rechter speelbordhelft blijven. De stenen worden verplaatst aan de hand van het gegooide aantal ogen. Een zet kan naar keuze op twee
manieren worden gedaan.
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Een zet doen:

Met het totaal aantal ogen van de twee dobbelstenen wordt met één steen een zet gedaan. Het aantal ogen mag in dit geval niet bij elkaar worden
opgeteld. Elk van het aantal gegooide ogen moet apart worden uitgevoerd, waarbij een tussenstop op een punt mogelijk moet zijn. Als de tussenstop door
vijandelijke stenen bezet zijn, dan is de zet niet mogelijk. De speler mag wel de volgorde van de cijfers kiezen. In het andere geval worden met de twee
cijfers twee verschillende stenen verplaatst.

Voorbeeld: Er wordt een 2 en een 5 gegooid. Het staat de speler nu vrij om een steen 2 en 5 of 5 en 2 punten te verplaatsen of twee verschillende stenen
telkens 2 en 5 punten te verplaatsen.

Waar u bij uw zet op moet letten:

Bij het verplaatsen kunnen alle punten bezet worden, met uitzondering van de punten waarop twee of meer vijandelijke stenen staan. Het is in principe
verplicht een zet te doen. Beide gegooide cijfers moeten worden uitgevoerd. Als er alleen kan worden verplaatst met het ene of het andere cijfer, dan moet
het hoogste van de beide cijfers worden uitgevoerd. Het laagste cijfer vervalt dan. Als er geen cijfer kan worden uitgevoerd, komt de worp in zijn geheel te
vervallen en de tegenstander is aan de beurt.

Verkeerd zetten:

Als een speler een steen verkeerd neerzet, dan mag de tegenstander eisen dat de zet wordt gecorrigeerd. De correctie mag alleen worden uitgevoerd zolang
hij zelf nog niet heeft gegooid.

Een steen slaan:

Als er één steen op een punt ligt, dan kan deze door de tegenstander worden geslagen als die op dit punt terecht komt. De geslagen steen wordt op de bar
gelegd.

Een steen weer in het spel brengen:

De speler die een of meer stenen op de bar heeft, mag geen stenen in het speelveld bewegen totdat hij alle stenen van de bar weer in het spel gebracht
heeft. De stenen van de bar moeten in het vijandelijke thuisvak worden gezet. De stenen kunnen alleen dan worden verplaatst als met het gegooide aantal
ogen een vrij punt in het thuisvak van de tegenstander kan worden bereikt. Als er een vijandelijke steen op een punt ligt, kan deze ook vanaf de bar worden
geslagen. Als het in één worp niet lukt zijn steen in het spel te brengen, is de worp verloren en de tegenstander is aan de beurt.

Doublet:

Als er een doublet (beide dobbelstenen tonen hetzelfde aantal ogen) wordt gegooid, mag de speler over het dubbele aantal ogen verplaatsen.

Voorbeeld: Als een speler tweemaal 2 gooit, dan heeft hij verschillende combinatiemogelijkheden. Hij kan met één steen viermaal over 2 punten verplaatsen.
Of met één steen driemaal over 2 punten en met een andere steen eenmaal over 2 punten verplaatsen. Of met één steen tweemaal over 2 punten en met
een andere steen ook tweemaal over 2 punten verplaatsen.

Verwijderen (uitgooien)

Er mag pas worden begonnen met verwijderen als alle 15 stenen zich in het eigen thuisvak bevinden. Verwijderen betekent dat met een worp de stenen
buiten het speelbord worden verplaatst. Een steen kan buiten het speelbord worden verplaatst als het aantal ogen van een dobbelsteen voldoende is om de
steen over de rand te brengen. Een worp kan gedeeltelijk of in zijn geheel ook worden gebruikt om de stenen in het thuisvak te verplaatsen in plaats van in
het spel. Dat kan zinvol zijn als de tegenstander nog een steen op de bar heeft en deze een van de eigen stenen in het thuisvak kan slaan. Als het voorkomt
dat een steen bij het verwijderen door een vijandelijke steen wordt geslagen, dan moet de geslagen steen eerst weer vanuit het vijandelijke thuisvak weer in
het eigen thuisvak gebracht worden, voordat het verwijderen door kan gaan.

Einde van het spel en winnaar

Eenvoudige overwinning:

Degene die al zijn stenen als eerste heeft verwijderd, is de winnaar. Hier had ook de tegenstander een of meer stenen kunnen verwijderen.

Gammon:

Wie alle stenen heeft verwijderd, is de winnaar. De tegenstander heeft nog geen enkele steen verwijderd.

Backgammon:

Wie alle stenen heeft verwijderd, is de winnaar. De tegenstander heeft geen enkele steen verwijderd en er bevinden zich nog een of meer stenen op de bar
of in het thuisveld van de winnaar.

Opmerking:

Vaak hoort bij Backgammon een verdubbelingsdobbelsteen, Hiermee kan de inzet tijdens het spel worden verdubbeld. Deze spelvariant en de deels andere
spelregels worden hier niet behandeld.

Dammen

Inhoud:
1 speelbord
12 lichte en 12 donkere stenen
Beginsituatie:
| ¥ % @ W Het speelbord wordt zo tussen de spelers geplaatst, dat het onderste rechter speelveld wit is. De spelers leggen zoals hierboven

o afgebeeld hun 12 stenen op de donkere velden.
Begin van het spel:
Er wordt geloot om de kleur van de stenen. De speler met de zwarte stenen begint. Vervolgens zijn beide speler om beurten aan zet.
- De stenen verplaatsen
= = & Bl | De stenen worden alleen schuin naar voren geschoven, en wel diagonaal op een onbezet donker veld in de volgende rij. Stenen mogen
niet achteruit worden geschoven. Als het veld door een eigen steen is bezet, kan de zet niet worden uitgevoerd. Als het veld is bezet door een vijandelijke
steen, kan over deze worden heen gesprongen als het volgende veld in dezelfde diagonaal onbezet is. De steen waar overheen is gesprongen wordt van het
veld genomen. Er kan ook over meerdere vijandelijke stenen worden gesprongen als er zich telkens een onbezet donker veld tussen bevindt. Als men met
een steen op de laatste rij van de tegenoverliggende zijde van het speelbord komt, wordt er een tweede steen op gelegd. Deze dubbele steen wordt ‘dam’
genoemd. Een dam mag over meerdere vrije velden worden geschoven, zowel vooruit als achteruit. Een dam mag echter alleen springen, als er een onbezet
donker veld achter de geslagen steen ligt. Er zijn daarbij ook meervoudige sprongen over hoeken van 90° mogelijk. Een dam kan door een vijandelijke steen
of dam worden geslagen.
Einde van het spel:
De speler die als laatste nog stenen op het bord heeft, is de winnaar.
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Skak
Skakbrzettet

Skakbreettet bestér skiftevist af lyse og marke felter og leegges mellem de to spillere séddan, at der er et lyst felt i det nederste hgjre hjgrne.
Skakbrikkerne
| starten stilles alle 32 skakbrikker op som vist nedenfor. Grundopstillingen er altid ens.

Skakbrikker Grundopstilling

Konge b o °
Dronning W iy :
Tarn HY ER 1
Leber e aé o
Springer Ne aa L

AA8A RARARA 2
Bonde AYAVAYARNF ¥ ¥ ¥ § |

Start pa spillet
Der traekkes lod om brikkerne. Hvid begynder. De to spillere har skiftvist et traek.
Brikkernes traeekkemuligheder (pr. traek)

Konge Et felt i vilkarlig retning. Med kongen méa man dog ikke selv stille sig i skak.

Dronning I alle retninger over vilkarligt mange tomme felter.

Laber Diagonalt over vilkarligt mange tomme felter. Den bliver altid pa felterne i samme farve.

Springer To felter vandret og et felt lodret eller omvendt. Her ma der ogsa springes over egne og modstanderbrikker.

Tarn Vertikalt eller horisontalt over vilkarligt mange tomme felter.

Bonde Et felt fremad. Kun ved det farste traek to felter fremad, om gnsket. Bander er de eneste brikker, som kun ma flyttes fremad. Nar en bonde nar

modstanderens startlinje, skal spilleren ombytte denne bonde til en anden brik; dronning, tarn, Igber eller springer. Dette sker uafhaengigt af,
om brikken stadig er tilstede pa breettet.
Sla brikker ud
Alle brikker, undtagen bgnderne, kan sla en modstanderbrik med deres traek. Bonden ma kun sla ud diagonalt (fremad) over et felt. Det specielle ved bonden er
en passant-slaget: Hvis en bonde efter startpositionen foretager et dobbelttraek for at veere teet pad en modstanders bonde, ma (ikke skal) denne modstanders
bonde fange bonden, som om han kun havde bevaeget sig fremad et enkelt felt. En passant-slaget sker straks efter dobbelttraekket. Et traek senere er denne
rettighed ikke laengere gyldig.
Rokade
Hvis tarnet og kongen ikke er blevet flyttet fra startlinjen i lgbet af spillet, og der ikke er nogen brikker tilbage mellem dem, kan spilleren foretage en rokade.
Kort rokade: Kongen bevaeger sig to firkanter mod kongens tarn, og det hopper over kongen til dets tilstedende felt.
Lang rokade: Kongen bevaeger sig to firkanter mod dronningens tarn; dette hopper over kongen til dets tilstadende felt.
Formal med et skakparti
Alle taktiske beveegelser og traek har til formal at saette modstanderens konge ,skak mat”, dvs. bringe den i en position, hvor den hverken kan reddes via
eget traek eller via forsvarende traek. Han har sa tabt partiet. Et parti slutter uafgjort (remis), hvis ingen af de to spillere kan afslutte spillet til egen fordel.

Backgammon

Spilleudstyr:
Spillebreet, 15 lyse og 15 marke spillebrikker, terning
Begreber:
Hver spiller har et ude- og et indefelt pa braettet. Indefeltet kaldes ogsa hjemlandet.
Bar: Adskillelse af banehalvdele, midterlinie
Punkter: Trekantspidser (trekanterne pa spillefeltet)
Formal med spillet:
Formalet med spillet er at bringe sine egne brikker ind i hjemlandet og derfra tage dem ud. Vinderen er den spiller, som fgrst har taget sine brikker ud af
breettet.
Grundopstilling:
Da der er forskellige mader at spille Backgammon p3, forklares her kun de mest kendte grundregler. Brikkerne placeres som vist pa nedenstaende tegning i
deres startposition. Hvid spiller her oppe fra hgjre mod venstre, sa ned mod venstre og derfra mod hgjre til sit hjemland (altsd mod uret). Sort rykker i
modsat retning (med uret). Standardretningen skal overholdes, det er ikke tilladt at rykke i den modsatte retning.

ydre hjemland sort  indre hjemland sort

ydre hjemland hvid  indre hjemland hvid
Start af spillet:
Farst slar hver spiller med kun en terning om starten. Den spiller, der slar hgjest, begynder. Hvis begge spillere slar det samme, skal der slas om, indtil det
kan afggres. Til den farste rykning med brikkerne skal man anvende begge terninger, som de to spillere har slaet.
Terningslag:
Efter starten ma der anvendes to terninger til hvert slag. De to spillere slar og rykker nu skiftevist. Terningerne skal slas i den hgjre halvdel af breettet.
Brikkerne rykkes med det antal gjne, som terningerne viser. Der kan vaelges mellem to rykkemuligheder.

Rykning:

Man rykker kun med en brik med det antal gjne, som begge terninger viser. | dette tilfaelde skal man vaere opmaerksom pa, at antallet af gjne ikke bare kan
leegges sammen. Hvert antal gjne skal rykkes enkeltvist, og en mellemlanding pa et punkt skal vaere mulig. S&fremt mellemlandingen er optaget af
modstanderens brik, er denne rykning ikke mulig. Det star dog spilleren frit for at vaelge reekkefalgen pa antallet af gjne. Ellers rykker man med to forskellige
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brikker med terningernes forskellige antal gjne.

Eksempel: Der slas en 2'er og en 5'er. Spilleren kan nu selv bestemme, om han vil rykke en brik 2 og 5 punkter eller 5 og 2, eller med to forskellige brikker 2
og 5 punkter.

Bemaerk, nar du rykker:

Nar du skal rykke, kan alle punkter veere optaget, undtagen de punkter, hvor to eller flere af modstanderens brikker star. Principielt er der rykketvang. Altsa
skal begge antal gjne, som er slaet, rykkes. Safremt det kun er muligt at rykke det ene eller det andet antal gjne, sa skal det hgjeste af de to antal gjne rykkes.
Det mindste antal gjne bortfalder. Hvis intet antal gjne kan rykkes, bortfalder slaget helt, og sa er det modstanderens tur.

Forkert rykning:

Hvis en af spillerne saetter en brik forkert, s ma modstanderen forlange, at rykningen aendres. Der ma kun aendres, hvis han selv endnu ikke har slaet.

En brik rammes:

Hvis der ligger en enkelt brik pé et punkt, sa kan denne rammes af modstanderen, hvis han lander pa dette punkt eller foretager en mellemlanding. Brikken,
som er ramt, laegges pa baren.

En brik tages ind igen:

Spilleren, som har en eller flere brikker pé baren, ma ikke rykke brikker pa spillefeltet, fer han har faet alle brikker fra baren ind igen. Brikkerne fra baren skal
seettes i modstanderens hjemland. Brikkerne kan farst placeres, nar han med de opnaede antal gjne kan fa et dbent punkt i modstanderens hjemland. Hvis
der ligger en af modstanderens brikker pa et punkt, kan han ogsa ramme denne fra baren. Hvis det ikke lykkes at fa sin brik ind med et slag, er slaget tabt,
og sa er det modstanderens tur til at sla.

Pas:

Hvis der slas pas (begge terninger viser det samme antal gjne), rykker spilleren dobbelt s& mange gjne.

Eksempel: Slar en spiller to gange 2, sa har han forskellige kombinationsmuligheder. Han kan med en brik rykke fire gange 2 punkter. Eller med en brik rykke
tre gange 2 punkter og med en anden brik en gange 2 punkter. Eller med en brik rykke to gange 2 punkter og med en anden brik ogsa to gange 2 punkter.
Fjerne (tage ud)

Ferst nar alle 15 brikker befinder sig i eget hjemland, kan man begynde at tage brikker ud. At fjerne vil sige, at man tager sine brikker ud, altsa uden for
braettet. En brik ma tages ud, hvis en ternings antal gjne er tilstraekkelige for at rykke denne brik ud over kanten pa spillefeltet. Man ma ogsa bruge en del af
slaget eller hele slaget til at rykke sine brikker i hjemlandet videre i stedet for at tage dem ud. Dette kan veere fornuftigt, hvis modstanderen stadig har en
brik pa baren, og denne kan ramme en egen enkelt brik i hjemlandet. Hvis dette er tilfeeldet, at man, nar brikkerne tages ud, rammes af en af modstanderens
brikker, s& skal man farst bringe den ramte brik ind igen i modstanderens hjemland og rykke denne brik ind i eget hjemland, fgr man kan fortseette med at
tage brikker ud.

Afslutning pa spillet og sejr

Almindelig sejr:

Vinderen er den, der har fjernet alle brikker, inden modstanderen kan fjerne sin sidste brik. Her har modstanderen ogsa kunnet fierne en eller flere brikker.

Gammon sejr:
Vinderen er den, der har fjernet alle brikker. Modstanderen har her ikke kunnet fjerne en eneste brik.

Backgammon sejr:

Vinderen er den, der har fjernet alle brikker. Modstanderen har her ikke kunnet fjerne en eneste brik og befinder sig med en eller flere brikker stadig pa
baren eller i vinderens hjemland.

Anmezerkning:

I nogle Backgammon-spil er der ogsé en fordoblingsterning. Med denne kan indsatsen fordobles i lgbet af spillet. Denne spillevariant og de delvist
forskellige spilleregler kan ikke forklares her.

Dam

Indhold:

1 spillebraet

12 lyse og 12 mgrke spillebrikker
Grundopstilling:

Braettet placeres saledes mellem spillerne, at den nederste halvdel er hvid. Spillerne laegger deres 12 brikker pa de marke felter som vist
i illustrationen.

Start pa spillet:

Der treekkes lod om farven pa brikkerne. Spilleren med de sorte brikker begynder. Derefter rykker de to spillere skiftevist.

Rykning af brikkerne:

: Brikkerne rykkes kun fremad, idet de placeres diagonalt pa et dbent felt i naeste raekke (det er ikke tilladt at rykke brikkerne bagud). Hvis
feltet er optaget af en egen brik, kan rykningen ikke foretages. Hvis feltet er optaget af en af modstanderens brikker, kan man springe over denne, hvis det
naeste felt i samme diagonale linie er dbent. Den oversprungne brik tages af braettet. Man kan ogsa springe over flere fremmede brikker, hvis der er et abent
felt mellem dem. Hvis man med en brik nar frem til den sidste raekke pa den modsatte side af braettet, leegges der en brik oven pa denne. Denne dobbeltbrik
kaldes en "dam”. En dam ma rykkes over flere abne spillefelter, fremad og bagud. Men de ma kun springe, hvis der er et dbent markt felt bag den
oversprungne brik. Spring over flere felter er ogsa mulig rundt om hjgrner. En dam kan slas af en af modstanderens brikker eller dam.

Afslutning pa spillet:

Vinderen er den, der som den sidste stadig har brikker pa braettet.
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Schack @
Schackbradan

Schackbradan bestar av omvaxlande ljusa och mérka falt och placeras framfor spelarna pa ett sadant satt att det finns ett ljust falt i det nedre hogra hornet.
Spelfigurerna
I borjan stalls alla 32 schackfigurer upp sasom visas pa bilden nedan. Grunduppstallningen &r alltid densamma.

Schackfigurer Grunduppstéllning

Kung G
Dam Vi%, 5
Torn i EL ﬁ B
Lopare Ho o8
Springare VY

AAAS AARRA
Bonde ALAS ARAA

Borja spela
Spelpjaserna lottas ut. Vit borjar. Bada spelare har omvéxlande ett drag.
Hur pjaserna far forflyttas (fér varje drag)

Kénig Ett falt i vilken riktning som helst. Det ar dock inte tillatet att satta sig sjélv i schack med kungen.

Dam I vilken riktning som helst 6ver hur manga tomma falt som helst.

Lopare Diagonalt 6ver hur manga tomma falt som helst. Den stannar alltid pa falt av samma farg.

Springare Tva falt vagrat och ett falt lodrat eller tvart om. Pjasen far hoppa 6ver bade egna och motstandarens pjaser.

Torn Horisontellt eller vertikalt 6ver hur manga tomma falt som helst.

Bonde Ett falt framat. Endast vid forsta draget far pjasen flytta sig tva falt framat. Bonder ar de enda pjaserna som bara far forflytta sig framat. Nar en

bonde nar fram till ttonde raden (motstandarens startrad) maste den promoveras till en valfri pjas: dam, torn, I6pare eller springare. Det sker
oavsett hur manga pjaser som finns kvar pa bradet.
Sla figurer
Alla pjaser, bortsett fran bénderna, kan sla en motstandarpjas med sina drag. Bonden far endast sla diagonalt framat och samtidigt hoppa 6ver ett falt. Med
bénderna kan man utféra en passant-drag. Detta &r ett schackdrag dédr en bonde under vissa omstandigheter kan ta en annan bonde: En passant kan
genomfodras av den ena spelaren direkt efter att motstandaren flyttat en av sina bonder tva steg och hamnat jamsides med den andres bénder. Denna
motstandare far da (ej ett maste) ta bonden som om den forsta spelaren bara hade gatt ett steg. Draget maste genomféras omedelbart efter att en av spelarna
gatt tva steg. Det far alltsa inte spelas andra drag dar emellan.
Rockad
Om varken tornet eller kungen har flyttats fran startraden (rad 1) under spelets gang, och det inte finns nadgra andra pjaser kvar mellan dem, kan spelaren gora
en sa kallad rockad.
Kort rockad: Kungen flyttas tva rutor mot kungens torn och tornet flyttas sedan 6ver kungen till rutan bredvid.
Lang rockad: Kungen flyttas tva rutor mot damens torn och tornet flyttas sedan éver kungen till rutan bredvid.
Malet med schackpartiet
Alla taktiska forflyttningar och drag har som mal att sétta motstandarens kung "Schack matt", dvs. forsatta den i en sddan position dér denne inte kan radda
sig mot att bli slagen vare sig genom att forflytta sig sjalv eller med andra forsvarande drag. Denne har da forlorat partiet.
Ett parti slutar oavgjort (remis), om ingen av de bada parterna kan avsluta spelet till sin egna fordel.

Backgammon
Spelutrustning:
Spelbrade, 15 ljusa och 15 mérka spelpjaser, tarningar
Begreppsforklaring:
Varje spelare har en yttre plan och en inre plan pa spelbréadet. Inre planet kallas &ven hemmaplan eller hemland.
Barridren: Den rand som delar spelbrédet pa hélften, mittlinjen.
Points: Tunna trekanter (punkterna pa spelplanet).

Spelets mal:
Malet &r att fa hem alla sina egna stenar till sin egen inre plan for att dérefter ta ut dem fréan brédet. Den spelare, som forst far alla sina stenar av bradet,
vinner spelet.
Startuppstallning:
Eftersom det finns olika satt att spela Backgammon forklaras har endast de mest kdanda grundreglerna. Spelpjaserna stalls upp i startposition som det visas
pa foljande avbilding. De vita stenarna flyttas fran uppe till hoger till det egna innerbordet (alltsa moturs). De svarta pjasarna flyttas i motsatt riktning
(medurs). Den angivna riktningen maste foljas. Flyttning i motsatt riktning ar ej tillaten.

yttre plan svart inre plan svart

Yttre plan vit  inre plan vit

Spelets borjan:

Forst kastar varje spelare endast en tarning for att starta spelet. Den Spelare borjar som har flest prickar. Har bada spelarna samma antal prickar maste de sla
om sa lange tills det visas olika antal prickor pa tarningen. Den som fick hogsta antal prickar flyttar nu sina stenar det antal som visas pa tarningen han sjalv
kastade och som motstaandarens tarning visar.
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Kasta térning:

Efter starten far anvandas tva tarningar for varje kast. Bada spelarna turas om att kasta sina tva tarningar och flyttar sina spelpjaser darefter. Nar det kastats
tarning maste tarningarna kastas i motsvarande hogra hélft av spelbrédet. Spelpjaserna flyttas det antal rutor som tarningarna visar. Det kan véljas mellan tva
satt att flytta stenarna pa.

Flyttning:

Man flyttar endast en sten med det antalet som bada tarningar visar tillsammans. | detta fall maste tas hansyn till att antalet prickar inte bara far réknas ihop.
Sker forflyttningen separat for varje tarning maste en mellanstation vara méjlig pa en punkt. Skulle mellanstationen vara upptagen av motstandarens stenar
ar detta drag ej mojlig. Det fritt for spelaren att vélja prickarnas turordning. | andra fallet flyttar man med tva olika stenar det olika antalet prickar.

Exempel: Det kastas en 2 och en 5. Spelaren far valja fritta tt flytta med en sten 2 och 5 eller och 2 punkter eller att flytta med tva olika stenar vardera 2 och 5
punkter.

Beakta vid flyttningen:

Vid flyttningen kan upptagas alla points med undantag av de points dar det star tva eller flera motstandarpjaser. Det rader principiellt krav pa
positionsandring. Det betyder att det maste flyttas enligt antal prickar av bada tarningar. Skulle det bara vara mgjlig att anvanda den ena eller andra
tarningen maste den med hogst nummer véljas. Det lagre numret bortfaller. Kan spelaren inte flytta éver huvudtaget mister han kastet helt och turen gar
over till motstandaren.

Felaktiga drag:

Sétter en av spelarna en sten pa fel sétt far motspelaren kréva dragets korrektur. Korrekturen far endast ske da nar han sjélv inte har kastat térning.
Utslagning av sten:

Finns det bara en enda spelpjas paen spelruta kan denna slas ut av motstandaren om han flyttar sin spelpjas dit eller tar mellanstation. Den utslagna stenen
placeras pa barriaren.

Att gora entré i spelet igen:

Den Spelare som har en eller flera stenar pa barridren far inte flytta ndgon annan spelpjas pa spelplanet tills han har fatt alla stenar fran barridren i spel igen.
Spelpjaserna maste flyttas fran barridren i motstdndarens hemland. Ar punkten blockerad genom en motstandarpjas kan denna dven sla ut stenen fran
barriaren. Lyckas de tinte med ett kast att fa pjasen i spelet igen mister man kastet och rundan gér 6ver till motstandaren.

Dubbelslag:

Vid tillfalle av ett dubbelslag (bada tarningar visar samma antal prickar) férdubblas antal prickar som stenen far flyttas med.

Exempel: Kastar en spelare tva ganger 2 sa finns det olika kombitationsmajligheter. Han kan flytta bara en sten med fyra ga nger 2 poang. Eller med en sten
tre ganger 2 podng och med den andra stenen en gang 2 poang. Eller flyttar bada pjaser med tva ganger 2 poang.

Uttagning

Forst nar alla 15 stenar befinners sig i hemmaplanen far spelaren borjar att ta bort de fran bradet. Uttagning betyder att spelaren kastar térning och tar
motsvarande ut spelpjaserna utanfér brédet. En sten far tagas ut nér antal prickar racker for att dra ut denna sten &ver spelbradets rand. Man far anvanda en
del av kastet &aven till att flytta stenama i hemmaplanen i stallet for att spela ut dem. Detta kan vara meningsfullt nér motstandaren har fortfarande en sten
kvar pa barridren och denne dkulle kunna sla ut en egen enstaka sten i hemmaplan. | fall att en sten slas ut av en motstandarsten medan stenen spelas ut
maste man den utslagna stenen forst fa i motstandarens hemmaplan i spelet och flytta denna till egen hemmaplan tills man kan fortsatta med uttagningen.
Spelslut och vinst

Enkel seger:

Den spelare, som forst tar bort alla femton stenar innan motstandaren hart agit ut sin sista sten, vinner spelet. Har har dven motstandaren har kunnat ta ut
en eller flera spelpjaser.

Gammon vinst:

Den spelare vinner som hart agit bort alla stenar. Motstdndaren har daremot inte kunnat ta ut en enda sten.

Backgammon vinst:

Den spelare vinner som hart agit bort alla stenar. Motstdndaren har har inte kunnat ta ut en enda sten och befinner sig med en eller flera stenar annu pa
barridren eller i vinnarens hemmaplan.

Anmarkning:

| vissa Backgammonspel medféljer en dubbeltarning. Med denna kan spelinsatsen foérdubblas under spelet. Denna spelvariant och dven de ibland varierande
tavlingsreglerna kan inte behandlas har.

Dam
Innehall:
1 spelbrada
12 ljusa och 12 mdrka spelstenar
Grunduppstallning:
| ¥ % @ @ Spelbradan positioneras pé sa satt mellan spelarna att den nedre hégra spelkvadraten ar vit. Spelarna beldgger med sina 12 spelstenar
e de morka falten sasom visas ovan pa bilden.
Borja spela:
Spelstenarnas farg lottas ut. Spelaren med de svarta spelstenarna borjar. Darefter drar spelarna omvaxlande.
Dra spelstenarna:
Spelstenarna forflyttas bara framat genom att de satts diagonalt pa ett ledigt morkt falt pa nasta rad (det &r inte tillatet att dra stenar
bakat). Om faltet ar upptaget av en egen spelsten kan draget inte genomféras. Om spelfaltet ar upptaget av en motstandarspelsten kan denna hoppas 6ver
om nasta falt i samma diagonala linje &r fritt. Den 6verhoppade spelstenen tas bort fran faltet. Det gar ocksa att hoppa 6ver flera frammande spelstenar om
det finns vardera ett ledigt morkt falt mellan dem. Om man med en spelsten hamnar pé den sista linjen pa spelbradans mittemot liggande sida placeras en
andra spelsten pa denna. Denna dubbelsten kallas "Dam"”. En dam far dras over flera lediga spelfélt, bade framat och bakat. Hon far bara hoppa om det finns
ett ledigt morkt falt bakom den slagna stenen. Multipla hérnsprang ar ocksd majliga. En dam kan slas av en av motstandarens spelstenar eller av en av
motstandarens damer.
Spelets slut:
Den spelare har vunnit, som ar den siste som fortfarande har spelfigurer pa bradan.
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Szachy
Szachownica

Szachownica sktada sie z naprzemiennie utozonych jasnych i ciemnych pél i umieszcza sie jg miedzy dwoma graczami w taki sposdb, aby w prawym dolnym
rogu znajdowato sie jasne pole.

Bierki
Na poczatku rozstawia sie wszystkie 32 bierki szachowe w sposéb zilustrowany ponizej. Ustawienie poczatkowe jest zawsze takie samo.
Bierki szachowe Ustawienie poczatkowe
Krol 5
Hetman &% g
Wieza H ?} BB
Goniec D8 68
Skoczek AN
, BALS AhAk
Pion AAAA ARAA
Poczatek gry:

Gracze losujg kolor bierek. Zaczyna biaty. Gracze wykonuja ruchy na przemian.
Podstawowe ruchy figur (w kazdym ruchu)

Krél Jedno pole w dowolnym kierunku. Krélem nie mozna jednak szachowac.

Hetman W kazdym kierunku o dowolna liczbe wolnych pél.

Goniec Po przekatnej, przez dowolna liczbe wolnych pél. Porusza sie zawsze po polach tego samego koloru.

Skoczek Dwa pola w poziomie i jedno w pionie lub odwrotnie. Moze przeskakiwac przez bierki swoje i przeciwnika.

Wieza Pionowo lub poziomo o dowolna liczbe wolnych pél.

Pion Jedno pole do przodu. Jedynie w pierwszym ruchu, wg uznania, o dwa pola do przodu. Piony to jedyne bierki, ktére moga poruszac sie tylko

do przodu. Gdy pion dotrze do linii startowej przeciwnika, gracz musi zamieni¢ go na inng figure: hetmana, wieze, gonca lub skoczka. Dzieje sie
to niezaleznie od bierek znajdujgcych sie na szachownicy.
Zbijanie bierek
Wszystkie bierki, z wyjatkiem pionu, moga swoimi ruchami zbija¢ bierki przeciwnika. Pion moze zbijac tylko po przekatnej (do przodu) o jedno pole. Bicie piona w
przelocie jest specjalnym rodzajem bicia, dotyczacym wytacznie piondw: Gdy, znajdujac sie w pozycji poczatkowej, pion przemiesci sie o dwa pola i znajdzie sie
obok piona przeciwnika, pion przeciwnika moze (ale nie musi) zbi¢ tego piona, jak gdyby przemiescit sie on tylko o jedno pole. Bicie w przelocie ma miejsce
bezposrednio po ruchu o dwa pola. W kolejnym ruchu takie posuniecie nie jest juz dozwolone.
Roszada
Jedli figury wiezy i kréla nie opuscity jeszcze linii startowej podczas gry i nie ma miedzy nimi zadnych innych figur, gracz moze wykona¢ roszade.
Krotka roszada: Krél przesuwa sie o dwa pola w strone wiezy po stronie krola, ktéra przeskakuje przez kréla na przylegte pole.
Dtuga roszada: Krél przesuwa sie o dwa pola w kierunku wiezy po stronie hetmana, ktéra przeskakuje przez kréla na przylegte pole.
Cel partii szachowej
Wszystkie taktyczne ruchy i posuniecia majg na celu danie krélowi przeciwnika mata - ,Szach mat”, tzn. wyprowadzenie go na taka pozycje, z ktérej nie
bedzie mogt sie uratowac przed zbiciem ani poprzez ucieczke, ani poprzez obrone. Wéwczas gracz przegrywa.Partia konczy sie brakiem zwyciezcy (remis),
jesli zadna z przeciwnych stron nie zakofczyta gry wygrana.

Tryktrak

Zawartosc gry:
Plansza, 15 jasnych i 15 ciemnych pionkéw, kostka
Objasnienie pojec:
Kazdy gracz ma na planszy wewnetrzne i zewnetrzne pole. Pole wewnetrzne nosi tez nazwe domu.
Banda: Linia oddzielajaca potéwki planszy, linia Srodkowa
Linia: Wierzchotki trojkata (jezyczki na planszy)
Cel gry
Celem gry jest doprowadzenie swoich pionkéw do swojego domu i wyprowadzenie ich stamtad. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wyprowadzi swoje
pionki z planszy.
Ustawienie poczatkowe:
Poniewaz istniejg rézne rodzaje gry w tryktraka, wyjasniono tutaj tylko te najbardziej znane podstawowe zasady. Pionki uktada na pozycjach startowych w
sposdb przedstawiony na ponizszej ilustracji Biaty gra tutaj od gory z prawej do lewej, potem w dét w lewo i stamtad w prawo do swojego domu (czyli w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara). Czarny porusza sie w odwrotnym kierunku (w kierunku wskazéwek zegara). Podany kierunek poruszania
sie jest obowigzkowy, poruszanie sie w przeciwnym kierunku jest niedozwolone.
zewnetrzne czarne pole  wewnetrzne czarne pole

zewnetrzne biate pole  wewnetrzne biate pole
Poczatek gry:
Najpierw kazdy z zawodnikdw rzuca kostka, by ustali¢, kto rozpoczyna gre. Gracz z najwyzsza liczba wyrzuconych oczek rozpoczyna. Jesli obaj gracze
wyrzuca te sama liczbe oczek, to nalezy powtarzac rzuty tak dtugo, az wyrzucona zostanie rézna liczba oczek. W pierwszym ruchu swoimi pionkami gracz
musi wykorzystac liczbe oczek z obydwu rzutéw, ktore wykonat on i jego przeciwnik.
Rzucanie kostka:
Po starcie do kazdego rzutu mozna wykorzystywac¢ dwie kostki. Obydwaj gracze rzucaja i wykonuja ruchy na zmiane. Podczas rzucania kostki nalezy kierowaé
odpowiednio na prawa potowe planszy. Pionki przesuwa sie o liczbe oczek, jaka wypadta na kostkach. Do wyboru sg dwie mozliwosci poruszania sie.
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Poruszanie sie:

Mozna porusza¢ sie jednym pionkiem o wyrzucong liczbe oczek obydwu kostek. W tym przypadku trzeba pamietac, ze wyrzuconych oczek nie mozna po
prostu sumowac. Przesuniecia wykonuje sie jedno po drugim, o liczbe oczek z kazdej kostki z osobna, z mozliwoscig zatrzymania sie po drodze na linii. Jesli
miejsce zatrzymania jest zajete przez pionki przeciwnika , woéwczas taki ruch jest niemozliwy. Jednak gracz ma prawo wybrania kolejnosci liczby oczek. W
przeciwnym razie nalezy przesuna¢ dwa rézne pionki o rézne ilosci oczek z kostek.

Przyktad: Wypadto 2 i 5. Gracz moze przesuna¢ jednym pionkiem o 2 i 5 linii lub 5 i 2 linie.

Uwagi dotyczace przesuwania:

Podczas przesuwania mozna zajmowac wszystkie linie, z w wyjatkiem linii, na ktérych stoja dwa lub wiecej pionkéw przeciwnika. Zasadniczo przesuwanie jest
obowigzkowe. Trzeba wiec przesunac sie o obie liczby wyrzuconych oczek. Jesdli gracz moze wykona¢ przesuniecie o liczbe oczek tylko z jednej lub drugiej
kostki, wowczas wykonuje przesuniecie o wigksza liczbe oczek. Nizsza warto$¢ oczek przepada. Jesli niemozliwe jest wykonanie przesunigcia o jakakolwiek
liczbe oczek, wowczas rzut catkowicie przepada i kolej przechodzi na przeciwnika.

Nieprawidlowe przesuniecie:

Jedli gracz nieprawidtowo przesunie pionek, wowczas przeciwnik moze domagac sie poprawienia przesuniecia. Poprawi¢ przesuniecie mozna tylko wtedy,
gdy przeciwnik jeszcze nie rzucit kostka.

Zbijanie pionka:

Jesli na linii znajduje sie jeden jedyny pionek, wowczas przeciwnik moze go zbi¢, w momencie, gdy trafi na te sama linie lub na tej samej linii zatrzymuje sie
pomiedzy przesunieciami. Zbity pionek nalezy odstawi¢ na bande.

Ponowne wiaczanie pionka do gry:

Gracz, ktérego jeden lub wiecej pionkéw stoi na bandzie, nie moze tak dtugo poruszy¢ zadnym pionkiem, az wprowadzi on wszystkie swoje pionki z bandy
do gry. Pionki z bandy trzeba postawi¢ w domu przeciwnika. Pionki mozna postawi¢ w domu tylko wtedy, gdy gracz moze przesunac sie o wyrzucona liczbe
oczek w wolne miejsce w domu przeciwnika. Jesli na danym polu stoi pionek przeciwnika, wéwczas moze on réwniez zbi¢ go z bandy. Jesli nie uda sie
wprowadzenie pionka do gry po jednym rzucie, kolejka przepada i przechodzi na przeciwnika.

Dublet:

W przypadku, gdy zostanie wyrzucony dublet (dwie kostki wskazuja te samg liczbe oczek), gracz przesuwa pionki o podwdjng liczbe oczek.

Przyktad: Jesli gracz wyrzuci dwa razy 2, to ma on mozliwos$¢ wykonania réznych kombinacji. Moze on przesuna¢ tylko jeden pionek cztery razy o 2 linie. Lub
przesunac jeden pionek trzy razy o 2 linie, a inny pionek o 2 linie. Lub przesunac¢ jeden pionek dwa razy o 2 linie i inny pionek réwniez dwa razy o 2 linie.
Wyprowadzanie (wyjscie z gry poprzez rzut kostka)

Wyprowadzanie mozna rozpocza¢ dopiero, gdy wszystkich 15 pionkéw znajduje sie w domu gracza. Wyprowadzanie oznacza, ze wyprowadza sie wtasne
pionki poza plansze poprzez rzut kostka. Pionek mozna wyprowadzi¢ z planszy, jesli liczba oczek na kostce jest wystarczajaca do tego, aby przesunac pionek
poza krawedz pola gry. Mozna wykorzystac czes¢ oczek lub cata liczbe oczek réwniez do tego, aby przesunac swoje pinki w domu, zamiast je wyprowadzac z
planszy. Moze to mie¢ sens, gdy przeciwnik ma jeszcze jeden pionek w bandzie, i moze on zbi¢ wtasnego pionka w domu. W takim przypadku, gdy podczas
rozgrywania pionkéw pionek gracza zostanie zbity przez pionek przeciwnika, wowczas nalezy najpierw przywréci¢ go do gry w domu przeciwnika i przejsc
tym pionkiem do wtasnego domu, az pojawi sie mozliwos¢ wyprowadzenia tego pionka z pola.

Koniec gry i zwyciestwo

Proste zwyciestwo:

Wygrywa ten, kto wyprowadzi wszystkie swoje pionki, zanim przeciwnik usunie swéj ostatni pionek z planszy. W tej sytuacji réowniez przeciwnik moze
wczesniej wyprowadzi¢ jeden lub kilka pionkow.

Wygrana Gammon:

Zwyciezca jest gracz, ktéry wyprowadzi wszystkie pionki z planszy. W takim przypadku przeciwnik nie moze wyprowadzi¢ zadnego pionka z planszy.
Wygrana Backgammon:

Zwyciezca jest gracz, ktory wyprowadzi wszystkie pionki z planszy. Przeciwnikowi nie udato sie wyprowadzi¢ zadnego pionka z planszy i jeden lub kilka
pionkéw przeciwnika znajduje sie jeszcze w bandzie lub w domu zwyciezcy.

Uwaga:

W niektérych wersjach Backgammona dotaczona jest kostka podwajajaca. Za pomoca tej kostki mozna podwoic liczbe punktéw podczas gry. Ten wariant gry
oraz cze$ciowo odmienne zasady turniejowe nie moga zosta¢ omdwione w niniejszej instrukgji.

Warcaby

Zawartosc:
1 Plansza
12 jasnych i 12 ciemnych pionkéw
Ustawienie poczatkowe:
Plansze nalezy umiesci¢ miedzy graczami w ten sposéb, aby w dolnym, prawym rogu znajdowato sie biate pole. Gracze ustawiaja swoich
12 pionkéw na ciemnych polach, jak na ilustracji powyze;j.
Poczatek gry:
Kolor pionkéw przydzielany jest w drodze losowania. Rozpoczyna gracz posiadajacy czarne pionki. Potem gracze na zmiane wykonuja

T kolejne ruchy.
= = B ! | Ruchy pionkéw
Pionki przesuwa sie wytacznie do przodu, po skosie, na puste czarne pole w nastepnym rzedzie (nie wolno cofa¢ pionkéw). Jesli pole zajete jest przez pionek
Twojego koloru, nie mozesz wykona¢ ruchu. Jesli na polu stoi pionek przeciwnika, to mozesz go przeskoczy¢, o ile nastepne pole w tej samej linii, po skosie,
jest wolne. Zbity pionek zdjejmuje sie z pola. Przeskoczyé mozna rowniez kilka pionkéw przeciwnika, o ile jednak pomiedzy nimi znajduje sie wolne ciemne
pole. Jesli pionek dotrze do ostatniej linii po przeciwnej stronie planszy, naktada sie na niego drugi pionek. Taki podwdjny pionek nazywa sie ,damka”.
Damka moze przeskakiwac kilka wolnych pél, zaréwno w przdd, jak i w tyt. Przeskakiwaé moze jednak tylko wtedy, gdy za zbijanym pionkiem znajduje sie
wolne, czarne pole. Jednoczeénie mozliwe jest przeskakiwanie kilku pol rowniez pod katem prostym. Damke moze zbic¢ zwykty pionek przeciwnika lub damka
przeciwnika.
Koniec gry:
Wygrywa gracz, ktérego pionki jako jedyne pozostang na planszy.
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LWaxmaTbl
LIJaXMaTHafI AOCKa

LLlaxmaTHas fOCKa COCTOUT M3 YepeayroLLMXCA CBETbIX U TEMHbIX kaeTok. Mexay oboumu nrpokamv oHa pacrnonaraeTca Takum ob6pasom, YTobbl NpaBas
HVXHSAS KNeTKa MIPOBOro NOAs Y KaXAoro urpoka bbina CBETION.

LLlaxmaTHble ¢purypbi

B Hauane nrpbl Ha Aocky cTaBATCA BCe 32 WaxMaTHble GUrypbl, Kak 3TO M306paxkeHO Ha pUCyHKe HUXKe. VICXoAHOe NoNoXKeHne BCerja oAnHaKoBo.

LLlaxmaTHble purypbl McxogHoe nonoxerve
Koposnb
®ep3b @ §
Nagpa 1 OERE
Cron 28 08
Koke ATAN X )
AYAYYARNF ¥ ¥ ¥ §

Mewka RYIViYiNr ¥ ¥ ¥

Hauano urpbi
XKpebuii onpegenser, kTo byaeT urpatb 6enbiMu, a KTO — YepHbIMU durypamu. besble HaunHatoT. Oba Urpoka genatoT NooYepPesHO MO OAHOMY XOZ4Y.
Bo3mMoyKHOCTU coBeplueHusa purypamm xoaoB (3a oAuH xoa)

Koponb MepemelleHve Ha OAHY keTKy B Nt06oM HanpassieHnn. Koposis Henb3s nepemelLaTb Ha KAeTKy, B pe3y/ibTaTe NepemMeLLleHns Ha KOTOPYHO OH OKaXeTCs MO/, LaXxoM.
dep3b B ntobom HanpasneHUK yepes 1toboe KONMYECTBO MyCTbIX KAETOK.

CnoH Mo aAnaroHann yepes nt0boe KOAMYECTBO MyCTbIX KaeTok. OH Bcerga octaeTcs Ha KaeTkax OfHOro LiBeTa.

KoHb Ha aBe kneTkn Mo ropy3oHTaNn U Ha OAHO MoJie MO BEPTUKAAW UM HAa06OoPOT. MpKn 3TOM MOXHO MepenpbirnBaTh Yepes cBon GUrypbl 1 GUrypbl NPOTUBHMKA.
Nlagbs Mo BepTUKanM nav No ropusoHTann vepes Ntoboe KOANYECTBO MyCTbIX KNETOK.

Mewka Ha oaHy kneTky Bnepes. Tonbko Npu coOBEPLUEHMN NEPBOro X0A4a BO3MOXHO MO XeNaHWIo Takxe nepemelLlieHne Ha ABe KAeTKu Brepes. MNewkn — eANHCTBEHHble

q)Mrypr, KOTOpbl€ MOXHO ABUraTb TO/IbKO BNepea. Kor,qa newka A4oxXo4auT 40 NepBOro paja NPOTUBHKWKA, UTPOK AOJ/IKEH MOMEHATb 3Ty NeLlKy Ha OAHY U3 ¢|/|ryp:
q)ep3ﬂ, Jlagbto, CN0HA UK KOHA. OTO He 3aBUCUT OT HaIMUMA Ha AOocCKe q)l/ll'yp TOrO >Xe HauMeHOoBaHuA.

Bsatne ¢puryp npormeBHuKa

Bce ¢urypbl — Kpome neLLKn — MOryT, coBepLUas CBOW XOAbl, 61UTb GUrypbl MPOTUBHMKA. [NeLlka MOXeT 6paTh TO/IbKO HaXOAALLMECS BEpeAn Ha COCejHel KneTke
Mo AnaroHanu Gurypbl NPOTUBHWMKA. Y MeELLKM eCTb 0COBbIN XOA, KOTOPbIN Ha3blBaeTCa "B3ATUE Ha NMPOxoje": neLuka MMeeT NpaBo (HO He 06s3aHa) B3ATb MeLuKy
NPOTMBHMKa, kOTopas Hblna NepemellieHa Ha ABe K1eTKM 1 BCTana pagoM. MNocne B3ATUA NeLlKka CTAaHOBUTCA Ha KAETKY, FAe HaxoAmnack 6bl neluka NpoTUBHYIKA,
ecnm bbl OHa NepemMecTnaach TONAbLKO Ha OAHY KAeTKy. BaaTne Ha Npoxoje BO3MOXHO TO/IbKO CPasy Xe Nnoc/e nepemMeLleHmna newkn NpoTMBHNKAa Ha ABe KNeTKH,
MHaye 3TO NpaBo TepsAeTCA.

PokunpoBka

Ecav ¢ Havana urpbl nagea 1 KOPOAb He CAeNaan HN OAHOTO XOAa N MeXAY HUMW HeT ApYrux Guryp, Urpok MOXeT BbINONHUTL POKMPOBKY.

KopoTkas pokupoBka: KopoJib fenaeT X0/ Ha ABe KNeTKM B CTOPOHY KOPOJIEBCKON NafibW, @ 3aTeM J1afbsi MEPEHOCUTCA Yepes KOPOA Ha COCEAHIO C HUM
KNeTKy.

[nVHHas poKMpoBKa: KOPOJb AENAeT XO4 Ha ABe KNeTKM B CTOPOHY Gpep3€eBO Najgbl, a 3aTeM Nafbs NEPEHOCUTCA Yepes KOPO/A Ha COCEAHIOID C HUM KAETKY.
Llenb waxmatHoW naptum

Bce TaKTUYeckune nepemelLieHns GUryp 1 xoAbl Harnpae/eHbl Ha TO, YTO6bI MOCTaBUTb KOPOJIIO COMePHMKa «Wax U Mam», T.e. 3aCTaBUTb ero 3aHATb Takyto
MO3MLMIO, B KOTOPOI OH HEe CMOXKEeT CMacTUCh OT B3ATUS GUIYPOI NPOTUBHUKA HU COBCTBEHHBIMM XO4aMK, HU 3aLLMLLAIOLLMMU €ro XOAaMmu A4pyrux ¢puryp. B
3TOM Cy4yae napTua ANs Hero npourpaHa. NapTva 3aBepLlaeTca BHUYLIO, €CAM HW OAHa U3 COMEePHNYaIOLLMX CTOPOH He MOXET OKOHYUTb UTpy B CBOO

nosb3y.

Hapabi
MpuHapgneXXHOCTU ANA UTPbL:
[Jocka ans urpsl, 15 6enbix 1 15 UepHbIX LWaLlek, Ky6uku
TepmuHonorus:
Y KaX/Aoro nrpoka Ha MrpoBON JOCKe eCTb «BOP» U «/JOM».
Bap: BEPTVIKANbHaA NOJOCa C LIeHTPe ANA pa3feNeHuns JOCKN Ha UrpOoBble MNONOBUHbI
MyHkT: OCTPOKOHEYUHbIE TPEYroNbHUKM (BbICTYMbI Ha UTPOBOM MOE)

Llenb urpsbi:

Lienb Urpbl COCTOMT B TOM, YTOBbI MEPEBECTU CBOW LUALLKN B CBOWN «JOM» 1 TaM CHATb UX C AOCKM. BbIrpbIBaeT TOT y4acTHUK, KOTOPbIV NepBbiM ybepeT ¢
JOCKW CBOW LLALLKW.

NcxopHaa nosnuma:

MockonbKy CyWwecTBYHOT pas3inyiHble BapUaHTbl UTPbl B HAPAbI, 34€Cb Pa3bACHAKOTCA NNLLb CaMble PacnpoCTPaHeHHble OCHOBHbIe npasuaa. LWawkn
PacCTaBAAIOTCA B MCXOAHYHO NO3MLIMIO, Kak N306paXkeHO Ha ciesytolem pucyHke. benble 34eck XOAAT OT NPaBOro BEPXHEro yria BAEBO, 3aTeM B HUXKHUM
NeBbIVi Yroa 1 OTTyAa HanpaBo B CBOMN «AOM» (TO €CTb MPOTUB YaCOBOM CTPE/IKM). YepHble XOAAT B 06paTHOM Hamnpas/ieHWK (Mo YacoBOW CTPeske).
YcTaHOB/IEHHOE HanpaB/ieHNe ABUXEHWS JOKHO COB0AaTLCA, MepeMelleHne B MPOTUBOMOI0XHOM HarnpaBaeHUN He pa3peLLeHo.

«ABOP» BenbIXx  «A0M» Besbix

Hauano wurpbi:

CHauana KaxAbli Mrpok bpocaeT To/IbKO 0AMH KybuK. VIrpok, y KOToporo Bbinaso 60/bliee YNCI0 OYKOB, Ae/laeT NepBblin Xog,. Ecan y obonx urpokos
BbINajaeT OANHAKOBOE YMCNO OYKOB, OHM BpocatoT KyburK 40 Tex Nop, NOKa Yy HUX He BbINageT pa3Hoe YMCA0 OUKOB. [11s MepBOro XoAa Luallkamm Urpok
MCMoAb3yeT CyMMY OYKOB, BbIMaBLUMX Ha KyOuKax Y HEro Uy ero conepHuka.

BpocaHue Ky6uKoB:

Mocne Havana a5 Kaxzaoro 6pocka MOryT MCNob30BaThCs ABa Kybuka. Oba nrpoka Tenepb NooyepesHo 6pocatoT Kybrku 1 NepeMeLLatoT LWaLlKu.
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Kaxabln nrpok knaaet Kybrku Ha npaByto OT cebsi MONOBUHY JOCKN. B COOTBETCTBMM C BbINaBLWMM YNCJIOM OUYKOB OCYLLECTBASETCA NEpeMeLleHme Lallek.
Mo>HO BbIGUpaTh MeXAy ABYMS BO3MOXHOCTAMU MepeMeLLeHms.

MepemelueHue Wwalek:

Ha BbinaBLLee UnCNo 0UKOB OBOUX KYOMKOB NepemMeLLatoT TONbKO OfHY LUaLLKy. B 3ToM cnyyae HEOBXOAMMO YUWTbIBATb, UTO OYKU HEJIb3s MPOCTO CAOXKUT.
MepemelleHne Ha paccTosiHWE, paBHOE UNC/Y BbIMaBLUMX OYKOB KaXkaoro Kybuka, 4OIKHO COBEPLUATbCA OTAE/bHO U MPOMEXYTOUHBIA MYHKT 418 Havana
BTOPOro nepemeLLeHns JoKeH BbiTb CBO6OAHBIM. ECM OH 3aHAT LWALLIKOW NPOTUBHWKA, Takol X04 HeBO3MoXeH. OHaKko Urpok MOXET caM BblbrpaTb
ouYepeaHOCTb NepemeLLeHnin Ha BbiNaBLuMe Ha 060Mx Kybukax 3HaueHus. BTopas BOSMOXHOCTb COCTOUT B NMepeMeLLeHnn ABYX pa3HbIX Lallek, KaXkAom — Ha
BbiNaBLUee Ha OAHOM Kybuke 3HaueHue.

MNpumep: Ha kyburkax Bbinanun «2» n «5». Tenepb Urpok Bnpase BblIbMpaTh cam: IMbO cenaTb XO4 OLHOM LWALIKON C NPOMEXYTOUYHON OCTaHOBKOW (Ha 2 1 5
nam 5 n 2 nyHkTa), "MOO CoBEPLUNTL XOAbI ABYMS Pa3HbIMU LLALLKAMW, OAHOW Ha 2 NYHKTa, a APYro Ha 5 NyHKTOB.

Yto cnepyet yumtbiBaTbh Npy nepemeLLeHnmn:

Mpwv coBepLUEHNM XOAOB MOTYT BbiTb 3aHATbI BCE NYHKTbI 338 UCKAFOUEHNEM TeX, Ha KOTOPbIX HaXOAATCA ABe nav Bonee Lwallek NPoTMBHUKA.MpK
BO3MOXHOCTU CAieNaTb XOZ OH lO/IKeH ObITb COBEPLLEH, T.e. HEOBXOAMMO CAenaTb NepeMeLLieHns, COOTBETCTBYHOLLME 060MM BbINaBLIMM Ha Kybukax
3HayeHusAM. EC/in BO3MOXHO nepemMeLLeHne ToNbKO Ha OAHO W3 BbIMaBLUWX 3HAYEHWN, TO A/ XO4a HeobXxoaMmo BbibpaTh 13 0boux uncen bosbLuee.
MeHbLuee 4ncno cropaet.Ecam HeBO3MOXHO HM OAHO NepeMeLLeHe, TO BbiNaBLUME 3HAUYEHWA MONHOCTBIO CrOPAKOT U XOZ NEPEXOAMNT K CONEPHMKY.
Heponyctumbie xoabl:

Ecnn oaunH 13 nrpokos caenan Wallikon HeMpaBWbHbIA XOg, TO CONMEPHMK UMEET NpPaBo OTpeboBaTb NepexoauTb. NoTpeboBaTb 3TOr0 OH MOXEeT TO/IbKO B
TOM C/lyyae, ec/iv caM elle He ycrnen 6pocnTb Kyouku.

B3aTtue wawkn:

Ecnav B nyHKTe HaXxoAMTCA OfHa LuaLlKa, TO MPOTUBHMK MOXET ee NoBUTb, €C/Iv OH NMEePEXOANT B 3TOT MYHKT CBOEW LUALLKOW UK AeNaeT TaM NPOMEXYTOUHYHO
ocTaHoBKy. [obwuTas wallka knagetca Ha bap.

Bo3Bpar waluku B urpy:

Wrpok, y KoToporo ofiHa nav HeCckoJbKO LaLlek HaXoAATCA Ha bape, He MMeeT npaBa nepemMeLLaTb HUKaKKX LWallek Ha UrPOBOM MoJie, MoKa He BEPHeT Bce
cBOW LWaLlkum ¢ H6apa B nrpy. Lawwku ¢ 6apa 40NXKHbI BbiTb NepeMeLLEHbI B «40M» NPOTUBHMKA. LLlalika MoXeT BbiTb NepemMelLieHa TyAa AWllb B TOM CayYae,
€C/IW C BbIMABLUMM Ha KybuKax 3HaYeHNeM MOXKET CAenaTtb Xof B CBOOOAHbIN NMYHKT B «40Me» NPOTUBHYMKA. EC/IM B KAKOM-TO MyHKTE HAXOAMTCA LIaLKa
NPOTUBHMKA, TO NepemMellaemas ¢ bapa Luallka Takxke MOXeT ee NobuTb. Ecam nocne 6pocaHns KybrkoB He yaaeTcs BO3BPATUTL CBOHO LLALLKY B UIPY, TO XOZ
nponagaet v Tenepb Kybuku 6pocaeT conepHUK.

Oaw:

Ecnv Ha o6oux kybukax BbiNajaeT OANHAKOBOE YMCNO OYKOB («MaLl»), TO BbiNaBLUME OYKM YABaVNBaAOTCA.

MNpumep: Ecam nrpoky Ha 060ux Kybukax BbiNajaeT «4BoVKa», TO Y HEro ecTb pasNnyHble BO3MOXHOCTN KOMBUMHUPOBaHWsA. OH MOXEeT NepemMecTuTb TObKO
OZHY LUALLKy YeTblpe pa3a Ha 2 NyHkTa. /an ogHy wallky 3 pasa Ha 2 NyHKTa v Apyryro WaLlKy OAWH pa3 Ha 2 NyHKTa. Miav ogHy walliky 2 pasa Ha 2 nyHkTa
W APYTYHO LLUALLKY TOXe 2 pa3a Ha 2 MyHKTa.

CHATMe WalleK ¢ nons

HaurHaTb CHATME CBOMX LALLeK UFPOK MOXET TONbKO TOrAa, Korga Bce 15 wallek HaxoasaTcs B ero «gome». CHATUE Luallek O3HayaeT MX yaaneHue ¢
nomMoLbio 6pocka KybrKoB 3a NpeAensl UrPoBoi Aocku. LLaLiKy MOXHO CHATb, €C/M BbINaBLUMX Ha Kybuke 0UKOB XBaTaeT, UTobbl 3Ta Luallka coBepLunaa
X04, 3@ NpeAensl UrPoBOro Nos. BeinaeLwve Ha O4HOM AN Ha 060MX KyBrKax OUYKM MOXKHO Takxke UCMONb30BaTb A/ TOro, YTOObI NepemeLLaTb CBOW LLALLKK
BHYTPU «JOMa» BAMXKE K Kpato BMECTO YAaNeHUs X C AOCKW. ITO MOXET OKa3aTbCs LieNecoobpasHbiM B TOM Cyyae, eciv y NPOTUBHYMKA eLle ecTb Liallka Ha
6ape 1 oHa Mor/ia 6bl B3ATb CBOO €AVHCTBEHHYHO LLALLKY B «0Me». ECIN 3TO NPOMCXOAUT 1 LWaLlKa NPOTUBHMKA ObeT WaLlKy UrpoKa, KOTOPbIN yXe CHUMaeT
CBOW LUALLIKM C NOAS, TO NOBUTYHO LaLLKy HEOBXOAMMO CHayana BHOBb BBECTU B UTPY, MOMECTUB C bapa B «A0M» MPOTUBHMKA U NPOBEASA B CBOW «JOM», U
UL NOCAE 3TOTO MOXHO BYAET MPOAOMKUTL CHATME LALLEK C NOAS.

OkoHuaHue urpbl 1 nobeaa

MNpocTas nobesa:

MobexaaeT ToT, KTO yOUpaeT BCe LWaLLKu C NOASA, NPeXe YeM NPOTUBHUKY YAaNock yopaTb CBOH MOCAEAHIOH LALLKY. B AaHHOM ciyyae NpOTUBHWMK Takxe
cMor ybpaTh OZHY MW HECKOJIbKO LLaLLeK.

«Mapc» (Gammon):

Mob6exaaeT ToT, KTO y6upaeT BCe LWaLLKK € NOAS, @ MPOTUBHWKY MPWU 3TOM He YAanocb yopaThb C NMOAs HX OLHOW LIALLKM.

«Kokc» (Backgammon):

Mob6exaaeT TOT, KTO yOUpaeT BCe LWaLLKu C NOAs, @ MPOTUBHUKY MPW 3TOM He YAaa0Cb YopaTb C NOAsS HU OAHOW LWALLKW Y OfHA UAN HECKO/IbKO ero Lialluek
BCe eLle HaXoAATCA Ha Bape nan B «gome» nobegutens.

MpumeuaHue:

B HekoTOpbIX BEPCUAX UTPbl «HapAbl» B HABOP BXOAUT TakK Ha3biBaeMbli «KybUK yABOEHUs». C ero NoMOLLbH BO BPEMS UIPbl CTaBKa MOXET ObITb YABOEHa.
TOT BapWaHT Mrpbl, @ Takxke YaCTUYHO OTANYAOLLMECs NpaBuia Urpbl B Hapabl MPY NPOBEAEHUN TYPHUPOB 34€eCb HE PacCMaTpPUBAOTCS.

LWawkn

Copeprxmmoe Habopa:

1 focka ans urpbl

12 cBeTAbIX 1 12 TEMHbIX LLALIEK

UcxopHasa nosnuma:

[Jlocka ans urpbl pacnonaraeTcs Mexay Urpokamu Takum o6pasom, UTobbl MpaBas HUXKHAS KIETKa UTPOBOrO MOJIA Y KaXAoro Urpoka
6blna ceeTaoN. Vrpoku nomeltatoT cBow 12 Lwallek Ha TeMHble NOAs UFPOBOTO MO, Kak 3TO NoKa3aHo Ha PUCYHKE.

Hauano wvrpbi:

LiBeT cBOMX LUaLLEeK UTPOKN ONPesenstoT XpebreM. MNepBblil XO4 AeNaeT UrPoK C YepHbIMU Lallkamu. 3aTeM 06a Urpoka AenaroT cBou

I XO4bl MO oYepesmn ApYr 3a 4PYroMm.

B g' B ] MepemelueHue Wwaluek:

LLlawwkv ABWratoTCA TONBLKO Brepes, AMaroHanbHO nepemMeLLascs Ha CBOBOAHYH TEMHYHO KAETKY B CleaytoLlem pagy (Bo3Bpar Luallek Ha
npeabiayLLyo No3unLmMio He pa3peluaetcs). Ecam cocegnss kneTka 3aHsATa Apyroi COGCTBEHHOM LWALLIKOW, COBEPLUNTb XOZ HEBO3MOXHO. Ecin cocegHss
KNeTka 3aHsTa LIALLKOM COMEPHMKa, TO ee MOXHO NepernpbirHyThb, eCv CeaytoLlas KaeTka B TOM Xe AnaroHanbHOM AnHUM cBobogHa. MepenpbirHyTas
LallKa nNpoTMBHMKa youpaeTcs ¢ noss. BoaMoXHO Takxke nepenpbirMBaHe HECKOJbKMX LALLEK COMEPHMKA, ECAN MEXAY HUMW UMELDTCA CBOBOAHbIE
TeMHble KIeTKW. Ecam wallky yaaeTcs A0BeCTV 40 NOCAEAHEN NMHUN Ha NPOTMBOMOJIOXHON CTOPOHE UIPOBOTO MOJIs, Ha Hee CTaBWUTCA eLle O Ha Liallka. 3Ty
JBOMHYHO LWALLKY Ha3blBAOT «AaMKOW». [laMka MOXET XOAUTb Yepe3 HEeCKONbKO CBOBOAHbIX KNETOK MIPOBOrO NoAs Kak Brepes, Tak v Ha3ag,. MepenpsbirvBatb
yepes gpyrve LWallky OHa MOXET TO/IbKO B TOM C/lydae, eC/n 3a LWaLLKOW, KOTOPYHo OHa NobbeT, MMeeTcs cBoboHas TeMHas kneTka. [pu 3ToM B TeueHune
OZHOTO XOZa Tak>Ke BO3MOXHO OCYLLECTBNEHNE OAHOM LWALLIKOW HECKONbKUX «MPbIXKKOB» C U3MEHEHUEM HanpaBieHus ABUXKeHWA. [lamka MOXeT BbiTb
nobuTa LWaLLKOW WAV AaMKOW ConepHMKa.

OKOHUaHue Urpbl: BbIMrpbIBAET TOT, Y KOrO Ha AOCKE €eLle OCTakTCA LWaLlKn AN AaMKW, KOTAa Y ConepHuka nx bonblue HeT.
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Tic Tac Toe

Spielbeginn:

Jeder Spieler erhalt ein Spielsteinset einer Farbe/Form.
Ziel des Spiels:

Drei eigene Spielsteine missen in eine horizontale, vertikale oder diagonale Reihe gelegt werden.
Spielverlauf:

Nacheinander werden die Spielsteine auf ein beliebig freies Spielfeld platziert.
Spielende:

Gewonnen hat der Spieler, der als erster eine Dreierreihe erreicht. Wenn in einem Spiel keine drei gleichen Spielsteine in einer Reihe

zustande gekommen sind, gibt es keinen Gewinner.
Tic Tac Toe
To start the game:

Each player receives one set of playing pieces of one colour/shape

Object of the game:

To get three of your pieces in a row, horizontally, vertically or diagonally.

How to play:

Both players alternately lay one of their pieces onto any empty space on any one of the fields.

End of the game:

The winner is the first one who places three pieces in one row. There is no winner when either player is unable to complete a single row.

Tic Tac Toe

Début du jeu:
Chaque joueur recoit un set de pions d'une couleur/forme.
But du jeu:

Aligner horizontalement, verticalement ou en diagonale trois de ces pions.

Déroulement du jeu:

Ensuite, les pions sont posés a tour de role sur la case de son choix.

Fin du jeu:

Le joueur qui réussit en premier a aligner a la suite 3 pions a gagné. Si lors d'un jeu, aucun des joueurs ne devait aligner trois pions a la
suite, alors la partie serait match nul.
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