A point with more than two checkers with the same
colour is blocked.

On the other hand if the opponent has a single
checker where you are going to land or stopover you
hit it. It must then be placed on the middle line — the
bar —and the opponent may not continue playing
until he manages to get his checker back into the
board again.

PLAYING THE CHECKER ON THE BAR

The player throws both dice and moves his checker
in to the opponent’s home. (They have number 1-6,
where no 1 is the point closest to the edge.)

Same rules apply as ordinary game: a point with more
than one checker with the same colour, (a blot) is

not playable for the opponent. If you have a checker
to play into the board and e.g. throws a 2 and 5 you
may hop in on a 2 or 5 if the point is free. Then you
continue with the number on the other die.

BONUS
If you roll the same number on both dice, you receive

a bonus. You multiply the numbers on one die times 4.

Two threes e.g. give you the right to move your
checkers a total of 12 steps. You yourself choose the
best combination of moves. Here are some examples:

One checker is moved 12 steps
Two checkers are moved 6 steps each
Four checkers are moved 3 steps each

You may also combine the possibilities, e.g. you may
move one checker 6 steps and two checkers 3 steps
each. You move us many checkers as you can — you
lose the rest of the moves.

BEARING OFF
When you have managed to move all your checkers
to your home, it is time to bear them off the board.

You throw the dice as usual. Then you remove as many
checkers as the dice show - e.g. if you throw 3 and 6,
you remove the checkers on point 3 and 6.

You may also move your checkers within your home.
[t may be smart to have checkers on the

lower points, because if you throw e.g. a 5 and there is
no checker on point 5 you may remove

the checker closest, in this case 4.

You may, if you like, use one die to move out checkers
and the other within your home.

DOUBLING CUBE

You may choose to use the doubling cube.

A player (A) can, during the game, demand that

the stake is doubled, and puts the doubling cube on a
2.1f the opponent (B) accepts, the game continues.

If B does not accept, he or she loses the game and A
wins one point. If the game continues without break,
then it is now only B who can double, i.e. raise from 2
to 4. If then A says no, he or she loses the game and
B wins by 2 points. The right to double continues
between the players up to 64 — as high as the dice
shows.

Who wins?
The first player to bear off all of their checkers wins the
game. There are two different prizes.

Normal prize

The looser has not managed to remove any of his
checkers from his home board. The winner’s points
doubles.

Backgammon

The looser has not managed to move in all his checkers
to his home, and still has checkers left on the winner’s
home or on the bar. The winner’s points triples.

Backgammon becomes extra exciting if you play
several games in a row and add up the points. Decide
e.g. that the player that first receives 10 points wins
the game.

If you want to learn more about Backgammon and
how the doubling die is used go to
http://sv.wikipedia.org/wiki/Backgammon
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Backgammon

For 2 deltagare

INNEHALL
1 trélada, 2 plastbagare, 5 tarningar, 30 trébrickor
i 2 farger och spelregler

SPELET GAR UT PA

Genom att utnyttja tarningen ska du flytta dina brickor
runt bradet och samtidigt hindra din motspelare.

Det géller att komma forst in med sina brickor till sin
innerplan och sen flytta ut dem fran bradet sa fort som
mojligt.

SPELFORBEREDELSER

Lagg ut bradet och placera brickorna pa de sk. tungorna
som bilden visar. Valj farg och kasta sen tarning om

vem som ska borja spela. L3t sdga att du sldr hdgst. Du
anvander da bade ditt och din motspelares tarningsslag
i ditt forsta drag. Efter detta sldr ni pa vanligt satt med
bada tdringarna.

Vit spelares innerplan &r de sex tungorna nederst till
hoger i bilden. Svart spelares innerplan dr de sex
tungorna overst till hoger.

www.algaspel.se

Spelriktningarna for vit och svart visas i bilden.

SPELET KAN BORJA

Du kan flytta en eller tva brickor per drag. Om du t.ex.
sldr 3 och 4, kan du flytta en bricka 7 steg eller den

ena brickan 3 och den andra 4 steg. Du far inte landa
pa en tunga dar din motspelare har mer &n en bricka
placerad. Om du har lagt ihop tarningarna och vill flytta
en bricka alla stegen, far du inte heller mellanlanda pa
en sddan tunga. Den tungan &r sparrad — motspelaren
har ett sk. band dar.



En tunga med mer dn tva brickor i en férg
dr spdrrad.

Om din motspelare ddremot har en ensam bricka
liggande dér du ska landa eller mellanlanda sa slar du
ut den. Den utslagna brickan placeras da pa bradets
mittlinje — barridren — och din motspelare far inte spela
vidare férran han har lyckats fa in sin bricka pa bradet
igen.

SPELA IN UTSLAGNA BRICKOR

Spelaren slar med bada tarningarna och ska spela in
sina pjaser pa motspelarens innerplan. (Innerplanens
tungor har nummer 1-6, dar nr 1 ar tungan ndarmast
spelplanens ytterkant.) Samma regler géller som for
vanligt spel: en tunga som har mer dn en pjds i samma
farg liggande (ett band), ar inte spelbar fér motstan-
daren. Om man har en bricka att spela in pa bradet
och slar tex. 2 och 5 s& kan man antingen hoppa in
pa tunga 2 eller 5 om dar &r ledigt. Sen fortsatter man
flytta sin bricka efter det resterande tarningsslaget.

BONUS

Om du slér lika med bada térningarna innebar det
en bonus. Du multiplicerar vad en tarning visar med
fyra. Tva treor ger dig tex. ratt att flytta dina brickor
sammanlagt 12 steg. Du valjer sjélv hur du bést kan
kombinera flyttningarna, har &r nagra exempel:

En bricka flyttas 12 steg
Tva brickor vardera 6 steg
Fyra brickor vardera 3 steg

Du kan dven kombinera mojligheterna, t.ex. kan du
flytta en bricka 6 steg och tva brickor vardera 3 steg.
Du flyttar s manga brickor du kan - resten av dragen
faller bort.

FLYTTA UT FRAN BRADET

Nar du har lyckats flytta alla dina brickor till din inner-
plan, dr det dags att flytta ut dem fran bradet. Du slar
som vanligt med bada tarningarna.

Du plockar bort brickor efter vad tdrningarna visar —
om du tex. sldr 6 och 3 sa far du ta bort en bricka fran
tunga 6 och en fran tunga 3.

Du far lov att flytta brickorna inom din innerplan. Det
kan vara bra att ha brickor pa de lagre tungorna, fér om
duslar tex. 5 och det inte finns ndgra brickor pa tunga
5 sa far du ta bort en bricka fran narmast lagsta tunga,

i detta fall 4.

Du far, om du vill, anvdnda den ena tarningen att flytta
ut brickor med och den andra att flytta brickor inom
innerplanen.

FORDUBBLINGSTARNINGEN

Om man vill kan man anvanda férdubblingstarningen.
Under spelets gang kan en spelare (A) krava att
insatsen fordubblas, och ldagga fordubblingstarningen
pa 2. Om motspelaren (B) accepterar detta gar spelet
vidare. Om B inte accepterar fordubblingen, forlorar
han eller hon spelet och A vinner med 1 podng. Om
spelet gdr vidare utan avbrott dr det nu bara B som kan
fordubbla, d.v.s. hoja fran 2 till 4. Om da A séger nej,

forlorar han eller hon spelet och B vinner med 2 poang.

Rétten att fordubbla fortsdtter mellan spelarna upp till
64 — sd hogt som tdrningen visar.

VEM VINNER?
Den som forst har flyttat ut sina brickor fran bradet har
vunnit spelet. Det finns tre olika vinster:

Normal vinst

Forloraren har lyckats flytta ut minst en av sina brickor
fran sin innerplan. Vinnaren far 1 poang eller den
summa som férdubblingstarningen visar.

Gammon
Forloraren har inte lyckats flytta ut ndgon av sina
brickor fran innerplanen. Vinnarens poéng fordubblas.

Backgammon

Forloraren har inte fatt in alla sina brickor pa innerpla-
nen, och har dessutom brickor kvar pa vinnarens inner-
plan eller pa barridren. Vinnarens poédng tredubblas.

Backgammon blir extra spannande, om man spelar
flera partier i féljd och réknar samman podngen.
Bestam att spelaren som forst far t.ex. 10 poang vinner
spelet.

L&s mer om Backgammon och hur dubbleringstar-
ningen anvands pa
http://sv.wikipedia.org/wiki/Backgammon

Backgammon

For 2 spillere

INNHOLD
1 treboks, 2 plastbegere, 5 terninger, 30 trebrikker i 2
farger og spilleregler

HVEM VINNER?

Du flytter brikkene etter det terningene viser rundt
brettet, og skal samtidig prgve a hindre motspilleren
dinid komme fram.

Det gjelder & bli den ferste som far flyttet alle sine brik-
ker forst til innerfeltet p& den andre siden, og deretter
bort fra brettet.

F@R DERE BEGYNNER

Plasser brettet mellom dere. Velg farge og legg brik-
kene pa de avlange tungene slik bildet viser. Hver
av spillerne kaster med en terning. Den som far det
hoyeste tallet, begynner.

' ].ﬂ
!

Pa bildet ser dere hvilken retning brikkene
deres skal flytte i.

Den hvite spillerens innerbane er de seks tungene nederst
til hgyre pa bildet. Den svarte spillerens innerbane er de
seks tungene gverst til hayre.

SLIK BEGYNNER DERE

Kast med begge terningene. Du kan flytte en eller to
brikker om gangen. Kaster du for eksempel 3 og 4, kan
du flytte en brikke 7 felt eller en brikke 3 og en annen
4 felt.

SLIK SLAR DU UT EN BRIKKE

Kan du flytte til et felt der motspilleren har en brikke, kan
du sld ut denne brikken. Brikken legges pa den brede
midtlinjen tvers over brettet. Men dersom motspilleren
har mer enn en brikke pa det samme feltet, har du ikke
lov til & flytte til dette feltet.

Slar du sammen tellene for a la en brikke flytte

ekstra langt, kan denne brikken heller ikke "mellom-
lande” pa et slikt felt. (Eks. Du far 3 og 4 og vil flytte

en brikke 7 felt. Men bade pa det tredje og det flerde
feltet har motspilleren din to eller flere brikker. Det gjor
dette flyttet umulig.)

SLIK KOMMER UTSLATTE BRIKKER TILBAKE PA
BRETTET

Eren eller to av brikkene dine blitt slatt ut i forrige runde,
ma den/de inn pa brettet igjen far du kan flytte noen av
de andre brikkene. Brikkene skal alltid inn pa innerba-
nen pa din side av brettet. (Innerbanens tunger har
nummer 1 til 6, der nr. 1 er tungen naermst spillebrettets
ytterkant)

Er et av de feltene terningen sier du skal bruke blokkert
av motstanderen din, kan du ikke flytte inn med denne
terningen. Heller ikke kan du bruke tallet til & flytte

en brikke som allerede star pa brettet. Har du bare en
brikke ute og far denne inn med den ene terningen, kan
du bruke den andre terningen til 4 flytte en hvilken som
helst av brikkene dine.

TO LIKE

Kaster du to like, dobler du resultatet. Far du for eksem-
pel to ganger 3, betyr det at du kan flytte 3+3+3+3,

og kombinere disse slik du vil. En brikke kan flytte 12
felt, to brikker kan flytte 6 felt (3+3) hver, eller den ene
kan flytte 3 og den andre 9 (3+3+3), eller 4 brikker kan
flytte 3 hver. Men fortsatt gjelder regelen om at det
ikke ma sta to eller flere av motstanderens brikker pa
de feltene der du mellomlander!

FLYTTING UT AV BRETTET

Nar du har fatt alle dine brikker over pa innerbanen
pa den motsatte siden av brettet, kan du flytte ut
av brettet. For det kan du ikke bruke en eller begge
terningene til & flytte ut med.

Kan du ikke bruke dem til a flytte den eller de brikkene



som enna ikke er kommet fram til innerbanen, er kastet
tapt.

Brikkene flyttes ut pa denne maten: Far du en 6, kan
en hvilken som helst brikke pa innerbanen flyttes ut
- men det lgnner seg selvsagt a flytte ut den som star
lengst inne pd brettet. Far du 5, kan du flytte hvilken
som helst brikke som star 5 felt eller mindre fra ytter-
kanten. Du kan i tillegg alltid flytte brikkene pa vanlig
mate inne pa innerbanen.

DOBLING

Nar som helst under spillet kan den ene av spillerne si:
jeg dobler innsatsen, og legge doblingsterningen pa 2.
Det betyr at alle poeng blir doblet. Dersom motstan-
deren godtar dette, gar spillet videre. Hvis motstanderen
ikke godtar denne doblingen, taper han/hun ayeblik-
kelig spillet, og spilleren som ville doble vinner med 1
poeng.

Na& er det bare den andre spilleren som kan doble, det
vil si, heyne innsatsen fra 2 til 4. Motspilleren kan godta
eller si nei. Sier spilleren nei, taper han/hun spillet og
den som ville doblet vinner med 2 poeng. Retten til &
redoble fortsetter & ga fram og tilbake mellom spillerne
sd heyt som doblingsterningen tillater det (64).

HVEM VINNER?

Den farste som far alle sine brikker vekk fra brettet,
har vunnet. Men spilleren far poeng etter hvor langt
motspilleren er kommet. Her er det tre muligheter:

Vanlig seier

Taperen har fatt minst en brikke vekk fra bettet, og
vinneren far 1 poeng eller den summen doblingster-
ningen sier.

Gammon
Dersom en spiller enna ikke har fatt sin ferste brikke
vekk fra innerbanen, far vinneren dobbelt sa mye.

Backgammon

Dersom en spiller enna ikke har fatt alle sine brikker inn
pa innerbanen, og i tillegg har en brikke i motstan-
derens innerbane eller pa streken tvers over brettet, far
vinneren tre ganger sa mye.

Backgammon blir ferst virkelig spennende nar man
spiller det flere ganger etter hverandre og summerer
poengene for hver omgang. Malet kan for eksempel
veere & bli den forste spilleren som far 10 poeng.

Vil du lese mer om Backgammon og hvordan doblings-
terningene virker ga inn pa
http://no.wikipedia.org/wiki/Backgammon

(/1) Backgammon

2 pelaajalle

SISALTO
1 puulaatikko, 2 muovipurkkia, 5 arpakuutiota,
30 puista pelinappulaa (2 varid) ja pelisddnnot

PELIN TARKOITUS

Kuljetat pelinappuloitasi laudalla nopan avulla, samalla
kun estat vastapelaajasi siirtoja. Tavoitteena on siirtaa
nappulat ensimmaisend omalle sisdalueelle ja siirtdd ne
sitten pois laudalta mahdollisimman nopeasti.

PELIN VALMISTELUT

Avatkaa pelilauta ja asettakaa pelinappulat laudalle,
ns. kieliin, kuvan osoittamalla tavalla. Valitkaa varinne
ja heittakaa sitten noppaa aloitusvuorosta. Jos heitat
korkeimman silmaluvun, saat aloittaa ja kaytat ensim-
madiselld pelivuorollasi sekd oman ettd vastapelaajan
nopan tulosta. Jatkossa heitetdan kahta noppaa
jokaisella pelivuorolla.

Valkoisten ja mustien nappuloiden
pelisuunnat ndkyvdt kuvassa.

Valkoisen pelaajan sisdkenttd muodostuu kuvan
oikeassa alalaidassa olevasta kuudesta karjesta. Mustan
pelaajan sisdkenttd muodostuu oikeassa ylakulmassa
olevasta kuudesta kdrjesta.

PELIVOI ALKAA
Voit siirtédd yhta tai kahta pelinappulaa kutakin nopan-
heittoa kohden.

Jos heitédt nopilla esim. 3 ja 4, saat siirtda joko yhta nap-
pulaa 7 askelta tai yhtd nappulaa 3 ja toista
4 askelta.

Et voi siirtya kielelle, jossa vastapelaajallasi on useampi
kuin yksi nappula. Jos olet laskenut silméluvut yhteen
ja haluat siirtdd yhtd nappulaa silmalukujen summan

verran, et saa myoskdan tehda siirtoa tallaisen kielen
kautta, silld se on kiellettyad aluetta.

Sitd vastoin, jos vastapelaajallasi on vain yksi nappula
kielelld, jonne aiot siirtyd tai jonka kautta aiot tehda siir-
ron, saat siirtda pois vastustajan nappulan. Tama nappula
siirretaan laudan keskelle — puomille — ja vastapelaaja

ei saa jatkaa pelid, ennen kuin han onnistuu saamaan
nappulansa takaisin laudalle.

PUOMILLE PELATTUJEN NAPPULOIDEN PALAUT-
TAMINEN PELIIN

Pelaaja heittdad molempia noppia ja yrittad palauttaa
nappulansa peliin, vastustajan sisdalueelle vastapaata
omaa sisdaluettaan (Sisdkentan kérjet on numeroitu 1-6,
ja 1 sijaitsee ldhinnd pelilaudan reunaa.) Samat sdannot
patevat kuin tavallisessa pelissa: kieli, jossa on enemman
kuin yksi vastapelaajan nappula, ei ole vastapelaajan kay-
tettdvissd. Jos pelaajaa yrittdd palauttaa nappulan takaisin
peliin ja han heittda esim. 2 ja 5, han voi joko hypata
vastapelaajan kielelle 2 tai 5, jos niissa on tilaa.

Sitten han jatkaa siirtdmalla nappulaansa jaljelld olevan
nopan silmaluvun verran.

BONUS

Jos heitdt saman luvun molemmilla nopilla, olet
ansainnut bonuksen. Talldin kerrot saamasi
silmaluvun neljalld. Esim. kaksi kolmosta antaa oikeu-
den siirtéd noppia 12 askelta. Valitset itse parhaan
siirtoyhdistelman, esim.:

Siirrdt yhtéd nappulaa 12 askelta
Siirrdt kahta nappulaa, molempia 6 askelta
Siirrdt neljdd nappulaa, kutakin 3 askelta

Voit myos yhdistelld esimerkkien vaihtoehtoja: esim.
siirtda yhta nappulaa 6 askelta ja kahta nappulaa 3
askelta. Siirrdt niin monta nappulaa kuin voit, loput
tuloksesta jaa mitattomaksi.

SIIRTO POIS LAUDALTA

Onnistuttuasi siirtdmaan kaikki nappulasi omalle sisdalu-
eellesi, on aika poimia ne pois laudalta. Heitdt molempia
noppia, kuten tavallisesti. Sitten poimit nappuloita pois
nopan silmalukujen mukaan - jos heitdt esim. 6 ja 3, saat
poimia pois yhden nappulan kieleltd 6 ja kielelta 3.

Saat my0s siirtdaa nappuloita sisdalueesi sisélld. Saattaa
olla hyodyllistd jattaa nappuloita alemmille kielille, silla
jos heitdt esim. luvun 5, mutta kielelld 5 ei endd ole
nappuloita, saat poimia nappulan I&himmalta alem-
malta kieleltd, tdssa tapauksessa kieleltd 4. Jos haluat,
voit kdyttdd yhtd noppaa nappuloiden siirtoon sisdalu-
eellasi ja toista nappuloiden poistoon laudalta.

TUPLAUSNOPPA

Pelaaja voi halutessaan kdyttaa tuplausnoppaa. Pelin
aikana toinen pelaajista (A) voi vaatia panosten tuplaa-
mista, ja kdantaa tuplausnopasta numeron 2.

Jos vastapelaaja (B) hyvéksyy taman, peli jatkuu. Jos B
ei hyvéksy tuplausta, hdn menettad pelin ja A voittaa
yhdelld pisteelld. Jos peli jatkuu, vain B voi nyt tuplata,
eli korottaa 2:sta 4:n. Jos A ei hyvéksy tatd, han menet-
tad pelin ja B voittaa kahdella pisteelld. Tuplaamisoike-
us vuorottelee pelaajien valilld aina 64:n asti, niin kauas
kuin noppa osoittaa.

KUKA VOITTAA?

Pelaaja, joka saa ensimmadisend siirrettyd kaikki nap-
pulansa pois laudalta, on voittanut pelin.
Backgammonissa on kolme erilaista voittoa:

Tavallinen voitto

Havinnyt pelaaja on pelin aikana siirtanyt ainakin
yhden nappuloistaan pois sisdalueeltaan. Voittaja saa 1
pisteen tai tuplausnopan osoittaman summan.

Gammon

Havinnyt pelaaja ei ole onnistunut siirtdmaan pois
yhtdan nappulaansa sisdalueeltaan. Voittajan pisteet
kaksinkertaistetaan.

Backgammon

Haviaja ei ole onnistunut siirtamaan kaikkia nappuloita-
an sisdalueelleen ja hanelld on omia nappuloita joko
vastustajan sisdalueella tai puomilla. Voittajan pisteet
kolminkertaistetaan.



Backgammon

For 2 spillere

INDHOLD
1 traeaeske, 2 plastbaegre, 5 terninger, 30 trae-brikker i 2
farver og spilleregler.

SPILLETS FORMAL

Ved at udnytte terningkastet skal du flytte dine brikker
rundt pa spillepladen og samtidig vaere en hindring

for din modspiller. Det geelder om farst at f& bragt sine
brikker hjem til eget hjemland og derefter sld dem fri af
braettet sa hurtigt som muligt.

FORBEREDELSER

Leeg spillepladen pa bordet og vaelg farve. Anbring
brikkerne pa spidserne som vist pa figuren. Spillerne
kaster derefter én terning hver for at afgare, hvem der
skal begynde. (Ens antal gjne giver omkast). Den, som
slar det hojeste antal, starter spillet, og skal nu flytte
en eller to af sine brikker det antal spidser, som begge
terninger viser. Derefter skiftes spillerne til at kaste to
terninger hver.

Spilleretningerne for hvid og sort
ervist pd figuren.

Hvid spillers hjemland er de 6 spidser nederst til hajre
pa figuren. Sort spillers hjemland er de 6 spidser lige
overfor.

SELVE SPILLET

Du kan flytte én eller to brikker pr.tur: Hvis du f.eks. slar
3 0g 4, kan du flytte én brik 7 spidser frem, eller én brik
3 og en anden brik 4 spidser frem.

Du ma ikke lande pa en spids, hvor din modspil-

ler har mere end én brik placeret. Hvis du har lagt
terningkastene sammen og vil flytte alle felter med

én brik, ma du heller ikke mellemlande pa en sadan
spids. Den spids er spaerret af modspilleren. Hvis din
modspiller derimod kun har én brik stdende der, hvor
du skal lande eller mellemlande, slar du denne brik ud.

Den brik, der blev sldet ud, placeres pa spillepladens
midterlinje — gaerdet. En spiller, der har en spillebrik i
geerdet, ma ikke spille videre, for brikken igen er kom-
met ind i spillet i modstanderens hjemland.

AT SPILLE UDSLAEDE BRIKKER IND IGEN

Spilleren sldr med begge terninger og skal spille sine
brikker ind i modspillerens hjemland. Hjemlandets
spidser har numrene 1 til 6, og nr. 1 er den spids, der er
yderst ved spillepladens kant.

Der geelder de samme regler som for almindeligt

spil: En spids, hvorpa der star mere end én spillebrik i
samme farve, er ikke spilbar for modspilleren. Hvis man
har en brik, der skal spilles ind pa spillepladen og f.eks.
slar 2 og 5, kan man enten hoppe ind pa spids 2 eller pa
spids 5, hvis der er ledigt. Derefter fortsaetter man med
at flytte sin brik (samme brik eller en anden) ifelge det
resterende terningslag.

BONUS

Hvis du slar det samme med begge terninger, far du en
bonus. Du ganger det tal, terningerne viser, med fire.
Har du f.eks. sldet to 3'ere, giver dette dig ret til at flytte
dine brikker sammenlagt 12 spidser frem. Du vaelger
selv, hvordan du bedst kan kombinere flytningerne. Her
er nogle eksempler:

En brik flyttes 12 spidser
To brikker flyttes hver 6 spidser
Fire brikker flyttes hver 3 spidser

Du kan ogsa kombinere mulighederne. Feks. kan du
flytte én brik 6 spidser og to brikker hver 3 spidser
frem. Du flytter sa mange brikker du kan — resten af
kastet gar tabt.

AT SLA BRIKKERNE FRI AF BRETTET

Nar alle dine brikker er bragt hjem til eget hjemland,
skal de slas fri af braettet. Du slar som saedvanligt med
begge terninger. Du tager brikkerne vaek alt efter, hvad
terningerne viser. Hvis du f.eks. slar 6 og 3, ma du tage

én brik vaek fra spids 6 og én fra spids 3.

Du ma gerne flytte brikkerne inden for dit eget hjem-
land. Det kan veere en fordel at have brikker staende pa
de "laveste” spidser, for hvis du f.eks. slar en 5%r, og der
ikke er nogen brik pa spids 5, ma du tage en brik vaek
fra den naermeste lave spids, i dette tilfeelde 4.

Du mé, hvis du vil, anvende det ene terningkast til at
sla en brik fri af braettet med og det andet til at flytte
en brik inden for dit eget hjemland.

FORDOBLINGSTERNINGEN

Hvis man vil, kan man bruge fordoblingsterningen. Nar
som helst i Igbet af spillet kan en spiller (A) kreeve, at
indsatsen (antal point) fordobles og leegge fordoblings-
terningen pa 2. Hvis modspilleren (B) accepterer dette,
gar spillet videre. Hvis B ikke accepterer fordoblingen,
taber han eller hun gjeblikkelig spillet, og A vinder med
1 point. Hvis spillet gar videre uden afbrydelse, er det
nu kun B, som kan fordoble, dvs. forhgje indsatsen fra
2til 4. Hvis A sé siger nej til dette, taber han eller hun
spillet, og B vinder med 2 point. Retten til at fordoble
fortseetter skiftevis mellem spillerne op til 64 — sa hgjt
som terningen viser.

HVEM VINDER?

Den, som farst far slaet alle sine brikker fri af breettet,
vinder spillet. Vinderen far point alt efter hvor langt
modspilleren er kommet. Her er de tre muligheder.

Normal sejr

Taberen har fdet sldet mindst én af sine brikker fri af
braettet. Vinderen far 1 point eller den sum, som fordo-
blingsterningen viser.

Gammon
Taberen har ikke faet sldet nogen af sine brikker fri af
braettet. Vinderen far fordoblet sine point.

Backgammon

Taberen har ikke faet alle sine brikker ind i eget
hjemland, og har desuden brikker stdende i vinderens
hjemland eller i gaerdet. Vinderen far tredoblet sine
point.

Backgammon bliver ferst rigtig spaendende, nar man
spiller det flere gange efter hinanden og laegger poin-
tene for hver omgang sammen. Mélet kan f.eks. vaere
forst at fa 10 point.

Vil du lzese mere om Backgammon og om hvordan
fordoblingsterningen bruges, sa ga ind pa
http://da.wikipedia.org/wiki/Backgammon

Backgammon

For 2 players

CONTENTS
1 wooden box, 2 plastic cups, 5 dice, 30 checkers in 2
colours and rules

THE AIM OF THE GAME

By using the dice you move your checkers around the
board and at the same time hinder your opponent.
The object is to move all your checkers into your own
home board and then remove them from the board as
soon as possible.

GAME PREPARATION

Open the game board and place the checkers on the
points as shown in the picture. Choose a colour, and
throw a die to determine who will start. Let’s say that
you get the highest score. You now use both yours
and the opponents dice numbers for your first move.
After this first roll, the players throw 2 dice as usual
each time.

White player’s home is the six points lowest to the
right in the picture. Black player's home is the six points
on top to the right.

The playing direction for white and
black is shown in the picture.

STARTING THE GAME

You may move one or two checkers per move. For
example if you throw 3 and 4, you may move one
checker 7 steps or one checker 3 steps and the other 4
steps. You may not land on a point where your oppo-
nent has placed more than one checker. If you add the
numbers of both dice and want to move one checker
all the steps, you may not make a stopover on such a
point either. This point is blocked — the opponent has a
so called blot there.



