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Vik upp spelbradet och valj
varsin uppsattning brickor

» Ett spelbrade

» En tygpase med 15 ljusa

med tillhérande tarningar i
samma farg. Placera sedan
brickorna enligt illustrationen
och lagg dubbleringskuben
vid sidan.

och 15 mérka spelbrickor
* 2 ljusa och 2 mérka tarningar
* En dubbleringskub
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GRUNDERNA

Spelbradet &r delat i tvad halvor bestdende av en innerplan och en
ytterplan. Kanten mellan dessa kallas vall. P4 innerplan finns respektive
spelares bo. Pa bradet finns ocksa totalt 24 tungor (trianglar) som
|6per ldngs kanterna.

Malet med spelet &r att flytta brickorna hela vagen runt spelplanen, pa
tungorna, in i eget bo. Férst efter det far brickorna flyttas ut (plockas
av) fran bradet. Beroende pa vilken farg man spelar med, har man sitt
bo till héger eller till véanster. Spelarnas brickor ror sig darfér alltid at
motsatta hall - de ljusa brickorna rér sig medsols och de mdrka motsols.

For att avgdra vem som far borja slar ni en térning var. Den av er som
slar hégst boérjar spelet, och anvander da de bada tarningstalen for sin
forsta forflyttning - dvs. bade det egna och motspelarens térnings-
slag. Observera att tarningstalen aldrig raknas ihop, utan alltid ar tva
separata tal.

SPELETS GANG

Forflyttning av brickor

Spelaren kan normalt sett flytta upp till tva brickor under sin tur. Nar
man flyttar en enda bricka, flyttas den exakt s& manga steg som den
ena tdrningen anger, och sedan exakt lika manga steg som den andra
tarningen anger. N&r man flyttar tva brickor, flyttas férst den ena brickan
exakt sd manga steg som den ena tarningen anger, och sedan den andra
brickan med sa manga steg den andra tarningen anger.

Brickor far endast flyttas till giltiga tungor. Det innebé&r att tungan ant-
ingen maste vara helt tom, att det ligger egna brickor pa tungan, eller
att det ligger en ensam motstandarbricka pa tungan. | det sistnamnda
fallet plockas motstandarbrickan bort fran tungan och placeras pa
vallen. Las mer om detta under "Att ta”.

Det spelar ingen roll i vilken ordning tarningstalen anvands, men det
kan vara avgdrande, om brickan éverhuvudtaget far flyttas. Om det

ar mojligt maste bada tarningstalen utnyttjas. Man far alltsa inte avsta
fran att utféra en forflyttning. Om spelaren bara kan anvanda det ena
talet for forflyttning, eller inte kan anvdnda nagot av talen, gar oan-
vanda tarningstal till spillo. Om spelaren kan anvanda vilket tarningstal
som helst, men bara ett av dem, maste det stdrre talet anvéndas.

Dubbelslag

Om bada térningarna visar samma tal kallas det “dubbelslag”. Talet som
tdrningarna visar kan da anvandas till fyra forflyttningar och spelaren kan
flytta upp till fiyra brickor under samma tur. Det kan handa att spelaren
inte har tillrackligt med férflyttningsmaojligheter med det angivna talet.
Man utfér da s@ manga forflyttningar man kan. Inte heller vid dubbelslag
radknas tarningstalen ihop. Om spelaren flyttar en av sina brickor fyra
gdnger, maste den ha mdjlighet att stanna mellan férflyttningarna pa
en giltig tunga.

Att ta
() Nar spelaren flyttar sin bricka till en tunga
§ o med en ensam motstandarbricka, plockas
motstadndarbrickan bort frdn tungan och

placeras pa vallen. N&r en spelare har en
tagen bricka pa vallen, maste hen férst

L fa tillbaka den i spel, innan hen far utféra
nagra andra férflyttningar. Fér att lyckas
med detta maste spelaren sl3 ett sddant

i 8 tarningstal, att tungan som motsvarar ta-

let &r ledig i motspelarens bo. Man raknar

tungorna fran motstandarboets ytterkant
och in mot vallen, se illustrationen ovan. | detta exempel skulle det inne-
bara att tarningsslag 1-5 funkar, medan en sexa inte kan anvandas efter-
som tunga nummer 6 &r upptagen. Ett dubbelslag dér bada tarningarna
visar 6 skulle innebéara att spelaren inte kan flytta alls. Om spelaren lyckas
med att flytta sin bricka fran vallen ut i motspelarens bo far hen utnyttja
det andra tarningstalet for att, forst och framst, flytta ytterligare en
bricka fran vallen in pa spelplanen eller, om det inte finns flera brickor
pa vallen, fér att flytta en bricka som finns pa spelplanen.

6 5 4 3 21

Att plocka av brickor

Efter att man har fatt alla sina spelbrickor till det egna boet far man
boérja plocka av brickor, dvs flytta ut brickor fran spelbrédet. Fér att
brickorna ska kunna plockas av behdver man i princip alltid ga ”jdmnt
ut” i férflyttningen. Undantaget &r om man slar ett térningstal som &r
hégre &n ndgon av de dnnu ej avplockade brickorna. D& far man plocka
av den bricka som ar narmast i tur.

Exempel: om alla ej avplockade brickor finns pa tungorna 1-4 och man slar 5 eller
6 maste man plocka av en av brickorna pa tunga 4. N&r man plockat av en bricka
maste spelaren ocksa alltid flytta den andra brickan sa mycket som det andra
tdrningstalet visar. Det dr dock inte alltid nédvéandigt att plocka av, utan man kan i
stéllet utféra en vanlig férflyttning. Avplocket blir avbrutet om nagon av spelarens
brickor hamnar pa vallen. Spelaren far fortsétta avplocket férst ndr samtliga ej
avplockade brickor dr tillbaka i spelarens eget bo.




DUBBLERINGSKUBEN

N&r som helst under spelet kan en spelare valja att dubblera. Detta
g6rs genom att rotera dubbleringskuben till nésta varde. Vid spelets
bérjan &r dubbleringskubens varde 1 (detta varde finns dock inte pa
dubbleringskuben, utan da visas dess hdgsta varde: 64), vilket innebéar
att spelets eventuella forsta dubblering blir till vardet 2.

Na&r en spelare dubblerat kan den andra spelaren valja att acceptera
dubbleringen och fortsatta spelet eller att neka till dubbleringen. Skulle
spelaren neka forlorar hen partiet omedelbart med lika manga poang
som kuben visar (alternativt 1 podng om det inte skett ndgon tidigare
dubblering). Om spelaren accepterar dubbleringen dger denne nu dub-
bleringskuben och &r d& den ende som kan dubblera pa nytt. Om detta
gdrs, och dubbleringen aterigen accepteras, byter kuben dgare igen.

SPELETS SLUT

Nar en av spelarna plockat av

alla sina brickor fran spelbradet
ar spelet slut. Den spelaren
vinner och far poadng enligt
féljande:

* Om forloraren lyckats plocka
av minst en bricka fran bradet
far vinnaren en po&ng, multi-
plicerat med det tal dubbler-
ingskuben visar.

Om forloraren inte har
lyckats plocka av en enda

av sina brickor far vinnaren
tva poédng, multiplicerat med
dubbleringskubens varde.
Detta kallas Gammon.

Om férloraren har en eller
flera brickor pa vallen eller i
vinnarens bo far vinnaren tre
poang, multiplicerat med
dubbleringskubens varde.
Detta kallas Backgammon.




