Pelin sisilto:
1 pelilauta, 32 shakkinappulaa.

Pelin tavoite

Tarkoituksena on vastustajan kuninkaan
vangitseminen. Kaikki muut nappulat
voidaan lyddi ja poistaa laudalta. Kun
kuningas joutuu vangituksi, siiti tulee
“matti”.

Alkuasetelma

Pelilauta asetetaan pelaajien viliin niin,
ettd kummankin pelaajan oikealla oleva
kulmaruutu on valkea. Kahdeksaa
vaakasuoraa ruuturivid nimitetdin
“riveiksi”, kahdeksaa pystysuoraa
ruuturivid “linjoiksi”. Samanvirisid
ruuturiveja, jotka kulmittain koskettavat
toisiaan, nimitetddn “viistoriveiksi’.
Pelinappuloiden virit arvotaan.
Kummallakin on 16 nappulaa, yksi
kuningas, yksi kuningatar, kaksi tornia,
kaksi lihettid, kaksi ratsua ja kahdeksan
sotilasta “tirkeysjirjestyksessi” lueteltuna.
Pelinappulat sijoitetaan pelilaudalle kuvan
osoittamalla tavalla (kuva 1).

Nappuloiden siirtiminen

Jokainen nappula voi siirtyd lihtoruudul-
taan miirittyjen sddntdjen puitteissa.
Nappula ei voi siirtyd oman nappulan
miehittimiin ruutuun. Jos siirtoruudulla
on vastustajan nappula, timi “lyodidin” ja
poistetaan pelilaudalta. Vain ratsu voi
ylittdd ruudun, jolla on jommankumman
virinen nappula.

Yksittiisten nappuloiden siirrot

* Kuningas siirtyy linnoittautumista
lukuun ottamatta ruudustaan johonkin
sitd koskettavaan ruutuun, jota vasta-

SHAKKI

pelaajan nappula ei uhkaa. Osapuolten
kuninkaat eivit milloinkaan voi olla
toisiaan koskettavilla ruuduilla (kuva 2).
Linnoittautuminen on kuninkaan siirto,
jota tdydentii tornin siirto. Se lasketaan
yhdeksi siirroksi ja on suoritettava
seuraavasti: kuningas siirtyy samaa rivid
mydten jompaankumpaan ldhimpéin
samanviriseen ruutuun ja sen jilkeen
torni, jota kohti kuningas on siirtynyt,
siirtyy kuninkaan yli ruutuun, jonka timi
juuri on ylittinyt (kuva 3).
Linnoittautuminen on mahdoton, jos
kuningasta on aiemmin siirretty.
Linnoittautuminen on samoin mahdoton
jo siirtyneen tornin avulla.

Linnoittautuminen on tilapiisesti estetty:
a) kun kuninkaan lihtéruutu tai ruutu,
jonka yli kuninkaan on siirryttivi, on
vastapelaajan nappulan uhkaama tai

b) kun kuninkaan ja tornin vilissi on yksi
tai useampi nappula.

* Kuningatar liikkuu pitkin niitd linjoja,
rivejd ja viistoriveji, joilla se

on (kuva 4).
* Torni litkkuu pitkin linjoja ja riveji,
joilla se on (kuva 5).
* Lihetti litkkuu pitkin viistoriveji, joilla
se on (kuva 6).
* Ratsun siirron muodostavat kaksi
erilaista askelta. Ensin se ottaa yhden
askeleen linjaa tai rivid mydten ja sitten
jatkuvasti lihtéruudusta poispiin yhden
askeleen viistorivid mydten (kuva 7).
* Sotilas siirtyy ainoastaan eteenpdin.
a) Lydntitapausta lukuun ottamatta se
etenee alkuperiisestd ruudustaan yhden tai
kaksi ruutua vapaata linjaa mydten ja sen
jilkeen yhden ruudun kerrallaan, mikili se

on vapaa. Lyddessiin se etenee yhden
ruudun viistorivid myéten (kuva 8).

b) Sotilas, joka uhkaa ruutua, jonka
vastapelaajan alkuperiisestd ruudustaan
yhdelli kertaa kaksi askelta edennyt sotilas
on sivuuttanut, voi lyddi, mutta ainoastaan
vilittdmisti seuraavalla siirrolla, timin
vastapelaajan sotilaan, ikddn kuin
viimeksimainittu olisi siirtynyt vain yhden
ruudun. Titd lydntid nimitetdin ohesta-
lydnniksi (en passant-lydnti) (kuva 9).

¢) Jokainen sotilas, joka saavuttaa viimeisen
rivin, on saman siirron osana vaihdettava
heti ja riippumatta shakkilaudalla jiljelld
olevista muista nappuloista samanviriseksi
kuningattareksi, torniksi, lihetiksi tai
ratsuksi pelaajan valinnan mukaan. Titd
sotilaan vaihdosta nimitetdin korotukseksi.
Korotettu nappula vaikuttaa vilittomisti.

Pelaaminen

Pelaaja, joka sai arvonnassa vaaleat
nappulat, tekee ensimmdisen siirron.
Tamin jilkeen siirretdéin vuorotellen.
Nappuloiden ollessa alkuasetelmassa
kumpikin pelaaja voi siirtid ainoastaan
ratsua tai sotilasta. Ensimmiisen siirron
jilkeen voi muitakin nappuloita ottaa
peliin mukaan.

Shakki ja matti

Kuningas on shakissa, kun sen ruutu on
vastapelaajan nappulan uhkaama. Timin
sanotaan silloin shakkaavan. Shakki on
torjuttava vilittomisti seuraavalla siirrolla:
a) siirtdmélld kuningas ruudulle, jossa se ei
ole uhattuna,

b) lyomilld shakkaava nappula tai

¢) siirtimilla jokin nappula shakkauslin-
jalle.

Ellei shakkia voi torjua, kuningas on matti.
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Pelin voittaminen

Pelaaja, joka tekee vastustajan kuninkaasta
matin, voittaa pelin, vaikka hinelld olisi
laudalla vihemmin nappuloita. Pelaaja,
joka nikee matiksi joutumisen uhkaavan
kuningastaan tai toteaa olevansa
hividasemassa, usein antautuu. Pelaaja,
joka saa toisen pakotetuksi antautumaan,
on voittaja.

Tasapeli

Peli on tasapeli

1. Jos kummallakaan pelaajalla ei ole
tarpecksi nappuloita matittaakseen
vastustajan kuninkaan.

2. Kun siirtovuorossa olevan pelaajan
kuningas ei ole shakissa, mutta timi
pelaaja ei voi tehdd mitiin siirtoa (tilanne
on “patti”).

3. Molempien pelaajien siité sopiessa.

4. Jommankumman pelaajan vaatimuk-
sesta, kun sama asema esiintyy kolme
kertaa saman pelaajan ollessa joka kerta
siirtovuorossa. Asema katsotaan samaksi,
jos samanlaiset ja -viriset nappulat ovat
samoissa ruuduissa ja niiden nappuloiden
siirtomahdollisuudet ovat samat.

Oikeus vaatia tasapelid on yksinomaan
pelaajalla,

a) jolla on mahdollisuus tehdi aseman
uusiutumiseen johtava siirto, mikili hin
ilmoittaa tekevinsi timin siirron,

b) jonka on vastattava aseman uusiutumis-
een johtaneeseen siirtoon.

5. Kun siirtovuorossa oleva pelaaja
osoittaa, etti puolin ja toisin on tehty
vihintdin 50 siirtoa mitdin nappulaa
lydmiited tai sotilasta siirtimitti.
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Pelin sisilto:
1 pelilauta, 24 pelinappulaa (12 valkoista,
12 mustaa).

Pelin tavoite

Tavoitteena on “sy6dd” kaikki vastustajan
pelinappulat tai saartaa ne siten, ettei
vastustaja vuorollaan voi siirtdd mitdin
nappulaa.

Alkuasetelma

Pelilauta asetetaan pelaajien viliin siten,
ettdi kummallakin on ensimmiisessi rivissi
vasemmalla tumma peliruutu. Kumpikin
pelaaja asettaa 12 nappulaansa omalle
puolelle pelilautaa tummiin ruutuihin
kolmeen ensimmiiseen riviin.

Pelaaminen

Pelaaja, jolla on tummat nappulat, aloittaa.
Kumpikin pelaaja saa siirtii yhti
pelinappulaansa yhden askeleen vuorollaan
pitkin tummia ruutuja — kaikki nappulat
liikkuvat siten “vinoon”. Nappulan
saavuttua vastustajan takariviin se

TAMMI

korotetaan tammeksi, jolloin sen paille
laitetaan toinen samanvirinen nappula.

Pelaajan nappula voi “syddi” toisen
pelaajan nappulan hyppiimilld vinosti sen
takana olevaan tyhjdin ruutuun; “syoty”
nappula poistetaan pelilaudalta. Jos sama
nappula timin jilkeen pystyy jatkamaan
sydmistd hyppiimailld vinosti eteenpiin,
niin se saa tehdi sen.

Jos nappula saavuttaa vastustajan takarivin
ja korottuu tammeksi, vuoro paittyy,
vaikka sydntimahdollisuuksia vield
olisikin. Tammi saa paittdd hyppynsi
mihin tahansa vastustajan nappulan
takana olevaan vapaaseen ruutuun.
Tavallinen pelinappula tai toinen tammi
voi syddid tammen.

Pelaajan on aina pakko syddi vastustajan
nappula, jos sithen on mahdollisuus. Jos
sen jattdd syomired, vaikka tilaisuus olisi,
vastustaja saa valita jonkin kolmesta
vaihtoehdosta:

- hiin voi vaatia tehtiviksi oikean siirron ja
viidrin siirretyn nappulan palautetuksi
lahtdruutuunsa

- hiin voi antaa viirin siirron jaidi
voimaan, jos se on eduksi hinelle itselleen
tai

- hiin voi “puhaltaa” eli poistaa laudalta
sydmismahdollisuuden laiminlyéneen
nappulan.

Puhallusta ei lasketa siirroksi, joten pelaaja
voi heti “puhallettuaan” tehdd seuraavan
siirtonsa.

Jos pelaajalla on jollain siirrolla useita
mahdollisuuksia sy6di yksi tai useampia
nappuloita, hin voi valita minki tai mitki
sy6. Hinen ei tarvitse techdd ennen
sydnteji merkitsevi siirtoa, mutta jos hin
sen valitsee, hinen on sytivi ne kaikki,
tai muuten hinti kohtaa “puhallus”.

Kun samalla siirrolla sy6ddin useita

nappuloita, niiden annetaan olla laudalla
siihen saakka kunnes siirto on suoritettu
loppuun, mutta saman nappulan yli saa
hypiti vain kerran.

Pelin voittaja

Voittaja on se, joka saa ensimmiiseni
syotyd kaikki vastustajan nappulat tai
saarretuksi ne niin, ettd niiden liilkkuminen
on mahdotonta. Ellei kummankaan
pelaajan etu riitd voittoon, peli paittyy
tasan. Jos pelataan uusi erd, pelaajat
vaihtavat virii.
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Sisilto

Pelilauta, 30 nappulaa (15 valkoista, 15
mustaa), 2 arpakuutiota, 1 erikoisarpa-
kuutio ja saannét.

Pelin tavoite

Pelaajat pyrkivit siirtimain omat
nappulansa ensin kokonaan omalle
kotikentille ja sen jilkeen "kotiin".

Alkuasetelma

Kummallakin pelaajalla on 15 pelinappu-
laa, toisella tummat ja toisella vaaleat.
Nappulat asetetaan pelilaudalle kuvan
osoittamalla tavalla. Pelilauta jakautuu
kahteen puoliskoon, sisi- ja ulkokenttiin,
puoliskojen vlissi on muuri. Pelilauta
asetetaan pelaajien viliin siten, ettd
tumman kotikentti on pelaajan
vasemmalla puolella ja vaalean kotikentti
pelaajan oikealla puolella.

Pelaaminen

Pelin aloitusvuoro ratkaistaan heittimalld
yhtd arpakuutiota, suuremman arpaluvun
heittinyt pelaaja aloittaa. Aloittaja kiyttid
ensimmiiseen siirtoonsa nimi molemmat
arpaluvut, seki itse heittiménsi ettd
vastustajan heittimin arpaluvun.

Arpalukuja ei lasketa yhteen, vaan ne
katsotaan kahdeksi erilliseksi arpaluvuksi.
Pelaaja voi siirtid joko yhti tai kahta
pelinappulaa. Yhti nappulaa siirrettiessi
siirretdin sitd ensin toisen arpaluvun
ndyttiman mddrin verran vapaaseen
ruutuun ja sitten toisen arpaluvun
ndyttimdn verran seuraavaan vapaaseen
ruutuun. Kahta nappulaa siirrettiessi
toista nappulaa siirretddn toisen arpaluvun
ndyttimdn verran ja toista toisen
arpaluvun verran. Silld ei ole vilid missi
jarjestyksessd arpaluvut kiytetdin, mutta
se saattaa jopa ratkaista sen, voiko
nappulaa siirtdd lainkaan. Jos pelaaja
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Pelin sisiltd: 28 dominonappulaa

Pelivalmistelut

Dominonappulat asetetaan kuvapuoli
alaspiin pdydille ja sekoitetaan. Jokainen
pelaaja nostaa péydiltd yhden nappulan ja
pelaaja, jonka nappulassa on korkein
silmiluku, aloittaa. Pelivuoro vaihtuu
mydtdpdivddn.

Pelin sisilto:
1 pelilauta, 10 pelinappulaa (5 valkoista,
5 mustaa)

BACKGAMMON

pystyy kiyttimiin siirtoon ainoastaan
toisen arpaluvun, toisen kuution arpaluku
menee hukkaan. Jos pelaaja voi kiyttid
kumman tahansa arpaluvun, mutta vain
toisen niistd, hinen on pakko kiytcid
suurempi arpaluku.

Jos molemmissa arpakuutioissa on sama
arpaluku, kysymyksessi on "tuplaheitto”.
Tillsin arpakuutioiden osoittama arpaluku
kiytetiin siirtoihin nelji kertaa. Pelaaja voi
siirtdd yhti, kahta, kolmea tai neljii
nappulaa samalla vuorolla. Pelissi saattaa
myds kiydi niin, ettd pelaajalla ei ole
riittdvisti siirtomahdollisuuksia cilli
arpaluvulla. Tuplaheitossakaan ei siis
arpalukuja lasketa yhteen. Kun pelaaja
siirtdd yhtid nappulaansa nelji kertaa, sen
on aina voitava pysahtyi siirtojen vélissd
vapaaseen ruutuun.

Backgammonissa pelaajien nappulat
kulkevat vastakkaisiin suuntiin. Kumpikin
pelaaja siirtid nappulansa vastustajan
kotikentiltd vastustajan ulkokentille ja
edelleen oman ulkokentin kautta omalle
kotikentille. Siten vaaleat nappulat
siirtyvit aina my6
nappulat vastapdiviin.

Pelaaja voi siirtdd nappulansa ruutuun:
- jossa ei ole muita nappuloita

- jossa on yksi tai useampia omia
nappuloita tai

- jossa on enintdin yksi vastustajan
nappula.

Tistd syystd ruutua, jossa on vain yksi
nappula, sanotaankin "uhanalaiseksi”. Kun
pelaaja sitten siirtdd toisen nappulan
tillaiseen ruutuun, hinen sanotaan
"linnoittavan" sen.

Syominen
Kun pelaaja siirtdd nappulansa ruutuun,
jossa on vain yksi vastustajan nappula, hin
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Pelaajat laittavat ottamansa nappulat
takaisin pdydille kuvapuoli alaspéin ja
kaikki nappulat sekoitetaan uudestaan. Jos
pelaajia on kaksi, kumpikin ottaa itselleen
7 nappulaa. Jos pelaajia on enemmin kuin
kaksi, kukin ottaa 5 nappulaa. Loput
nappulat jitetdin poydille varastoksi.
Huomaa! Pelin voi aloittaa myds niin, ettei
nappuloita sekoiteta uudelleen aloitus-
vuoron arpomisen jilkeen vaan pelaaja,
jonka nappulassa on korkein silmaluku,
aloittaa panemalla sen suoraan pdytiin.

Pelin kulku

Aloittava pelaaja asettaa poydille yhden
dominonappulan. Seuraava pelaaja asettaa
sen jatkoksi nappulan, jonka jommassa-
kummassa piissd on sama silmiluku kuin
ensimmiisen nappulan toisessa padssi — ne

syd timin nappulan. Sydty nappula
poistetaan pelisté ja laitetaan muurille. Kun
pelaajalla on sydty nappula muurilla, on
hinen saatava se takaisin ennen kuin hin
saa tehdd mitdin muita siirtoja. Voidakseen
saada muurilla olevan syddyn nappulan
takaisin pelilaudalle, pelaajan on heitettivi
sellainen arpaluku, etti sen osoittama ruutu
vastustajan kotikentilld on vapaana. Toisen
arpaluvun pelaaja saa kiyttid toisen
nappulan siirtimiseen muurilta pelilaudalle
tai, ellei muurilla ole enid nappuloita,
laudalla olevien nappuloiden siirtoon.

Kotiuttaminen

Vasta saatuaan kaikki pelinappulansa omalle
kotikentilleen pelaaja on oikeutettu
aloittamaan kotiutuksen. Nappulat
kotiutetaan aina tasaluvuilla. Kotiuttaessaan
nappulan tasaluvulla pelaajan on kuitenkin
aina siirrettivi myds toista nappulaa toisen
arpaluvun verran. Aina ei kuitenkaan ole
pakko kotiuttaa, vaan sen asemesta voi
siirtdd nappuloita. Kotiuttaminen keskeytyy,
jos pelaajan jokin nappula joutuu muurille.
Pelaaja saa jatkaa kotiuttamista vasta sen
jilkeen, kun timi nappula on saatu
siirretyksi omalle kotikentille.

Jos pelaaja kotiutusvaiheessa heittiid
arpakuutiolla luvun joka on niin suuri ettd
silld ei voi siirtdi eikd kotiuttaa nappulaa
tasaluvulla, pelaajan kauimpana kodista
oleva nappula kotiutuu automaattisesti.

Pelin paittyminen

Peli pdittyy, kun toinen pelaaja saa kaikki
nappulansa kotiutetuksi, riippumatta siiti
kumpi pelin on aloittanut. Tasapelii ei siis
voi tulla.

Tuplaus

Backgammonia voidaan pelata sovitulla
panoksella per piste. Jokainen peli alkaa
yhdesti pisteesti. Pelin aikana pelaaja, joka
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piit, joissa on sama silmiluku, asetetaan
vastakkain. Jos pelaajalla ei ole pdydalld
olevan nappulan tai nappulajonon
kumpaankaan piihin sopivaa nappulaa,
hin nostaa itselleen varastosta yhden
yliméiriisen nappulan ja vuoro siirtyy
seuraavalle pelaajalle. Nostettua nappulaa
ei siis saa samalla vuorolla asettaa poydille
jonon jatkoksi, vaikka se sopisikin. Peli
jatkuu, kunnes joku pelaajista piisee eroon
kaikista nappuloistaan tai kukaan ei enii
pysty asettamaan nappulaa jonon
kumpaankaan piihin.

Pelin voittaja

Pelaaja, joka paisee ensimmiiseni eroon
kaikista nappuloistaan, on kierroksen
voittaja. Muut pelaajat laskevat yhteen
jiljelle jaineiden nappuloidensa silmiluvut,

RISTINOLLA

Toinen pelaaja pelaa valkoisilla, toinen
mustilla. Aloittaja arvotaan. Aloittava
pelaaja asettaa yhden pelinappuloistaan
haluamaansa ruutuun pelilaudalle.

Téamin jilkeen pelaajat asettavat
nappuloita laudalle vuorotellen, yhden
kerrallaan. Pelin voittaja on pelaaja, joka
ensimmiisend muodostaa kolmen oman
nappulan rivin joko vaakaan, pystyyn tai
vinottain.
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katsoo etti hinelld on riittivi etulydntia-
sema, ehdottaa panosten kaksinkertaista-
mista. Hiin voi tehdi timin vain omalla
vuorollaan, ennen kuin on heittinyt
arpakuutioita. Vastapelaaja voi kieltdytyid
tuplauksesta, missi tapauksessa hin
myontdd hidvinneensi ja maksaa yhden
pisteen. Muussa tapauksessa hin suostuu
tuplaukseen ja peli jatkuu kaksinkertaisella
panoksella. Tuplaukseen suostunut pelaaja
ottaa erikoisarpakuution itselleen ja vain
hin voi tehdi seuraavan tuplausehdotuk-
sen.

Samassa pelissi tehtivit uudet tuplaukset
ovat uusintatuplauksia. Mikili vastapelaaja
kieltdytyy uusintatuplauksesta, hin hivi
pelin ja maksaa panoksen, joka oli
voimassa ennen uusintatuplausta. Muussa
tapauksessa hiinesti tulee erikoisarpakuu-
tion uusi haltija ja peli jatkuu siten, etti
panos kerrotaan jilleen kahdella.
Uusintatuplauksien miirilld ei ole ylirajaa.

Mikili pelin pittyessd hividjilld ei ole
yhtiin kotiutettua nappulaa, voittaja saa
kaksinkertaisen méirin pisteiti. Tétd
kutsutaan "gammoniksi”. Mikili h:
ei ole yhtiin kotiutettua nappulaa ja
ainakin yksi nappula voittajan kotikentilld
tai muurilla, voittaja saa kolminkertaiset
pisteet. Tétd sanotaan “backgammoniksi”.
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jotka merkitdin muistiin miinuspisteiksi.
Jos kukaan pelaajista ei péise eroon kaikista
nappuloistaan ennen kierroksen
piidttymistd, kierroksen voittaa se pelaaja,
jonka jiljelle jaaneiden nappuloiden
yhteenlaskettu silmiluku on pienin. Muut
pelaajat laskevat ja merkitsevit miinuspis-
teensd muistiin. Voittaja saa aloittaa
seuraavan kierroksen.

Pelin piittyminen

Peli paittyy, kun jollekin pelaajista on
kertynyt 100 tai 200 miinuspistettd. Pelin
voittaja on se pelaaja, jolla on vihiten
miinuspisteitd.
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