
Contents: game board, 30 game pieces, 2 dice  -  Players: 2

Preparation: the game is played by two players, each player has 15 checkers. Have a look at the drawing for the starting positions 
of the checkers of both players. It is important that you set up the game in this way before starting to play. To start the game, each 
player rolls 1 die. The player with the higher number may start to play and uses the numbers of both the dice for their first move. 
The players always roll two dice for every turn, except at the start of the game when determining who gets to start the game.

Play: every player tries to reach their home field (see the drawing) with their checkers. The checkers are moved just as many points 
forwards as the numbers you rolled with both dice. So if you roll a 2 and a 5, you can move one piece 2 points forwards and another 
piece 5 points forwards. Or you can move one and the same piece two and five points forwards. You must always land on ‘open’ 
points. These are unoccupied points, or points occupied by your own chips or points that are occupied by exactly one opposing 
chip. In this turn, the point 2 points up and the point 5 points up must both be ‘open’.
- Doubles: when the player rolls two of the same number (e.g., 2 times 5), the player must play each number twice. This means the 
player may make 4 x 5 moves, with 1, 2, 3 or 4 chips.
- Blot: a checker that occupies a point alone is at risk of being hit and is called a blot. It can be hit when the opponent’s piece lands 
on the same point. The checker is then temporarily removed from the board. The player must re-enter the game with this checker 
before they can move any other checkers. You can do this by rolling the dice and moving your pieces to a vacant point, starting 
from the starting field (see the drawing). Attention: here too the rule applies that your destination point must always be open: if you 
roll a double 4, and the fourth point from the starting position is already occupied by 2 of your opponent’s checkers, you must skip 
a turn. Once all your checkers are on the board again, you can move other checkers again.

Bearing off: a player may only start to bear off when all 15 of their checkers are on the home field (see the drawing). A player can 
bear off a checker when they end up on the home field after rolling the dice, even if the number is higher than needed. For example, 
if the player rolls a 6, but there is no checker 6 points from the end, then they can also bear off a checker that is 5 points from the 
end. If the player rolls a 3, but there is no checker 3 points from the end, but there is a checker 4, 5 or 6 points from the end, then 
they can move one of their checkers 3 points closer. When a checker is hit when bearing off, it must first re-enter the game and 
move to the home field again before bearing off can continue.

Winning the game: the first player to bear off their 15 checkers wins the game!

Contenu : 1 plateau de jeu, 30 pions, 2 dés  -  Joueurs : 2 

Préparation du jeu : c’est un jeu pour 2 joueurs, chaque joueur reçoit 15 pions. Référez-vous au schéma ci-joint pour les positions 
de départ des pions des deux joueurs. Il est très important de respecter cette disposition au début de la partie. 
Pour commencer, chaque joueur lance 1 dé. Le joueur qui fait le plus gros lancer commence et additionne le résultat des deux dés 
pour sa première manœuvre. Il faut toujours lancer les deux dés en même temps, sauf pour déterminer qui commence.

Déroulement du jeu : chaque joueur essaie d’atteindre son jan extérieur avec ses pions (voir schéma ci-joint). Les pions avancent 
d'autant de flèches que le résultat des deux dés. Par exemple, si vous faites un 2 et un 5, vous pouvez avancer un pion de 2 flèches 
et un autre de 5, ou bien un seul pion de deux puis de cinq flèches. Vous devez placer vos pions sur des flèches libres de tout pion, 
sur des flèches occupées par vos propres pions ou des flèches comportant au maximum un seul pion adverse. Dans ce cas-ci, il 
faut donc que la flèche située 2 cases plus loin et la flèche 5 cases plus loin soient libres. 
- Doublet : lorsqu'on obtient le même nombre avec les deux dés (par exemple deux 5), le lancer est doublé. Le joueur peut donc 
se déplacer de 4 x 5 flèches, avec 1, 2, 3 ou 4 pions.
- Frapper : un pion qui se trouve seul sur une flèche est en danger. Celui-ci peut en effet être frappé (ou battu) lorsqu'un pion 
adverse arrive sur la même flèche. Un pion frappé sort temporairement du jeu et est mis hors du plateau. Le joueur doit remettre 
ce pion en jeu avant de pouvoir déplacer d’autres pions. Pour ce faire, il lance les dés pour placer le pion frappé sur une flèche 
libre en commençant par la flèche de départ (consultez le schéma ci-joint). Attention, ici aussi la règle de la flèche de destination 
libre est d'application : si vous faites double 4 et qu’il y a déjà 2 pions adverses sur la quatrième flèche à partir de la position de 
départ, vous passez votre tour. Lorsque tous vos pions sont à nouveau en jeu, vous pouvez à nouveau déplacer l'ensemble de vos 
pions.

Sortir les pions : un joueur ne peut sortir ses pions que lorsque ses 15 pions se trouvent sur la dernière flèche (voir schéma 
ci-joint). Un pion sort lorsqu'il arrive sur la dernière flèche après un lancer, même si le résultat de celui-ci est supérieur au nombre 
de flèches restantes. Par exemple, si le joueur obtient un 6 avec les dés mais qu’il n’a pas de pion à 6 flèches de la fin, il est 
également possible de sortir un pion qui se trouve à 5 flèches de la fin. Si le joueur obtient un 3 aux dés mais qu’il n’a pas de pion 
à 3 flèches de la fin, mais bien à 4, 5 ou 6 flèches de la fin, il peut quand même avancer son pion de 3 flèches. Quand un pion est 
frappé pendant la phase de sortie, il doit être remis en jeu et parcourir à nouveau l'ensemble du tablier avant que la sortie ne puisse 
avoir réellement lieu.

Fin du jeu : le premier à sortir ses 15 pions remporte la partie. 

Inhoud: spelbord, 30 stenen, 2 dobbelstenen  -  Spelers: 2 

Spelvoorbereiding: het is een spel voor 2 spelers, elke speler krijgt 15 stenen. Bekijk de bijgevoegde tekening voor de 
startposities van de stenen van beide spelers. Het is heel belangrijk dat de stenen op deze manier geplaatst worden bij de start 
van het spel. 
Om te starten gooit elke speler met 1 dobbelsteen. De speler die het hoogste aantal ogen gooit mag starten en gebruikt de 
beginworp van de beide dobbelstenen voor zijn eerste zet. Behalve bij het bepalen van de beginner wordt er steeds met twee 
dobbelstenen tegelijk gegooid.

Spelverloop: elke speler probeert met zijn stenen zijn eigen thuisveld (bekijk de bijgevoegde tekening) te bereiken. De stenen 
worden even veel velden verder gezet als het aantal ogen dat je met beide dobbelstenen hebt gegooid. Wanneer je bijvoorbeeld 
2 en 5 gooit, dan kan met één steen 2 velden, met een andere 5 velden opgerukt worden, of met dezelfde steen eerst twee en dan 
vijf velden. Alle sprongen moeten gebeuren op 'open velden'. Dit zijn onbezette velden, velden met eigen stenen of velden waarop 
hoogstens één steen van de tegenpartij staat. Bij deze worp moeten dus zowel de plaats 2 velden verder als de plaats 5 velden 
verder 'open' zijn. 
- Doublet: wanneer met beide dobbelstenen hetzelfde aantal ogen wordt gegooid (bv. 2 keer 5), dan wordt de worp verdubbeld. 
De speler aan beurt mag dus 4 x 5 velden verplaatsen, dit met 1, 2, 3 of 4 stenen.
- Slaan: een steen die alleen op een veld staat is in gevaar. Die kan namelijk worden geslagen wanneer de tegenspeler op hetzelfde 
veld terechtkomt. Een geslagen steen verlaat tijdelijk het spel en wordt buiten het speelbord gezet. De speler moet deze steen 
weer in het speelveld krijgen voordat andere stenen verplaatst mogen worden. Dit kan door je stenen met een dobbelsteenworp 
op een vrij veld te krijgen, te beginnen vanaf het startveld (bekijk de bijgevoegde tekening). Opgelet: ook hier geldt de regel dat 
het bestemmingsveld 'open' moet zijn: als je dubbel 4 gooit en er staan reeds 2 stenen van de tegenspeler op het vierde vak vanaf 
de startpositie, dan sla je een beurt over. Wanneer alle stenen weer in het speelveld staan, mag je opnieuw met alle stenen 
bewegen.

Het spel uitspelen: een speler mag pas met uitspelen beginnen wanneer alle 15 eigen stenen in het thuisveld (zie de bijgevoegde 
tekening) liggen. Een steen wordt uitgespeeld wanneer hij met een worp van de dobbelstenen in het uitspeelveld terechtkomt, ook 
wanneer de speler meer gooit dan noodzakelijk is. Werpt de speler bijvoorbeeld een 6 met de dobbelstenen, maar ligt er geen 
steen op 6 plaatsen van het einde, dan mag ook een steen op 5 plaatsen van het einde uitgespeeld worden. Werpt de speler een 
3 met de dobbelstenen, maar ligt er geen steen op 3 vakjes van het einde, maar wel nog op 4 , 5 of 6 velden van het einde, dan 
kan hij een steen 3 velden dichter bij het einde plaatsen. Wanneer tijdens het uitspelen een steen wordt geslagen, dan moet die 
eerst weer in het spel worden gebracht en het hele speelveld doorlopen voordat men het uitspelen kan voortzetten.

Einde van het spel: de speler die als eerste zijn of haar 15 stenen heeft uitgespeeld is de winnaar.

Inhalt: Spielbrett, 30 Steine, 2 Würfel  -  Spieler: 2

Spielvorbereitung: Dies ist ein Spiel für 2 Spieler. Jeder Spieler erhält 15 Steine. Schaut euch auf der beiliegenden Zeichnung die 
Startpositionen der Steine beider Spieler an. Es ist ganz wichtig, dass die Steine für den Spielstart genauso hingelegt werden. 
Um anzufangen, würfelt jeder Spieler mit 1 Würfel. Der Spieler, der die höchste Augenzahl würfelt, darf anfangen und nimmt den 
Anfangswurf der beiden Würfel für seinen ersten Zug. Außer um herauszufinden, wer anfängt, wird immer mit zwei Würfeln 
gleichzeitig gewürfelt.

Spielablauf: Jeder Spieler versucht, mit seinen Steinen sein Hausfeld zu erreichen. (Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) 
Geht mit den Steinen so viele Felder, wie du mit beiden Würfeln Augen gewürfelt hast. Wenn du zum Beispiel 2 und 5 würfelst, 
kannst du mit einem Stein 2 Felder und mit einem anderen 5 Felder vorrücken oder mit ein und demselben Stein erst 2 und dann 
5 Felder. Bei allen Sprüngen musst du auf ‚freien Feldern‘ auskommen. Das sind unbesetzte Felder, solche mit eigenen Steinen 
oder Felder, auf denen höchstens ein einzelner Stein des Gegners liegt. Bei diesem Wurf müssen also sowohl die Stelle 2 Felder 
weiter als auch die Stelle 5 Felder weiter ‚frei‘ sein. 
- Pasch: Wenn mit beiden Würfeln dieselbe Augenzahl gewürfelt wird (z. B. zweimal die 5), wird der Wurf verdoppelt. Der Spieler, 
der dran ist, darf also 4 x 5 Felder weitergehen, mit 1, 2, 3 oder 4 Steinen.
- Schlagen: Ein Stein, der alleine auf einem Feld liegt, ist in Gefahr. Er kann nämlich geschlagen werden, wenn der Gegner auf 
genau diesem Feld auskommt. Ein geschlagener Stein verlässt das Spiel vorübergehend und wird außerhalb des Spielbretts 
hingelegt. Der Spieler muss erst diesen Stein wieder ins Spielfeld bringen, bevor er mit anderen Steinen gehen darf. Das kann er, 
wenn er seinen Stein mit einem Würfelwurf auf ein freies Feld bringt, angefangen beim Startfeld. (Schaut euch die beiliegende 
Zeichnung an.) Achtung! Auch hier gilt die Regel, dass das Zielfeld ‚frei‘ sein muss: Wenn du zweimal 4 würfelst, und es liegen 
schon 2 Steine des Gegners auf dem vierten Feld, setzt du eine Runde aus. Wenn alle Steine wieder auf dem Spielbrett sind, darfst 
du wieder alle Steine bewegen.

Das Spiel ausspielen: Ein Spieler darf erst mit dem Auswürfeln beginnen, wenn alle seine 15 Steine in seinem Hausfeld liegen. 
(Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) Ein Stein wird ausgewürfelt, wenn er mit einem Wurf der Würfel ins Hausfeld kommt, 
auch wenn der Spieler mehr Augen würfelt, als er braucht. Würfelt der Spieler zum Beispiel eine 6 mit den Würfeln, liegt aber kein 
Stein 6 Felder vom letzten Feld weg, darf er auch einen Stein auswürfeln, der 5 Felder vom letzten Feld entfernt liegt. Würfelt der 

Spieler eine 3 mit den Würfeln, liegt jedoch kein Stein 3 Felder vom letzten Feld weg, dafür aber noch 4, 5 oder 6 Felder vom 
letzten Feld entfernt, kann er mit einem Stein 3 Felder näher an dieses Feld herangehen. Wenn beim Auswürfeln ein Stein 
geschlagen wird, muss dieser erst wieder ins Spiel gebracht werden und das ganze Spielbrett durchlaufen, bevor der Spieler mit 
dem Auswürfeln weitermachen kann.

Ende des Spiels: Gewinner ist der Spieler, der als erster seine 15 Steine ausgewürfelt hat. 

Contenuto: tabellone di gioco, 30 dadi, 2 dadi  -  Giocatori: 2

Preparazione del gioco: il gioco è destinato a 2 persone, ogni giocatore riceve 15 pedine. Guarda la figura allegata per le 
posizioni di partenza delle pedine di entrambi i giocatori. È molto importante che le pedine siano sistemate così all’inizio del gioco. 
Per iniziare, ogni giocatore lancia 1 dado. Il giocatore che ottiene il punteggio più alto può iniziare e utilizza il lancio di inizio di 
entrambi i dadi per la sua prima mossa. Tranne che per stabilire chi inizia a giocare, per il resto i due dadi vengono sempre lanciati 
insieme.

Svolgimento del gioco: ogni giocatore cerca di raggiungere il proprio settore interno (vedi disegno allegato) con le sue pedine. 
Le pedine vengono mosse del numero di punte dato dai due dadi lanciati. Se ad esempio ottieni 2 e 5, puoi spostare una pedina 
di 2 punte e un’altra di 5 o spostarne solo una di due più cinque punte. Tutte le mosse devono avvenire su “punte aperte”, cioè 
libere, occupate da proprie pedine o occupate al massimo da una pedina dell’avversario. In questo caso, dunque, tanto il posto 
di 2 punte avanti quanto il posto di 5 punte avanti devono essere “aperti”. 
- Raddoppio: se i due dadi danno lo stesso numero (ad es. due 5), il punteggio viene raddoppiato. Il giocatore di turno può quindi 
muovere di 4 x 5 punte, con 1, 2, 3 o 4 pedine.
- Mangiare: una pedina che è da sola su una punta è in pericolo. Può infatti venire mangiata se l’avversario finisce sulla stessa 
punta. Una pedina mangiata viene messa provvisoriamente fuori gioco e viene rimossa dalla scacchiera. Il giocatore deve 
rimetterla in gioco prima di poter spostare le altre pedine. Per farlo, deve portare con un lancio di dadi le pedine su una punta 
libera, partendo dalla punta di partenza (vedi disegno allegato). Attenzione: anche in questo caso vale la regola che la punta di 
destinazione deve essere “aperta”; se ottieni due 4 e sulla quarta punta a partire dalla punta di partenza si trovano già 2 pedine 
dell’avversario, salti il turno. Quando tutte le pedine sono di nuovo in gioco, puoi ricominciare a muoverle.

Portare le pedine fuori dal tavoliere: un giocatore può iniziare a portare le pedine fuori dal tavoliere solo se tutte le sue 15 pedine 
sono nel proprio settore interno (vedi disegno allegato). Una pedina viene portata fuori se con un lancio dei due dadi finisce fuori 
dal tavoliere o se il giocatore ottiene un punteggio più alto del necessario. Se ad esempio il giocatore ottiene un 6 con i due dadi, 
ma non c’è nessuna pedina sulla 6a punta dalla fine, può anche spostare una pedina sulla punta 5 e portarla fuori. Se il giocatore 
ottiene 3 con i due dadi, ma non c’è nessuna pedina sulle 3 punte dalla fine, ma ce ne sono sulle punte 4, 5 o 6, può avvicinare 
una pedina di 3 punte in direzione della fine. Se durante la fase di messa fuori delle pedine, una viene mangiata, deve essere 
rimessa in gioco e ripercorrere tutto il tavoliere prima di poter continuare a mettere fuori le altre.

Fine del gioco: il giocatore che per primo porta fuori dal tavoliere tutte le sue 15 pedine, vince! 

Contenido: tablero, 30 fichas, 2 dados  -  Jugadores: 2

Preparativos de juego: es un juego para 2 jugadores y cada jugador recibe 15 fichas. Echa un vistazo al dibujo incluido para 
conocer las posiciones iniciales de ambos jugadores. Es muy importante colocar las fichas de esta manera al empezar la partida. 
Para empezar cada jugador tira 1 dado. El jugador que tire la mayor cifra puede empezar y utiliza la tirada inicial para su primera 
jugada. Salvo para decidir quién empezará, siempre se tiran los dos dados a la vez.

Desarrollo del juego: cada jugador intenta alcanzar con sus fichas su propio cuadrante (consulta el dibujo incluido). Las fichas 
se adelantan el mismo número de casillas que indican los puntos de los dados.  Si has tirado, por ejemplo, un 2 y un 5, puedes 
avanzar una ficha 2 casillas y otra ficha 5 casillas, o con una misma ficha primero 2 casillas y después 5. Al saltar siempre debes 
pasar por ‘casillas abiertas’, o sea casillas vacías, casillas con fichas propias o casillas con un máximo de 1 ficha del adversario. 
O sea, en esta tirada de dados tanto la casilla 2 posiciones hacia adelante como la casilla 5 posiciones hacia adelante deben estar 
‘abiertas’. 
- Doblete: cuando se tira el mismo número con los dos dados (p. ej. 2 x 5), se duplica la tirada. O sea, el jugador puede desplazar 
4 veces 5 casillas con 1, 2, 3 o 4 fichas.
- Comer: una ficha solitaria en una casilla corre peligro. Pues puede ser comida si el adversario llega a la misma casilla. Una ficha 
comida se retira temporalmente del juego y se coloca fuera del tablero. El jugador debe poder volver a introducir esta ficha en el 
tablero antes de mover otras fichas. Puede hacerlo logrando colocar sus fichas en una casilla libre después de tirar los dados, 
empezando desde la casilla de salida (consulta el dibujo incluido). Cuidado: también en este caso la casilla de destino debe estar 
‘abierta’: si tiras doble 4 y ya hay dos fichas de tu adversario en la cuarta casilla desde la posición de salida, te pierdes un turno. 
Cuando vuelvas a tener todas las fichas en el tablero, puedes volver a mover todas tus fichas.

Terminar la partida: un jugador puede empezar a liberar sus fichas en cuanto tenga sus 15 fichas en el cuadrante final (consulta 
el dibujo incluido). Una ficha queda liberada cuando, después de una tirada de dados, llega al cuadrante final, incluso si el jugador 
tira más de lo necesario. Si el jugador tira, por ejemplo, 6 con los dados pero no tiene ficha a 6 posiciones del final, también puede 
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liberar una ficha a 5 posiciones del final. Si el jugador tira 3 con los dados y no tiene ficha a 3 posiciones del final pero sí a 4, 5 o 
6 posiciones del final, puede acercar al final una ficha 3 casillas. Si a un jugador le comen una ficha mientras está liberando las 
fichas, primero debe volver a introducir esa ficha en el juego y recorrer todo el camino de juego antes de poder seguir liberando 
las demás fichas.

Final del juego: gana el jugador que más rápido haya liberado sus 15 fichas.

Conteúdo: tabuleiro de jogo, 30 peças, 2 dados  -  Nº jogadores: 2

Preparação do jogo: O Gamão é um jogo de tabuleiro para dois jogadores. 
O tabuleiro de Gamão tem 24 casas ou pontos (algas marinhas laranjas e verdes). Cada conjunto de seis casas adjacentes 
constitui um quadrante. As casas de 1 a 6 constituem o quadrante interior ou o home board. As casas de 7 a 12 constituem o 
quadrante exterior ou o outer board.
Cada jogador começa a partida com 15 peças e 2 dados. Os jogadores deslocam as suas peças sobre o tabuleiro de acordo com 
o resultado dos dados lançados. 
Para ganhar, o jogador deve trazer todas as suas peças para o seu campo (o seu quadrante interior) e depois retirá-las do 
tabuleiro. As peças movimentam-se no sentido dos ponteiros do relógio. Vencerá a partida o primeiro jogador que conseguir 
retirar as suas 15 peças.
No início da partida, lança um só dado ao mesmo tempo que o teu adversário. O jogador cujo o dado tiver mais pontos começa 
a jogar, devendo utilizar os 2 dados para avançar. No caso dos dados apresentarem o mesmo valor, cada um dos dois jogadores 
deve lançar de novo o seu dado.
* Como movimentar as peças: Os jogadores lançam alternadamente os seus 2 dados e movimentam uma ou mais peças no 
número de casas equivalente ao valor apresentado de cada um dos dois dados. Por exemplo, se os dados indicarem 2 e 4, tem 
as seguintes opções:
- Avançar uma peça 2 casas e depois outra peça 4 casas.
- Avançar uma peça 4 casas e depois outra peça 2 casas.
- Avançar a mesma peça 2 e depois 4 casas.
- Avançar a mesma peça 4 e depois 2 casas.
Atenção! Se movimentares apenas uma peça, não podes movimentar a peça directamente 6 casas. Deves obrigatoriamente 
efectuar o deslocamento em 2 vezes: 4 casas e depois 2 ou 2 casas e depois 4.
Caso o valor de ambos os dados lançados for o mesmo (ex: 3 e 3), deves avançar duas vezes o valor total dos dados. Portanto 
se os valores dos dados forem 3-3 podes movimentar 4 vezes as tuas peças 3 casas.
* Casa Fechada: Para que a movimentação seja possível a casa de chegada não pode estar fechada. Uma casa de chegada está 
fechada quando é ocupada por 2 peças ou mais do adversário. Podes movimentar livremente as tuas peças para: uma casa 
vazia, uma casa ocupada por uma ou várias peças da sua cor, uma casa ocupada por uma única peça adversária.
* Capturar uma peça: Poderás capturar (comer) uma peça adversária ao movimentar a tua peça para uma casa ocupada por uma 
única peça adversária. Esta peça é então posta temporariamente fora de jogo e é colocada no meio do tabuleiro.
* Recolocar as peças no tabuleiro: Se tiveres uma ou mais peças de fora deverás colocá-las em jogo antes de poderes movimen-
tar o resto das tuas peças. Para recolocares uma peça no tabuleiro, o valor dos dados deve permitir o alcance de uma casa de 
chegada que não esteja fechada. Uma peça retorna ao jogo no quadrante interior do teu adversário. Se o resultado dos teus 
dados apenas permitir alcançar casas fechadas, não podes avançar. Passa então a vez e espera até à tua próxima vez para 
tentares entrar novamente no jogo.

Retirar as tuas peças: Apenas podes retirar as tuas peças quando tiveres todas as suas peças dentro do teu quadrante interior 
(bear off). A saída de uma peça do jogo é definitiva. Caso uma das tuas peças seja conquistada enquanto começavas a retirar as 
tuas peças do jogo, não poderás retirar mais nenhuma até que a sua peça regresse ao seu quadrante interior.

Vencer o jogo: O jogador que primeiro retirar as suas 15 peças é o vencedor!

Περιεχόμενα: ταμπλό, 30 πούλια, 2 ζάρια  -  Παίκτες: 2

Προετοιμασία: το παιχνίδι παίζεται από δύο παίκτες, και κάθε παίκτης έχει 15 πούλια. Ρίξτε μια ματιά στο σχέδιο για τις θέσεις 
εκκίνησης και των δύο παικτών. Είναι σημαντικό να στήσετε το παιχνίδι κατ' αυτόν τον τρόπο προτού ξεκινήσετε να παίζετε.
Για να ξεκινήσει το παιχνίδι, κάθε παίκτης ρίχνει ένα ζάρι. Ο παίκτης με τον μεγαλύτερο αριθμό μπορεί να αρχίσει να παίζει, και 
χρησιμοποιεί τους αριθμούς και των δύο ζαριών για την πρώτη του κίνηση. Οι παίκτες ρίχνουν πάντα δύο ζάρια κάθε φορά που 
παίζουν, εκτός από την αρχή του παιχνιδιού, όταν καθορίζουν ποιος θα ξεκινήσει το παιχνίδι.

Παιχνίδι: κάθε παίκτης προσπαθεί να φτάσει στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field) με τα πούλια του. Τα πούλια 
μετακινούνται τόσες θέσεις, όσες και οι αριθμοί που φέρατε και με τα δύο ζάρια. Έτσι, αν φέρετε 2 και 5, μπορείτε να 
μετακινήσετε ένα πούλι 2 θέσεις μπροστά και άλλο ένα πούλι 5 θέσεις μπροστά. Ή μπορείτε να μετακινήσετε το ίδιο πούλι δύο 
και πέντε θέσεις μπροστά. Πρέπει πάντα να φτάνετε σε «άδειες» θέσεις. Αυτές είναι κενές θέσεις, ή θέσεις κατειλημμένες από τα 
δικά σας πούλια, ή θέσεις κατειλημμένες από ένα μόνο του αντίπαλο πούλι. Στο δικό μας παράδειγμα, η θέση όπου φτάνει το 

πούλι με το 2 κι η θέση όπου φτάνει το σημείο με το 5, πρέπει να είναι άδειες.
- Διπλά: όταν ο παίκτης φέρνει 2 ίδιους αριθμούς με τα 2 ζάρια (π.χ. 2 πεντάρια), ο παίκτης πρέπει να παίξει κάθε αριθμό δύο 
φορές. Αυτό σημαίνει ότι ο παίκτης μπορεί να κάνει 4 κινήσεις x 5 θέσεις, με 1, 2, 3 ή 4 πούλια. 
-Χτύπημα: ένα πούλι που βρίσκεται μόνο του σε μια θέση, κινδυνεύει να χτυπηθεί. Μπορεί να χτυπηθεί όταν το πούλι του αντιπάλου 
φτάνει στην ίδια θέση. Το πούλι αφαιρείται προσωρινά από το ταμπλό. Ο παίκτης πρέπει να ξαναβάλει στο παιχνίδι αυτό το πούλι, 
για να μπορεί να μετακινήσει οποιοδήποτε άλλο πούλι. Μπορείτε να το κάνετε αυτό ρίχνοντας τα ζάρια και μετακινώντας τα 
πούλια σας σε μια κενή θέση, ξεκινώντας από το αρχικό σημείο (δείτε το σχέδιο/Starting Field). Προσοχή: και εδώ ισχύει ο κανόνας 
ότι το σημείο προορισμού σας πρέπει πάντα να είναι ανοιχτό: αν φέρετε 4, και η τέταρτη θέση από το αρχικό σημείο είναι ήδη 
κατειλημμένη από 2 αντίπαλα πούλια, πρέπει να παραλείψετε τη σειρά σας. Μόλις όλα τα πούλια σας βρίσκονται και πάλι στο 
ταμπλό, μπορείτε να τα μετακινήσετε ξανά.

Μάζεμα: ο παίκτης μπορεί να αρχίσει να μαζεύει, όταν και τα 15 πούλια του είναι στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field). 
Ο παίκτης μπορεί να μαζέψει ένα πούλι, (όταν αυτό βρίσκεται στην περιοχή του), ακόμα κι αν ο αριθμός είναι μεγαλύτερος από ό,τι 
χρειάζεται. Για παράδειγμα, αν ο παίκτης φέρει 6, αλλά δεν υπάρχει πούλι έξι θέσεις πριν το τέλος, μπορεί να μαζέψει ένα πούλι 
που βρίσκεται 5 θέσεις πριν από το τέλος. Αν ο παίκτης φέρει 3, αλλά δεν υπάρχει πούλι 3 θέσεις πριν από το τέλος, ενώ υπάρχει 
πούλι 4, 5 ή 6 θέσεις πριν από το τέλος, τότε μπορεί να μετακινήσει ένα από τα πούλια του 3 θέσεις πιο κοντά στο τέλος. Όταν 
ένα πούλι χτυπηθεί κατά το μάζεμα, πρέπει πρώτα να επανέλθει στο παιχνίδι και να μεταφερθεί στην περιοχή του, για να συνεχιστεί 
το μάζεμα.

Νίκη: ο πρώτος παίκτης που μαζεύει και τα 15 πούλια του, κερδίζει το παιχνίδι!

Zawartość: plansza do gry, 30 pionków (15 czarnych, 15 białych) , 2 kostki do gry  -  Liczba graczy: 2

Przygotowanie: gra jest przeznaczona dla dwóch graczy. Każdy z graczy otrzymuje po 15 pionków w jednakowym kolorze. Spójrz 
na rysunek jak należy ustawić pionki przed rozpoczęciem gry – pole startowe. Każdy z graczy rzuca 1 kostką. Rozpoczyna gracz 
z największą liczbą wyrzuconych oczek. Przesuwa się o tyle pól,  ile wyrzucono łącznie oczek przez dwóch graczy. W dalszej grze 
gracze rzucają 2 kostkami. Tylko pierwszy rzut jest jedną kostką , aby wytypować gracza , który rozpoczyna grę.

Rozgrywka: każdy z graczy próbuje dotrzeć do swojej planszy „domowej” (patrz rysunek) swoimi pionkami. Przesuwasz się 
pionkami o tyle miejsc, ile wyrzuciłeś oczek na obu kostkach. Jeśli wyrzuciłeś oczek 2 i 5  możesz przesunąć jeden z pionków o 2 
miejsca a drugi pionek o 5 miejsc. Możesz też przesunąć jeden pionek o 7 miejsc. Zawsze przesuwaj pionek tylko na pola 
„otwarte”. Pola „otwarte” to pola puste, bądź pola na których stoją wyłącznie Twoje pionki bądź tylko jeden pionek przeciwnika. 
Nie można postawić pionka na polu gdzie jest więcej niż jeden pionek przeciwnika. Gracz zawsze przesuwa swoje pionki o tyle 
oczek ile wyrzucił oczek na kostkach. Jeśli to niemożliwe to przesuwa pionek o wyrzucone oczka wyższej wartości, jeśli to 
niemożliwe to próbuje o liczbę oczek z drugiej kostki. Jeśli dalej to niemozliwe to gracz traci swoją kolejkę.
-Dublet:  Jeśli na obu kostkach gracz wyrzucił taką samą liczbę oczek wówczas ruchy są podwajane. Gdy gracz wyrzucił po 5 
oczek na każdej z kostek oznacza to że może wykonać 4x 5 ruchów z 1,2,3,4 pionkami
-Blot: jest to pionek, który zajmuje ten sam punkt oraz może zostać trafiony. Można go trafic gdy pionek przeciwnika znajdzie się 
w tym samym polu. Pionek jest tymczasowo usuwany z planszy.Gracz musi ponownie go wprowadzić do gry aby móc poruszac 
się pozostałymi pionkami. Wykonuje to wstawiając go z pozycji wyjściowej/startowej (patrz rysunek) do pola “otwartego” o tyle 
oczek ile wyrzucił na kostkach.

Zdejmowanie pionków z planszy: ten ruch można rozpocząć wówczas gdy 15 pionków znajduje się na Twojej planszy 
“domowej”. Gracz może zdjąć pionek po rzucie kostką (nawet gdy liczba oczek jest wyższa)
Jeśli gracz wyrzuca 6  a nie ma pionków 6 punktów do końca do może odrzucić pionek 5 punktów do końca. Jeżeli żeton zostanie 
trafiony, musi ponownie wejść do gry.

Zwycięzca gry: Gracz, który jako pierwszy zdejmie swoje 15 pionków z planszy wygrywa.

Conținut: tablă de joc, 30 de piese pentru joc, 2 zaruri  -  Jucători: 2

Pregătire: la joc participă doi jucători, fiecare primește câte 15 jetoane. Priviți desenul pentru pozițiile de pornire ale jetoanelor 
ambilor jucători. Este important să configurați jocul în acest mod înainte de a începe să jucați.
Pentru a începe, fiecare jucător aruncă cu un zar. Jucătorul cu numărul mai mare poate să înceapă aruncând cele două zaruri și 
mută ambele numere de pe zaruri pentru prima mișcare. Jucătorii aruncă întotdeauna două zaruri pentru fiecare rundă, cu excepția 
începutului jocului, atunci când stabilesc cine să înceapă.

Cum se joacă: fiecare jucător încearcă să ajungă pe tabla de acasă (vezi desenul) cu jetoanele. Jetoanele sunt mutate atât de 
multe căsuțe înainte cât numerele arătate de ambele zaruri. Astfel, dacă dați cu zarurile un 2 și un 5, puteți să înaintați cu o piesă 
2 căsuțe în față și cu o altă piesă 5 căsuțe în față. Sau puteți să mutăți una și aceeași piesă cu două și cinci căsuțe înainte. Trebuie 
să aterizați întotdeauna pe locuri „libere”. Acestea sunt locurile neocupate sau locurile ocupate de propriile jetoane sau cele care 
sunt ocupate de exact un singur jeton opus (in ultimul caz este scos afara jetonul opus).
- dublă: când jucătorul aruncă două zaruri cu același număr (de exemplu, de 2 ori 5), jucătorul trebuie să joace fiecare număr de 
două ori. Aceasta înseamnă că jucătorul poate să mute de 4 x 5 căsuțe cu un jeton sau cu 4 jetoane câte 5 căsuțe cu fiecare în 
parte.

- capturarea pieselor: un jeton care ocupă un spațiu singur riscă să fie lovit și se numește capturarea unei piese. Poate fi capturat 
când piesa adversarului aterizează în același spațiu cu piesă singură. Jetonul este eliminat temporar de pe placă. Jucătorul trebuie 
să reintre în joc cu acest jeton înainte să poată muta alte jetoane. Puteți face acest lucru prin aruncarea zarurilor și mutarea pieselor 
într-un spațiu vacant, pornind de la spațiul de pornire (a se vedea desenul). Atenție: și aici se aplică regula că punctul dvs. de 
destinație trebuie să fie întotdeauna liber: dacă dați un 4, iar al patrulea punct din poziția de pornire este deja ocupat de 2 dintre 
jetoanele adversarului, trebuie să săriți o tură. Odată ce toate jetoanele dvs. sunt din nou pe placă, vă puteți mută jetoanele din 
nou. Piesă poate fi introdusă înapoi pe tablă în casa oponentului pe spațiul corespunzător numărului de pe zar, dacă este liberă 
sau dacă are un singur jeton, caz în care se scoate afară jetonul adversarului.

Scoaterea pieselor: un jucător poate să înceapa să scoată piese numai atunci când toate cele 15 dintre jetoanele sale sunt pe 
placa de acasă (a se vedea desenul). Un jucător poate să scoată un jeton atunci când ajunge pe tabla de acasă după ce aruncă 
zarurile, chiar dacă numărul este mai mare decât este necesar. De exemplu, dacă jucătorul aruncă cu zarul un 6 dar nu există un 
jeton 6 spații de la capăt, atunci poate să scoată un jeton care este la 5 spații de la capăt. Dacă jucătorul aruncă cu zarul un 3 dar 
nu există un jeton la 3 spații de la capăt, dar există un jeton la 4, 5 sau 6 spații de la capăt, atunci are posibilitatea să mute unul 
dintre jetoanele  respective cu 3 puncte mai aproape de final. Când un jeton este scos în faza de scoatere a pieselor, acesta trebuie 
mai întâi să reintre în joc și să se deplaseze din nou pe placă de acasă înainte de a putea continua.

Câștigarea jocului: primul jucător care a scos toate cele 15 jetoane, câștigă.

游戏包含：一张游戏盘，30个游戏棋子，2颗骰子  -  游戏人数：2位玩家

准备工作： 游戏由两名玩家进行，每个玩家有15个棋子，看一下两个玩家棋子起始位置图。在开始玩之前，以这种方式设置游戏很
重要。
开始游戏时，每个玩家掷一颗骰子。拥有较高数字的玩家可以开始游戏，并在他们的游戏第一步中使用两个骰子的数字。除了在游
戏开始时决定谁先开始游戏外，玩家每次都掷两个骰子。

游戏玩法: 每个玩家都试图用自己的棋子到达自己的终点区域(见图)。棋子向前移动的点数和你掷两个骰子得到的点数一样多。如果
你掷2和5，你可以把一块棋子向前移动2点，另一块棋子向前移动5点。或者你可以把一个相同的棋子向前移动2点再移动5步。你
必须总是走在没有任何棋子的地方。这些是未被占领的点，或者被你自己的棋子占领的点，或者正好被对手的一个棋子占领的点。
在这个回合中，点2和点5必须同时开放状态。

加倍：当一个玩家掷出的骰子是两个相同的数字（例如2乘以5），那么这个玩家必须将重新掷骰子两次，也就意味着这个玩家可以
用1、2、3或4个筹码走4*5步，

弱点：单独占据一个点的棋子有被击中的危险，称为弱点。当对手的棋子落在同一点上时，它可以被击中，然后将棋子暂时从棋盘
上移除，玩家必须用这个棋子重新进入游戏，然后才能移动其他棋子。从规定的起点位置（见图），你可以滚动骰子让你的棋子移
动到开放的位置。注意：这里的规则也适用于你的终点必须始终是开放状态，如果你滚动骰子是4，第四点从开始位置已经被你对
手的两个棋子占领，你必须跳过这一回，一旦你的所有棋子都在棋盘上，你可以再次移动棋子。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

赢得游戏：第一个自己的15个棋子都离盘的时候就获胜

Cílem hry je všechny kameny nejprve dovést do domečku a jakmile tam budou všechny je vyvést (odstranit) z hrací desky. Hráč, 
kterému se to podaří jako prvnímu, vyhrává. Dráhy hráčů, po kterých postupují na základě hodnot vržených na kostkách, jsou 
protisměrné a právě to zakládá soupeřivý a strategický charakter hry. Hráči především usilují o rychlý postup svých kamenů a 
zpomalování (blokování) soupeře.

Obsah: hrací deska, 30 hracích žetonů, 2 kostky  -  Hráči: 2

Příprava: Hru hrají dva hráči, každý hráč má 15 žetonů. Podívejte se na nákres počátečních pozic žetonů obou hráčů. Je důležité, 
abyste tuto hru nastavili dle nákrasu před zahájením hry. Před začátkem hry hodí každý hráč kostkou. Hráč s vyšším číslem může 
začít hrát a používá čísla obou kostek pro svůj první tah. Hráči vždy hází najednou dvěma kostkami za každé kolo, s výjimkou 
začátku hry, kdy se určuje, kdo začíná hru.

Hra: Každý hráč se snaží své žetony dostat do domečku - na posledních šest polí na herní desce (viz nákres), a posléze vhodnými 
hody odstranit své kostky ven z hrací desky. Můžeme si všimnout, že už od začátku hry má každý hráč pět kamenů ve vlastním 
domečku, a že je třeba tam dopravit zbývajících deset kamenů. 
Žetony se posunou o tolik políček dopředu, jako jsou čísla, které jste hodili oběma kostkami. Pokud tedy hodíte 2 a 5, můžete 
posunout jeden žeton o 2 políčka a další žeton o 5 políček dopředu. Nebo můžete posunout jeden a tentýž žeton o dva a pět 
políček dopředu. Vždy musíte přistát na „otevřených“políčkách. Jedná se o neobsazené políčka nebo o políčka obsazené vašimi 
vlastními žetony nebo o políčka, které jsou obsazeny přesně jedním protihráčem. 
- Double: když hráč hodí dvě stejná čísla (např. 2krát číslo 5), musí hráč hrát každé číslo dvakrát. Tento hráč může provádět 4 x 5 
tahů s 1, 2, 3 nebo 4 žetony.
- Blot: žeton, který je postaven na políčku jako jediný, je vystaven riziku zasažení a nazývá se blot. Může být zasažen, když 
soupeřův žeton dopadne na stejné políčko. Žeton je poté dočasně vyjmut z desky. Hráč musí znovu vstoupit do hry s tímto 
žetonem, než může přesunout jakékoli jiné žetony. Může to udělat házením kostkami a přesunutím svých žetonů do volného místa 
počínaje počátečním prostorem (viz obrázek). Upozornění: I zde platí pravidlo, že vase cílové políčko musí být vždy otevřené: 
pokud hodíte 4 a čtvrté políčko z výchozí pozice je již obsazeno dvěma soupeřovými žetony, musíte vynechat toto kolo a 
pokračuje spoluhráč. Jakmile jsou všechny vaše žetony znovu na desce, můžete je znovu přesunout.

Vynesení žetonů z hrací desky: hráč může začít vyvádět své žetony z hrací desky podle hodnoty na kostkách pouze pokud je 
všech 15 jeho žetonů v domečku (viz obrázek). Hráč může vyvést žeton z desky po hození kostkami, i když je počet vyšší, než je 
potřeba. Například, pokud hráč hodí 6, ale není tam žádný žeton 6 bodů od konce, pak může také vyvést žeton, který je 5 bodů 
od konce. Pokud hráč hodí 3, ale od konce není žádný žeton 3, ale od konce je žeton 4, 5 nebo 6 bodů, může přesunout jeden ze 
svých žetonů o 3 body blíže ke konci. Pokud je žeton při odhození zasažen, musí nejprve znovu vstoupit do hry a znovu se 
přesunout do domečku, než může pokračovat ve vyvádění svých žetonů.

Vítězství ve hře: Vítězí hráč, který se dostane nejrychleji do domečku - na posledních šest polí na herní desce, a jemuž se podaří 
vhodnými hody odstranit své žetony z hrací desky. 

Cieľom hry je všetky kamene najprv doviesť do domčeka a akonáhle tam budú všetky je vyviesť (odstrániť) z hracej dosky. Hráč, 
ktorému sa to podarí ako prvému, vyhráva. Dráhy hráčov, po ktorých postupujú na základe hodnôt vrhnutých na kockách, sú 
protismerné a práve to zakladá súperiaci a strategický charakter hry. Hráči predovšetkým usilujú o rýchly postup svojich kameňov 
a spomaľovanie (blokovanie) súpera.

Obsah: hracia doska, 30 hracích žetónov, 2 kocky  -  Hráči: 2

Príprava: Hru hrajú dvaja hráči, každý hráč má 15 žetónov. Pozrite sa na nákres počiatočných pozícií žetónov oboch hráčov. Je 
dôležité, aby ste túto hru nastaviť podľa nákrasu pred začatím hry. Pred začiatkom hry hodí každý hráč kockou. Hráč s vyšším 
číslom môže začať hrať a používa čísla oboch kociek pre svoj prvý ťah. Hráči vždy hádže naraz dvoma kockami za každé kolo, s 
výnimkou začiatku hry, kedy sa určuje, kto začína hru.

Hra: Každý hráč sa snaží svoje žetóny dostať do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske (pozri nákres), a neskôr 
vhodnými hody odstrániť svoje kocky von z hracej dosky. Môžeme si všimnúť, že už od začiatku hry má každý hráč päť kameňov 
vo vlastnom domčeku, a že je potrebné tam dopraviť zvyšných desať kameňov.
Žetóny sa posunú o toľko políčok dopredu, ako sú čísla, ktoré ste hodili oboma kockami. Ak teda hodíte 2 a 5, môžete posunúť 
jeden žetón o 2 políčka a ďalšie žetón o 5 políčok dopredu. Alebo môžete posunúť jeden a ten istý žetón o dva a päť políčok 
dopredu. Vždy musíte pristáť na "otvorených" políčkach. Jedná sa o neobsadené políčka alebo o políčka obsadené vašimi 
vlastnými žetóny alebo o políčka, ktoré sú obsadené presne jedným protihráčom.
- Double: keď hráč hodí dve rovnaké čísla (napr. 2-krát číslo 5), musí hráč hrať každé číslo dvakrát. Tento hráč môže vykonávať 4 
x 5 ťahov s 1, 2, 3 alebo 4 žetóny.
- Blot: žetón, ktorý je postavený na políčku ako jediný, je vystavený riziku zasiahnutia a nazýva sa blot. Môže byť zasiahnutý, keď 
súperov žetón dopadne na rovnakej políčko. Žetón je potom dočasne vyňatý z dosky. Hráč musí znovu vstúpiť do hry s týmto 
žetónom, než môže presunúť akékoľvek iné žetóny. Môže to urobiť hádzaním kockami a presunutím svojich žetónov do voľného 
miesta počnúc počiatočným priestorom (viď obrázok). Upozornenie: Aj tu platí pravidlo, že vasa cieľovej políčko musí byť vždy 
otvorené: ak hodíte 4 a štvrté políčko z východiskovej pozície je už obsadené dvoma súperovými žetóny, musíte vynechať tento 
bicykel a pokračuje spoluhráč. Akonáhle sú všetky vaše žetóny znovu na doske, môžete ich znovu presunúť.

Vynesenie žetónov z hracej dosky: hráč môže začať vyvádzať svoje žetóny z hracej dosky podľa hodnoty na kockách iba ak je 
všetkých 15 jeho žetónov v domčeku (viď obrázok). Hráč môže vyviesť žetón z dosky po hodenie kockami, aj keď je počet vyšší, 
než je potrebné. Napríklad, ak hráč hodí 6, ale nie je tam žiadny žetón 6 bodov od konca, potom môže tiež vyviesť žetón, ktorý je 
5 bodov od konca. Ak hráč hodí 3, ale od konca nie je žiadny žetón 3, ale od konca je žetón 4, 5 alebo 6 bodov, môže presunúť 
jeden zo svojich žetónov o 3 body bližšie ku koncu. Ak je žetón pri odhodenie zasiahnutý, musí najprv znovu vstúpiť do hry a znovu 
sa presunúť do domčeka, než môže pokračovať vo vyvádzania svojich žetónov.

Víťazstvo v hre: Víťazí hráč, ktorý sa dostane najrýchlejšie do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske, a ktorému sa 
podarí vhodnými hody odstrániť svoje žetóny z hracej dosky.



Contents: game board, 30 game pieces, 2 dice  -  Players: 2

Preparation: the game is played by two players, each player has 15 checkers. Have a look at the drawing for the starting positions 
of the checkers of both players. It is important that you set up the game in this way before starting to play. To start the game, each 
player rolls 1 die. The player with the higher number may start to play and uses the numbers of both the dice for their first move. 
The players always roll two dice for every turn, except at the start of the game when determining who gets to start the game.

Play: every player tries to reach their home field (see the drawing) with their checkers. The checkers are moved just as many points 
forwards as the numbers you rolled with both dice. So if you roll a 2 and a 5, you can move one piece 2 points forwards and another 
piece 5 points forwards. Or you can move one and the same piece two and five points forwards. You must always land on ‘open’ 
points. These are unoccupied points, or points occupied by your own chips or points that are occupied by exactly one opposing 
chip. In this turn, the point 2 points up and the point 5 points up must both be ‘open’.
- Doubles: when the player rolls two of the same number (e.g., 2 times 5), the player must play each number twice. This means the 
player may make 4 x 5 moves, with 1, 2, 3 or 4 chips.
- Blot: a checker that occupies a point alone is at risk of being hit and is called a blot. It can be hit when the opponent’s piece lands 
on the same point. The checker is then temporarily removed from the board. The player must re-enter the game with this checker 
before they can move any other checkers. You can do this by rolling the dice and moving your pieces to a vacant point, starting 
from the starting field (see the drawing). Attention: here too the rule applies that your destination point must always be open: if you 
roll a double 4, and the fourth point from the starting position is already occupied by 2 of your opponent’s checkers, you must skip 
a turn. Once all your checkers are on the board again, you can move other checkers again.

Bearing off: a player may only start to bear off when all 15 of their checkers are on the home field (see the drawing). A player can 
bear off a checker when they end up on the home field after rolling the dice, even if the number is higher than needed. For example, 
if the player rolls a 6, but there is no checker 6 points from the end, then they can also bear off a checker that is 5 points from the 
end. If the player rolls a 3, but there is no checker 3 points from the end, but there is a checker 4, 5 or 6 points from the end, then 
they can move one of their checkers 3 points closer. When a checker is hit when bearing off, it must first re-enter the game and 
move to the home field again before bearing off can continue.

Winning the game: the first player to bear off their 15 checkers wins the game!

Contenu : 1 plateau de jeu, 30 pions, 2 dés  -  Joueurs : 2 

Préparation du jeu : c’est un jeu pour 2 joueurs, chaque joueur reçoit 15 pions. Référez-vous au schéma ci-joint pour les positions 
de départ des pions des deux joueurs. Il est très important de respecter cette disposition au début de la partie. 
Pour commencer, chaque joueur lance 1 dé. Le joueur qui fait le plus gros lancer commence et additionne le résultat des deux dés 
pour sa première manœuvre. Il faut toujours lancer les deux dés en même temps, sauf pour déterminer qui commence.

Déroulement du jeu : chaque joueur essaie d’atteindre son jan extérieur avec ses pions (voir schéma ci-joint). Les pions avancent 
d'autant de flèches que le résultat des deux dés. Par exemple, si vous faites un 2 et un 5, vous pouvez avancer un pion de 2 flèches 
et un autre de 5, ou bien un seul pion de deux puis de cinq flèches. Vous devez placer vos pions sur des flèches libres de tout pion, 
sur des flèches occupées par vos propres pions ou des flèches comportant au maximum un seul pion adverse. Dans ce cas-ci, il 
faut donc que la flèche située 2 cases plus loin et la flèche 5 cases plus loin soient libres. 
- Doublet : lorsqu'on obtient le même nombre avec les deux dés (par exemple deux 5), le lancer est doublé. Le joueur peut donc 
se déplacer de 4 x 5 flèches, avec 1, 2, 3 ou 4 pions.
- Frapper : un pion qui se trouve seul sur une flèche est en danger. Celui-ci peut en effet être frappé (ou battu) lorsqu'un pion 
adverse arrive sur la même flèche. Un pion frappé sort temporairement du jeu et est mis hors du plateau. Le joueur doit remettre 
ce pion en jeu avant de pouvoir déplacer d’autres pions. Pour ce faire, il lance les dés pour placer le pion frappé sur une flèche 
libre en commençant par la flèche de départ (consultez le schéma ci-joint). Attention, ici aussi la règle de la flèche de destination 
libre est d'application : si vous faites double 4 et qu’il y a déjà 2 pions adverses sur la quatrième flèche à partir de la position de 
départ, vous passez votre tour. Lorsque tous vos pions sont à nouveau en jeu, vous pouvez à nouveau déplacer l'ensemble de vos 
pions.

Sortir les pions : un joueur ne peut sortir ses pions que lorsque ses 15 pions se trouvent sur la dernière flèche (voir schéma 
ci-joint). Un pion sort lorsqu'il arrive sur la dernière flèche après un lancer, même si le résultat de celui-ci est supérieur au nombre 
de flèches restantes. Par exemple, si le joueur obtient un 6 avec les dés mais qu’il n’a pas de pion à 6 flèches de la fin, il est 
également possible de sortir un pion qui se trouve à 5 flèches de la fin. Si le joueur obtient un 3 aux dés mais qu’il n’a pas de pion 
à 3 flèches de la fin, mais bien à 4, 5 ou 6 flèches de la fin, il peut quand même avancer son pion de 3 flèches. Quand un pion est 
frappé pendant la phase de sortie, il doit être remis en jeu et parcourir à nouveau l'ensemble du tablier avant que la sortie ne puisse 
avoir réellement lieu.

Fin du jeu : le premier à sortir ses 15 pions remporte la partie. 

Inhoud: spelbord, 30 stenen, 2 dobbelstenen  -  Spelers: 2 

Spelvoorbereiding: het is een spel voor 2 spelers, elke speler krijgt 15 stenen. Bekijk de bijgevoegde tekening voor de 
startposities van de stenen van beide spelers. Het is heel belangrijk dat de stenen op deze manier geplaatst worden bij de start 
van het spel. 
Om te starten gooit elke speler met 1 dobbelsteen. De speler die het hoogste aantal ogen gooit mag starten en gebruikt de 
beginworp van de beide dobbelstenen voor zijn eerste zet. Behalve bij het bepalen van de beginner wordt er steeds met twee 
dobbelstenen tegelijk gegooid.

Spelverloop: elke speler probeert met zijn stenen zijn eigen thuisveld (bekijk de bijgevoegde tekening) te bereiken. De stenen 
worden even veel velden verder gezet als het aantal ogen dat je met beide dobbelstenen hebt gegooid. Wanneer je bijvoorbeeld 
2 en 5 gooit, dan kan met één steen 2 velden, met een andere 5 velden opgerukt worden, of met dezelfde steen eerst twee en dan 
vijf velden. Alle sprongen moeten gebeuren op 'open velden'. Dit zijn onbezette velden, velden met eigen stenen of velden waarop 
hoogstens één steen van de tegenpartij staat. Bij deze worp moeten dus zowel de plaats 2 velden verder als de plaats 5 velden 
verder 'open' zijn. 
- Doublet: wanneer met beide dobbelstenen hetzelfde aantal ogen wordt gegooid (bv. 2 keer 5), dan wordt de worp verdubbeld. 
De speler aan beurt mag dus 4 x 5 velden verplaatsen, dit met 1, 2, 3 of 4 stenen.
- Slaan: een steen die alleen op een veld staat is in gevaar. Die kan namelijk worden geslagen wanneer de tegenspeler op hetzelfde 
veld terechtkomt. Een geslagen steen verlaat tijdelijk het spel en wordt buiten het speelbord gezet. De speler moet deze steen 
weer in het speelveld krijgen voordat andere stenen verplaatst mogen worden. Dit kan door je stenen met een dobbelsteenworp 
op een vrij veld te krijgen, te beginnen vanaf het startveld (bekijk de bijgevoegde tekening). Opgelet: ook hier geldt de regel dat 
het bestemmingsveld 'open' moet zijn: als je dubbel 4 gooit en er staan reeds 2 stenen van de tegenspeler op het vierde vak vanaf 
de startpositie, dan sla je een beurt over. Wanneer alle stenen weer in het speelveld staan, mag je opnieuw met alle stenen 
bewegen.

Het spel uitspelen: een speler mag pas met uitspelen beginnen wanneer alle 15 eigen stenen in het thuisveld (zie de bijgevoegde 
tekening) liggen. Een steen wordt uitgespeeld wanneer hij met een worp van de dobbelstenen in het uitspeelveld terechtkomt, ook 
wanneer de speler meer gooit dan noodzakelijk is. Werpt de speler bijvoorbeeld een 6 met de dobbelstenen, maar ligt er geen 
steen op 6 plaatsen van het einde, dan mag ook een steen op 5 plaatsen van het einde uitgespeeld worden. Werpt de speler een 
3 met de dobbelstenen, maar ligt er geen steen op 3 vakjes van het einde, maar wel nog op 4 , 5 of 6 velden van het einde, dan 
kan hij een steen 3 velden dichter bij het einde plaatsen. Wanneer tijdens het uitspelen een steen wordt geslagen, dan moet die 
eerst weer in het spel worden gebracht en het hele speelveld doorlopen voordat men het uitspelen kan voortzetten.

Einde van het spel: de speler die als eerste zijn of haar 15 stenen heeft uitgespeeld is de winnaar.

Inhalt: Spielbrett, 30 Steine, 2 Würfel  -  Spieler: 2

Spielvorbereitung: Dies ist ein Spiel für 2 Spieler. Jeder Spieler erhält 15 Steine. Schaut euch auf der beiliegenden Zeichnung die 
Startpositionen der Steine beider Spieler an. Es ist ganz wichtig, dass die Steine für den Spielstart genauso hingelegt werden. 
Um anzufangen, würfelt jeder Spieler mit 1 Würfel. Der Spieler, der die höchste Augenzahl würfelt, darf anfangen und nimmt den 
Anfangswurf der beiden Würfel für seinen ersten Zug. Außer um herauszufinden, wer anfängt, wird immer mit zwei Würfeln 
gleichzeitig gewürfelt.

Spielablauf: Jeder Spieler versucht, mit seinen Steinen sein Hausfeld zu erreichen. (Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) 
Geht mit den Steinen so viele Felder, wie du mit beiden Würfeln Augen gewürfelt hast. Wenn du zum Beispiel 2 und 5 würfelst, 
kannst du mit einem Stein 2 Felder und mit einem anderen 5 Felder vorrücken oder mit ein und demselben Stein erst 2 und dann 
5 Felder. Bei allen Sprüngen musst du auf ‚freien Feldern‘ auskommen. Das sind unbesetzte Felder, solche mit eigenen Steinen 
oder Felder, auf denen höchstens ein einzelner Stein des Gegners liegt. Bei diesem Wurf müssen also sowohl die Stelle 2 Felder 
weiter als auch die Stelle 5 Felder weiter ‚frei‘ sein. 
- Pasch: Wenn mit beiden Würfeln dieselbe Augenzahl gewürfelt wird (z. B. zweimal die 5), wird der Wurf verdoppelt. Der Spieler, 
der dran ist, darf also 4 x 5 Felder weitergehen, mit 1, 2, 3 oder 4 Steinen.
- Schlagen: Ein Stein, der alleine auf einem Feld liegt, ist in Gefahr. Er kann nämlich geschlagen werden, wenn der Gegner auf 
genau diesem Feld auskommt. Ein geschlagener Stein verlässt das Spiel vorübergehend und wird außerhalb des Spielbretts 
hingelegt. Der Spieler muss erst diesen Stein wieder ins Spielfeld bringen, bevor er mit anderen Steinen gehen darf. Das kann er, 
wenn er seinen Stein mit einem Würfelwurf auf ein freies Feld bringt, angefangen beim Startfeld. (Schaut euch die beiliegende 
Zeichnung an.) Achtung! Auch hier gilt die Regel, dass das Zielfeld ‚frei‘ sein muss: Wenn du zweimal 4 würfelst, und es liegen 
schon 2 Steine des Gegners auf dem vierten Feld, setzt du eine Runde aus. Wenn alle Steine wieder auf dem Spielbrett sind, darfst 
du wieder alle Steine bewegen.

Das Spiel ausspielen: Ein Spieler darf erst mit dem Auswürfeln beginnen, wenn alle seine 15 Steine in seinem Hausfeld liegen. 
(Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) Ein Stein wird ausgewürfelt, wenn er mit einem Wurf der Würfel ins Hausfeld kommt, 
auch wenn der Spieler mehr Augen würfelt, als er braucht. Würfelt der Spieler zum Beispiel eine 6 mit den Würfeln, liegt aber kein 
Stein 6 Felder vom letzten Feld weg, darf er auch einen Stein auswürfeln, der 5 Felder vom letzten Feld entfernt liegt. Würfelt der 

Spieler eine 3 mit den Würfeln, liegt jedoch kein Stein 3 Felder vom letzten Feld weg, dafür aber noch 4, 5 oder 6 Felder vom 
letzten Feld entfernt, kann er mit einem Stein 3 Felder näher an dieses Feld herangehen. Wenn beim Auswürfeln ein Stein 
geschlagen wird, muss dieser erst wieder ins Spiel gebracht werden und das ganze Spielbrett durchlaufen, bevor der Spieler mit 
dem Auswürfeln weitermachen kann.

Ende des Spiels: Gewinner ist der Spieler, der als erster seine 15 Steine ausgewürfelt hat. 

Contenuto: tabellone di gioco, 30 dadi, 2 dadi  -  Giocatori: 2

Preparazione del gioco: il gioco è destinato a 2 persone, ogni giocatore riceve 15 pedine. Guarda la figura allegata per le 
posizioni di partenza delle pedine di entrambi i giocatori. È molto importante che le pedine siano sistemate così all’inizio del gioco. 
Per iniziare, ogni giocatore lancia 1 dado. Il giocatore che ottiene il punteggio più alto può iniziare e utilizza il lancio di inizio di 
entrambi i dadi per la sua prima mossa. Tranne che per stabilire chi inizia a giocare, per il resto i due dadi vengono sempre lanciati 
insieme.

Svolgimento del gioco: ogni giocatore cerca di raggiungere il proprio settore interno (vedi disegno allegato) con le sue pedine. 
Le pedine vengono mosse del numero di punte dato dai due dadi lanciati. Se ad esempio ottieni 2 e 5, puoi spostare una pedina 
di 2 punte e un’altra di 5 o spostarne solo una di due più cinque punte. Tutte le mosse devono avvenire su “punte aperte”, cioè 
libere, occupate da proprie pedine o occupate al massimo da una pedina dell’avversario. In questo caso, dunque, tanto il posto 
di 2 punte avanti quanto il posto di 5 punte avanti devono essere “aperti”. 
- Raddoppio: se i due dadi danno lo stesso numero (ad es. due 5), il punteggio viene raddoppiato. Il giocatore di turno può quindi 
muovere di 4 x 5 punte, con 1, 2, 3 o 4 pedine.
- Mangiare: una pedina che è da sola su una punta è in pericolo. Può infatti venire mangiata se l’avversario finisce sulla stessa 
punta. Una pedina mangiata viene messa provvisoriamente fuori gioco e viene rimossa dalla scacchiera. Il giocatore deve 
rimetterla in gioco prima di poter spostare le altre pedine. Per farlo, deve portare con un lancio di dadi le pedine su una punta 
libera, partendo dalla punta di partenza (vedi disegno allegato). Attenzione: anche in questo caso vale la regola che la punta di 
destinazione deve essere “aperta”; se ottieni due 4 e sulla quarta punta a partire dalla punta di partenza si trovano già 2 pedine 
dell’avversario, salti il turno. Quando tutte le pedine sono di nuovo in gioco, puoi ricominciare a muoverle.

Portare le pedine fuori dal tavoliere: un giocatore può iniziare a portare le pedine fuori dal tavoliere solo se tutte le sue 15 pedine 
sono nel proprio settore interno (vedi disegno allegato). Una pedina viene portata fuori se con un lancio dei due dadi finisce fuori 
dal tavoliere o se il giocatore ottiene un punteggio più alto del necessario. Se ad esempio il giocatore ottiene un 6 con i due dadi, 
ma non c’è nessuna pedina sulla 6a punta dalla fine, può anche spostare una pedina sulla punta 5 e portarla fuori. Se il giocatore 
ottiene 3 con i due dadi, ma non c’è nessuna pedina sulle 3 punte dalla fine, ma ce ne sono sulle punte 4, 5 o 6, può avvicinare 
una pedina di 3 punte in direzione della fine. Se durante la fase di messa fuori delle pedine, una viene mangiata, deve essere 
rimessa in gioco e ripercorrere tutto il tavoliere prima di poter continuare a mettere fuori le altre.

Fine del gioco: il giocatore che per primo porta fuori dal tavoliere tutte le sue 15 pedine, vince! 

Contenido: tablero, 30 fichas, 2 dados  -  Jugadores: 2

Preparativos de juego: es un juego para 2 jugadores y cada jugador recibe 15 fichas. Echa un vistazo al dibujo incluido para 
conocer las posiciones iniciales de ambos jugadores. Es muy importante colocar las fichas de esta manera al empezar la partida. 
Para empezar cada jugador tira 1 dado. El jugador que tire la mayor cifra puede empezar y utiliza la tirada inicial para su primera 
jugada. Salvo para decidir quién empezará, siempre se tiran los dos dados a la vez.

Desarrollo del juego: cada jugador intenta alcanzar con sus fichas su propio cuadrante (consulta el dibujo incluido). Las fichas 
se adelantan el mismo número de casillas que indican los puntos de los dados.  Si has tirado, por ejemplo, un 2 y un 5, puedes 
avanzar una ficha 2 casillas y otra ficha 5 casillas, o con una misma ficha primero 2 casillas y después 5. Al saltar siempre debes 
pasar por ‘casillas abiertas’, o sea casillas vacías, casillas con fichas propias o casillas con un máximo de 1 ficha del adversario. 
O sea, en esta tirada de dados tanto la casilla 2 posiciones hacia adelante como la casilla 5 posiciones hacia adelante deben estar 
‘abiertas’. 
- Doblete: cuando se tira el mismo número con los dos dados (p. ej. 2 x 5), se duplica la tirada. O sea, el jugador puede desplazar 
4 veces 5 casillas con 1, 2, 3 o 4 fichas.
- Comer: una ficha solitaria en una casilla corre peligro. Pues puede ser comida si el adversario llega a la misma casilla. Una ficha 
comida se retira temporalmente del juego y se coloca fuera del tablero. El jugador debe poder volver a introducir esta ficha en el 
tablero antes de mover otras fichas. Puede hacerlo logrando colocar sus fichas en una casilla libre después de tirar los dados, 
empezando desde la casilla de salida (consulta el dibujo incluido). Cuidado: también en este caso la casilla de destino debe estar 
‘abierta’: si tiras doble 4 y ya hay dos fichas de tu adversario en la cuarta casilla desde la posición de salida, te pierdes un turno. 
Cuando vuelvas a tener todas las fichas en el tablero, puedes volver a mover todas tus fichas.

Terminar la partida: un jugador puede empezar a liberar sus fichas en cuanto tenga sus 15 fichas en el cuadrante final (consulta 
el dibujo incluido). Una ficha queda liberada cuando, después de una tirada de dados, llega al cuadrante final, incluso si el jugador 
tira más de lo necesario. Si el jugador tira, por ejemplo, 6 con los dados pero no tiene ficha a 6 posiciones del final, también puede 
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liberar una ficha a 5 posiciones del final. Si el jugador tira 3 con los dados y no tiene ficha a 3 posiciones del final pero sí a 4, 5 o 
6 posiciones del final, puede acercar al final una ficha 3 casillas. Si a un jugador le comen una ficha mientras está liberando las 
fichas, primero debe volver a introducir esa ficha en el juego y recorrer todo el camino de juego antes de poder seguir liberando 
las demás fichas.

Final del juego: gana el jugador que más rápido haya liberado sus 15 fichas.

Conteúdo: tabuleiro de jogo, 30 peças, 2 dados  -  Nº jogadores: 2

Preparação do jogo: O Gamão é um jogo de tabuleiro para dois jogadores. 
O tabuleiro de Gamão tem 24 casas ou pontos (algas marinhas laranjas e verdes). Cada conjunto de seis casas adjacentes 
constitui um quadrante. As casas de 1 a 6 constituem o quadrante interior ou o home board. As casas de 7 a 12 constituem o 
quadrante exterior ou o outer board.
Cada jogador começa a partida com 15 peças e 2 dados. Os jogadores deslocam as suas peças sobre o tabuleiro de acordo com 
o resultado dos dados lançados. 
Para ganhar, o jogador deve trazer todas as suas peças para o seu campo (o seu quadrante interior) e depois retirá-las do 
tabuleiro. As peças movimentam-se no sentido dos ponteiros do relógio. Vencerá a partida o primeiro jogador que conseguir 
retirar as suas 15 peças.
No início da partida, lança um só dado ao mesmo tempo que o teu adversário. O jogador cujo o dado tiver mais pontos começa 
a jogar, devendo utilizar os 2 dados para avançar. No caso dos dados apresentarem o mesmo valor, cada um dos dois jogadores 
deve lançar de novo o seu dado.
* Como movimentar as peças: Os jogadores lançam alternadamente os seus 2 dados e movimentam uma ou mais peças no 
número de casas equivalente ao valor apresentado de cada um dos dois dados. Por exemplo, se os dados indicarem 2 e 4, tem 
as seguintes opções:
- Avançar uma peça 2 casas e depois outra peça 4 casas.
- Avançar uma peça 4 casas e depois outra peça 2 casas.
- Avançar a mesma peça 2 e depois 4 casas.
- Avançar a mesma peça 4 e depois 2 casas.
Atenção! Se movimentares apenas uma peça, não podes movimentar a peça directamente 6 casas. Deves obrigatoriamente 
efectuar o deslocamento em 2 vezes: 4 casas e depois 2 ou 2 casas e depois 4.
Caso o valor de ambos os dados lançados for o mesmo (ex: 3 e 3), deves avançar duas vezes o valor total dos dados. Portanto 
se os valores dos dados forem 3-3 podes movimentar 4 vezes as tuas peças 3 casas.
* Casa Fechada: Para que a movimentação seja possível a casa de chegada não pode estar fechada. Uma casa de chegada está 
fechada quando é ocupada por 2 peças ou mais do adversário. Podes movimentar livremente as tuas peças para: uma casa 
vazia, uma casa ocupada por uma ou várias peças da sua cor, uma casa ocupada por uma única peça adversária.
* Capturar uma peça: Poderás capturar (comer) uma peça adversária ao movimentar a tua peça para uma casa ocupada por uma 
única peça adversária. Esta peça é então posta temporariamente fora de jogo e é colocada no meio do tabuleiro.
* Recolocar as peças no tabuleiro: Se tiveres uma ou mais peças de fora deverás colocá-las em jogo antes de poderes movimen-
tar o resto das tuas peças. Para recolocares uma peça no tabuleiro, o valor dos dados deve permitir o alcance de uma casa de 
chegada que não esteja fechada. Uma peça retorna ao jogo no quadrante interior do teu adversário. Se o resultado dos teus 
dados apenas permitir alcançar casas fechadas, não podes avançar. Passa então a vez e espera até à tua próxima vez para 
tentares entrar novamente no jogo.

Retirar as tuas peças: Apenas podes retirar as tuas peças quando tiveres todas as suas peças dentro do teu quadrante interior 
(bear off). A saída de uma peça do jogo é definitiva. Caso uma das tuas peças seja conquistada enquanto começavas a retirar as 
tuas peças do jogo, não poderás retirar mais nenhuma até que a sua peça regresse ao seu quadrante interior.

Vencer o jogo: O jogador que primeiro retirar as suas 15 peças é o vencedor!

Περιεχόμενα: ταμπλό, 30 πούλια, 2 ζάρια  -  Παίκτες: 2

Προετοιμασία: το παιχνίδι παίζεται από δύο παίκτες, και κάθε παίκτης έχει 15 πούλια. Ρίξτε μια ματιά στο σχέδιο για τις θέσεις 
εκκίνησης και των δύο παικτών. Είναι σημαντικό να στήσετε το παιχνίδι κατ' αυτόν τον τρόπο προτού ξεκινήσετε να παίζετε.
Για να ξεκινήσει το παιχνίδι, κάθε παίκτης ρίχνει ένα ζάρι. Ο παίκτης με τον μεγαλύτερο αριθμό μπορεί να αρχίσει να παίζει, και 
χρησιμοποιεί τους αριθμούς και των δύο ζαριών για την πρώτη του κίνηση. Οι παίκτες ρίχνουν πάντα δύο ζάρια κάθε φορά που 
παίζουν, εκτός από την αρχή του παιχνιδιού, όταν καθορίζουν ποιος θα ξεκινήσει το παιχνίδι.

Παιχνίδι: κάθε παίκτης προσπαθεί να φτάσει στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field) με τα πούλια του. Τα πούλια 
μετακινούνται τόσες θέσεις, όσες και οι αριθμοί που φέρατε και με τα δύο ζάρια. Έτσι, αν φέρετε 2 και 5, μπορείτε να 
μετακινήσετε ένα πούλι 2 θέσεις μπροστά και άλλο ένα πούλι 5 θέσεις μπροστά. Ή μπορείτε να μετακινήσετε το ίδιο πούλι δύο 
και πέντε θέσεις μπροστά. Πρέπει πάντα να φτάνετε σε «άδειες» θέσεις. Αυτές είναι κενές θέσεις, ή θέσεις κατειλημμένες από τα 
δικά σας πούλια, ή θέσεις κατειλημμένες από ένα μόνο του αντίπαλο πούλι. Στο δικό μας παράδειγμα, η θέση όπου φτάνει το 

πούλι με το 2 κι η θέση όπου φτάνει το σημείο με το 5, πρέπει να είναι άδειες.
- Διπλά: όταν ο παίκτης φέρνει 2 ίδιους αριθμούς με τα 2 ζάρια (π.χ. 2 πεντάρια), ο παίκτης πρέπει να παίξει κάθε αριθμό δύο 
φορές. Αυτό σημαίνει ότι ο παίκτης μπορεί να κάνει 4 κινήσεις x 5 θέσεις, με 1, 2, 3 ή 4 πούλια. 
-Χτύπημα: ένα πούλι που βρίσκεται μόνο του σε μια θέση, κινδυνεύει να χτυπηθεί. Μπορεί να χτυπηθεί όταν το πούλι του αντιπάλου 
φτάνει στην ίδια θέση. Το πούλι αφαιρείται προσωρινά από το ταμπλό. Ο παίκτης πρέπει να ξαναβάλει στο παιχνίδι αυτό το πούλι, 
για να μπορεί να μετακινήσει οποιοδήποτε άλλο πούλι. Μπορείτε να το κάνετε αυτό ρίχνοντας τα ζάρια και μετακινώντας τα 
πούλια σας σε μια κενή θέση, ξεκινώντας από το αρχικό σημείο (δείτε το σχέδιο/Starting Field). Προσοχή: και εδώ ισχύει ο κανόνας 
ότι το σημείο προορισμού σας πρέπει πάντα να είναι ανοιχτό: αν φέρετε 4, και η τέταρτη θέση από το αρχικό σημείο είναι ήδη 
κατειλημμένη από 2 αντίπαλα πούλια, πρέπει να παραλείψετε τη σειρά σας. Μόλις όλα τα πούλια σας βρίσκονται και πάλι στο 
ταμπλό, μπορείτε να τα μετακινήσετε ξανά.

Μάζεμα: ο παίκτης μπορεί να αρχίσει να μαζεύει, όταν και τα 15 πούλια του είναι στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field). 
Ο παίκτης μπορεί να μαζέψει ένα πούλι, (όταν αυτό βρίσκεται στην περιοχή του), ακόμα κι αν ο αριθμός είναι μεγαλύτερος από ό,τι 
χρειάζεται. Για παράδειγμα, αν ο παίκτης φέρει 6, αλλά δεν υπάρχει πούλι έξι θέσεις πριν το τέλος, μπορεί να μαζέψει ένα πούλι 
που βρίσκεται 5 θέσεις πριν από το τέλος. Αν ο παίκτης φέρει 3, αλλά δεν υπάρχει πούλι 3 θέσεις πριν από το τέλος, ενώ υπάρχει 
πούλι 4, 5 ή 6 θέσεις πριν από το τέλος, τότε μπορεί να μετακινήσει ένα από τα πούλια του 3 θέσεις πιο κοντά στο τέλος. Όταν 
ένα πούλι χτυπηθεί κατά το μάζεμα, πρέπει πρώτα να επανέλθει στο παιχνίδι και να μεταφερθεί στην περιοχή του, για να συνεχιστεί 
το μάζεμα.

Νίκη: ο πρώτος παίκτης που μαζεύει και τα 15 πούλια του, κερδίζει το παιχνίδι!

Zawartość: plansza do gry, 30 pionków (15 czarnych, 15 białych) , 2 kostki do gry  -  Liczba graczy: 2

Przygotowanie: gra jest przeznaczona dla dwóch graczy. Każdy z graczy otrzymuje po 15 pionków w jednakowym kolorze. Spójrz 
na rysunek jak należy ustawić pionki przed rozpoczęciem gry – pole startowe. Każdy z graczy rzuca 1 kostką. Rozpoczyna gracz 
z największą liczbą wyrzuconych oczek. Przesuwa się o tyle pól,  ile wyrzucono łącznie oczek przez dwóch graczy. W dalszej grze 
gracze rzucają 2 kostkami. Tylko pierwszy rzut jest jedną kostką , aby wytypować gracza , który rozpoczyna grę.

Rozgrywka: każdy z graczy próbuje dotrzeć do swojej planszy „domowej” (patrz rysunek) swoimi pionkami. Przesuwasz się 
pionkami o tyle miejsc, ile wyrzuciłeś oczek na obu kostkach. Jeśli wyrzuciłeś oczek 2 i 5  możesz przesunąć jeden z pionków o 2 
miejsca a drugi pionek o 5 miejsc. Możesz też przesunąć jeden pionek o 7 miejsc. Zawsze przesuwaj pionek tylko na pola 
„otwarte”. Pola „otwarte” to pola puste, bądź pola na których stoją wyłącznie Twoje pionki bądź tylko jeden pionek przeciwnika. 
Nie można postawić pionka na polu gdzie jest więcej niż jeden pionek przeciwnika. Gracz zawsze przesuwa swoje pionki o tyle 
oczek ile wyrzucił oczek na kostkach. Jeśli to niemożliwe to przesuwa pionek o wyrzucone oczka wyższej wartości, jeśli to 
niemożliwe to próbuje o liczbę oczek z drugiej kostki. Jeśli dalej to niemozliwe to gracz traci swoją kolejkę.
-Dublet:  Jeśli na obu kostkach gracz wyrzucił taką samą liczbę oczek wówczas ruchy są podwajane. Gdy gracz wyrzucił po 5 
oczek na każdej z kostek oznacza to że może wykonać 4x 5 ruchów z 1,2,3,4 pionkami
-Blot: jest to pionek, który zajmuje ten sam punkt oraz może zostać trafiony. Można go trafic gdy pionek przeciwnika znajdzie się 
w tym samym polu. Pionek jest tymczasowo usuwany z planszy.Gracz musi ponownie go wprowadzić do gry aby móc poruszac 
się pozostałymi pionkami. Wykonuje to wstawiając go z pozycji wyjściowej/startowej (patrz rysunek) do pola “otwartego” o tyle 
oczek ile wyrzucił na kostkach.

Zdejmowanie pionków z planszy: ten ruch można rozpocząć wówczas gdy 15 pionków znajduje się na Twojej planszy 
“domowej”. Gracz może zdjąć pionek po rzucie kostką (nawet gdy liczba oczek jest wyższa)
Jeśli gracz wyrzuca 6  a nie ma pionków 6 punktów do końca do może odrzucić pionek 5 punktów do końca. Jeżeli żeton zostanie 
trafiony, musi ponownie wejść do gry.

Zwycięzca gry: Gracz, który jako pierwszy zdejmie swoje 15 pionków z planszy wygrywa.

Conținut: tablă de joc, 30 de piese pentru joc, 2 zaruri  -  Jucători: 2

Pregătire: la joc participă doi jucători, fiecare primește câte 15 jetoane. Priviți desenul pentru pozițiile de pornire ale jetoanelor 
ambilor jucători. Este important să configurați jocul în acest mod înainte de a începe să jucați.
Pentru a începe, fiecare jucător aruncă cu un zar. Jucătorul cu numărul mai mare poate să înceapă aruncând cele două zaruri și 
mută ambele numere de pe zaruri pentru prima mișcare. Jucătorii aruncă întotdeauna două zaruri pentru fiecare rundă, cu excepția 
începutului jocului, atunci când stabilesc cine să înceapă.

Cum se joacă: fiecare jucător încearcă să ajungă pe tabla de acasă (vezi desenul) cu jetoanele. Jetoanele sunt mutate atât de 
multe căsuțe înainte cât numerele arătate de ambele zaruri. Astfel, dacă dați cu zarurile un 2 și un 5, puteți să înaintați cu o piesă 
2 căsuțe în față și cu o altă piesă 5 căsuțe în față. Sau puteți să mutăți una și aceeași piesă cu două și cinci căsuțe înainte. Trebuie 
să aterizați întotdeauna pe locuri „libere”. Acestea sunt locurile neocupate sau locurile ocupate de propriile jetoane sau cele care 
sunt ocupate de exact un singur jeton opus (in ultimul caz este scos afara jetonul opus).
- dublă: când jucătorul aruncă două zaruri cu același număr (de exemplu, de 2 ori 5), jucătorul trebuie să joace fiecare număr de 
două ori. Aceasta înseamnă că jucătorul poate să mute de 4 x 5 căsuțe cu un jeton sau cu 4 jetoane câte 5 căsuțe cu fiecare în 
parte.

- capturarea pieselor: un jeton care ocupă un spațiu singur riscă să fie lovit și se numește capturarea unei piese. Poate fi capturat 
când piesa adversarului aterizează în același spațiu cu piesă singură. Jetonul este eliminat temporar de pe placă. Jucătorul trebuie 
să reintre în joc cu acest jeton înainte să poată muta alte jetoane. Puteți face acest lucru prin aruncarea zarurilor și mutarea pieselor 
într-un spațiu vacant, pornind de la spațiul de pornire (a se vedea desenul). Atenție: și aici se aplică regula că punctul dvs. de 
destinație trebuie să fie întotdeauna liber: dacă dați un 4, iar al patrulea punct din poziția de pornire este deja ocupat de 2 dintre 
jetoanele adversarului, trebuie să săriți o tură. Odată ce toate jetoanele dvs. sunt din nou pe placă, vă puteți mută jetoanele din 
nou. Piesă poate fi introdusă înapoi pe tablă în casa oponentului pe spațiul corespunzător numărului de pe zar, dacă este liberă 
sau dacă are un singur jeton, caz în care se scoate afară jetonul adversarului.

Scoaterea pieselor: un jucător poate să înceapa să scoată piese numai atunci când toate cele 15 dintre jetoanele sale sunt pe 
placa de acasă (a se vedea desenul). Un jucător poate să scoată un jeton atunci când ajunge pe tabla de acasă după ce aruncă 
zarurile, chiar dacă numărul este mai mare decât este necesar. De exemplu, dacă jucătorul aruncă cu zarul un 6 dar nu există un 
jeton 6 spații de la capăt, atunci poate să scoată un jeton care este la 5 spații de la capăt. Dacă jucătorul aruncă cu zarul un 3 dar 
nu există un jeton la 3 spații de la capăt, dar există un jeton la 4, 5 sau 6 spații de la capăt, atunci are posibilitatea să mute unul 
dintre jetoanele  respective cu 3 puncte mai aproape de final. Când un jeton este scos în faza de scoatere a pieselor, acesta trebuie 
mai întâi să reintre în joc și să se deplaseze din nou pe placă de acasă înainte de a putea continua.

Câștigarea jocului: primul jucător care a scos toate cele 15 jetoane, câștigă.

游戏包含：一张游戏盘，30个游戏棋子，2颗骰子  -  游戏人数：2位玩家

准备工作： 游戏由两名玩家进行，每个玩家有15个棋子，看一下两个玩家棋子起始位置图。在开始玩之前，以这种方式设置游戏很
重要。
开始游戏时，每个玩家掷一颗骰子。拥有较高数字的玩家可以开始游戏，并在他们的游戏第一步中使用两个骰子的数字。除了在游
戏开始时决定谁先开始游戏外，玩家每次都掷两个骰子。

游戏玩法: 每个玩家都试图用自己的棋子到达自己的终点区域(见图)。棋子向前移动的点数和你掷两个骰子得到的点数一样多。如果
你掷2和5，你可以把一块棋子向前移动2点，另一块棋子向前移动5点。或者你可以把一个相同的棋子向前移动2点再移动5步。你
必须总是走在没有任何棋子的地方。这些是未被占领的点，或者被你自己的棋子占领的点，或者正好被对手的一个棋子占领的点。
在这个回合中，点2和点5必须同时开放状态。

加倍：当一个玩家掷出的骰子是两个相同的数字（例如2乘以5），那么这个玩家必须将重新掷骰子两次，也就意味着这个玩家可以
用1、2、3或4个筹码走4*5步，

弱点：单独占据一个点的棋子有被击中的危险，称为弱点。当对手的棋子落在同一点上时，它可以被击中，然后将棋子暂时从棋盘
上移除，玩家必须用这个棋子重新进入游戏，然后才能移动其他棋子。从规定的起点位置（见图），你可以滚动骰子让你的棋子移
动到开放的位置。注意：这里的规则也适用于你的终点必须始终是开放状态，如果你滚动骰子是4，第四点从开始位置已经被你对
手的两个棋子占领，你必须跳过这一回，一旦你的所有棋子都在棋盘上，你可以再次移动棋子。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

赢得游戏：第一个自己的15个棋子都离盘的时候就获胜

Cílem hry je všechny kameny nejprve dovést do domečku a jakmile tam budou všechny je vyvést (odstranit) z hrací desky. Hráč, 
kterému se to podaří jako prvnímu, vyhrává. Dráhy hráčů, po kterých postupují na základě hodnot vržených na kostkách, jsou 
protisměrné a právě to zakládá soupeřivý a strategický charakter hry. Hráči především usilují o rychlý postup svých kamenů a 
zpomalování (blokování) soupeře.

Obsah: hrací deska, 30 hracích žetonů, 2 kostky  -  Hráči: 2

Příprava: Hru hrají dva hráči, každý hráč má 15 žetonů. Podívejte se na nákres počátečních pozic žetonů obou hráčů. Je důležité, 
abyste tuto hru nastavili dle nákrasu před zahájením hry. Před začátkem hry hodí každý hráč kostkou. Hráč s vyšším číslem může 
začít hrát a používá čísla obou kostek pro svůj první tah. Hráči vždy hází najednou dvěma kostkami za každé kolo, s výjimkou 
začátku hry, kdy se určuje, kdo začíná hru.

Hra: Každý hráč se snaží své žetony dostat do domečku - na posledních šest polí na herní desce (viz nákres), a posléze vhodnými 
hody odstranit své kostky ven z hrací desky. Můžeme si všimnout, že už od začátku hry má každý hráč pět kamenů ve vlastním 
domečku, a že je třeba tam dopravit zbývajících deset kamenů. 
Žetony se posunou o tolik políček dopředu, jako jsou čísla, které jste hodili oběma kostkami. Pokud tedy hodíte 2 a 5, můžete 
posunout jeden žeton o 2 políčka a další žeton o 5 políček dopředu. Nebo můžete posunout jeden a tentýž žeton o dva a pět 
políček dopředu. Vždy musíte přistát na „otevřených“políčkách. Jedná se o neobsazené políčka nebo o políčka obsazené vašimi 
vlastními žetony nebo o políčka, které jsou obsazeny přesně jedním protihráčem. 
- Double: když hráč hodí dvě stejná čísla (např. 2krát číslo 5), musí hráč hrát každé číslo dvakrát. Tento hráč může provádět 4 x 5 
tahů s 1, 2, 3 nebo 4 žetony.
- Blot: žeton, který je postaven na políčku jako jediný, je vystaven riziku zasažení a nazývá se blot. Může být zasažen, když 
soupeřův žeton dopadne na stejné políčko. Žeton je poté dočasně vyjmut z desky. Hráč musí znovu vstoupit do hry s tímto 
žetonem, než může přesunout jakékoli jiné žetony. Může to udělat házením kostkami a přesunutím svých žetonů do volného místa 
počínaje počátečním prostorem (viz obrázek). Upozornění: I zde platí pravidlo, že vase cílové políčko musí být vždy otevřené: 
pokud hodíte 4 a čtvrté políčko z výchozí pozice je již obsazeno dvěma soupeřovými žetony, musíte vynechat toto kolo a 
pokračuje spoluhráč. Jakmile jsou všechny vaše žetony znovu na desce, můžete je znovu přesunout.

Vynesení žetonů z hrací desky: hráč může začít vyvádět své žetony z hrací desky podle hodnoty na kostkách pouze pokud je 
všech 15 jeho žetonů v domečku (viz obrázek). Hráč může vyvést žeton z desky po hození kostkami, i když je počet vyšší, než je 
potřeba. Například, pokud hráč hodí 6, ale není tam žádný žeton 6 bodů od konce, pak může také vyvést žeton, který je 5 bodů 
od konce. Pokud hráč hodí 3, ale od konce není žádný žeton 3, ale od konce je žeton 4, 5 nebo 6 bodů, může přesunout jeden ze 
svých žetonů o 3 body blíže ke konci. Pokud je žeton při odhození zasažen, musí nejprve znovu vstoupit do hry a znovu se 
přesunout do domečku, než může pokračovat ve vyvádění svých žetonů.

Vítězství ve hře: Vítězí hráč, který se dostane nejrychleji do domečku - na posledních šest polí na herní desce, a jemuž se podaří 
vhodnými hody odstranit své žetony z hrací desky. 

Cieľom hry je všetky kamene najprv doviesť do domčeka a akonáhle tam budú všetky je vyviesť (odstrániť) z hracej dosky. Hráč, 
ktorému sa to podarí ako prvému, vyhráva. Dráhy hráčov, po ktorých postupujú na základe hodnôt vrhnutých na kockách, sú 
protismerné a práve to zakladá súperiaci a strategický charakter hry. Hráči predovšetkým usilujú o rýchly postup svojich kameňov 
a spomaľovanie (blokovanie) súpera.

Obsah: hracia doska, 30 hracích žetónov, 2 kocky  -  Hráči: 2

Príprava: Hru hrajú dvaja hráči, každý hráč má 15 žetónov. Pozrite sa na nákres počiatočných pozícií žetónov oboch hráčov. Je 
dôležité, aby ste túto hru nastaviť podľa nákrasu pred začatím hry. Pred začiatkom hry hodí každý hráč kockou. Hráč s vyšším 
číslom môže začať hrať a používa čísla oboch kociek pre svoj prvý ťah. Hráči vždy hádže naraz dvoma kockami za každé kolo, s 
výnimkou začiatku hry, kedy sa určuje, kto začína hru.

Hra: Každý hráč sa snaží svoje žetóny dostať do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske (pozri nákres), a neskôr 
vhodnými hody odstrániť svoje kocky von z hracej dosky. Môžeme si všimnúť, že už od začiatku hry má každý hráč päť kameňov 
vo vlastnom domčeku, a že je potrebné tam dopraviť zvyšných desať kameňov.
Žetóny sa posunú o toľko políčok dopredu, ako sú čísla, ktoré ste hodili oboma kockami. Ak teda hodíte 2 a 5, môžete posunúť 
jeden žetón o 2 políčka a ďalšie žetón o 5 políčok dopredu. Alebo môžete posunúť jeden a ten istý žetón o dva a päť políčok 
dopredu. Vždy musíte pristáť na "otvorených" políčkach. Jedná sa o neobsadené políčka alebo o políčka obsadené vašimi 
vlastnými žetóny alebo o políčka, ktoré sú obsadené presne jedným protihráčom.
- Double: keď hráč hodí dve rovnaké čísla (napr. 2-krát číslo 5), musí hráč hrať každé číslo dvakrát. Tento hráč môže vykonávať 4 
x 5 ťahov s 1, 2, 3 alebo 4 žetóny.
- Blot: žetón, ktorý je postavený na políčku ako jediný, je vystavený riziku zasiahnutia a nazýva sa blot. Môže byť zasiahnutý, keď 
súperov žetón dopadne na rovnakej políčko. Žetón je potom dočasne vyňatý z dosky. Hráč musí znovu vstúpiť do hry s týmto 
žetónom, než môže presunúť akékoľvek iné žetóny. Môže to urobiť hádzaním kockami a presunutím svojich žetónov do voľného 
miesta počnúc počiatočným priestorom (viď obrázok). Upozornenie: Aj tu platí pravidlo, že vasa cieľovej políčko musí byť vždy 
otvorené: ak hodíte 4 a štvrté políčko z východiskovej pozície je už obsadené dvoma súperovými žetóny, musíte vynechať tento 
bicykel a pokračuje spoluhráč. Akonáhle sú všetky vaše žetóny znovu na doske, môžete ich znovu presunúť.

Vynesenie žetónov z hracej dosky: hráč môže začať vyvádzať svoje žetóny z hracej dosky podľa hodnoty na kockách iba ak je 
všetkých 15 jeho žetónov v domčeku (viď obrázok). Hráč môže vyviesť žetón z dosky po hodenie kockami, aj keď je počet vyšší, 
než je potrebné. Napríklad, ak hráč hodí 6, ale nie je tam žiadny žetón 6 bodov od konca, potom môže tiež vyviesť žetón, ktorý je 
5 bodov od konca. Ak hráč hodí 3, ale od konca nie je žiadny žetón 3, ale od konca je žetón 4, 5 alebo 6 bodov, môže presunúť 
jeden zo svojich žetónov o 3 body bližšie ku koncu. Ak je žetón pri odhodenie zasiahnutý, musí najprv znovu vstúpiť do hry a znovu 
sa presunúť do domčeka, než môže pokračovať vo vyvádzania svojich žetónov.

Víťazstvo v hre: Víťazí hráč, ktorý sa dostane najrýchlejšie do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske, a ktorému sa 
podarí vhodnými hody odstrániť svoje žetóny z hracej dosky.



Contents: game board, 30 game pieces, 2 dice  -  Players: 2

Preparation: the game is played by two players, each player has 15 checkers. Have a look at the drawing for the starting positions 
of the checkers of both players. It is important that you set up the game in this way before starting to play. To start the game, each 
player rolls 1 die. The player with the higher number may start to play and uses the numbers of both the dice for their first move. 
The players always roll two dice for every turn, except at the start of the game when determining who gets to start the game.

Play: every player tries to reach their home field (see the drawing) with their checkers. The checkers are moved just as many points 
forwards as the numbers you rolled with both dice. So if you roll a 2 and a 5, you can move one piece 2 points forwards and another 
piece 5 points forwards. Or you can move one and the same piece two and five points forwards. You must always land on ‘open’ 
points. These are unoccupied points, or points occupied by your own chips or points that are occupied by exactly one opposing 
chip. In this turn, the point 2 points up and the point 5 points up must both be ‘open’.
- Doubles: when the player rolls two of the same number (e.g., 2 times 5), the player must play each number twice. This means the 
player may make 4 x 5 moves, with 1, 2, 3 or 4 chips.
- Blot: a checker that occupies a point alone is at risk of being hit and is called a blot. It can be hit when the opponent’s piece lands 
on the same point. The checker is then temporarily removed from the board. The player must re-enter the game with this checker 
before they can move any other checkers. You can do this by rolling the dice and moving your pieces to a vacant point, starting 
from the starting field (see the drawing). Attention: here too the rule applies that your destination point must always be open: if you 
roll a double 4, and the fourth point from the starting position is already occupied by 2 of your opponent’s checkers, you must skip 
a turn. Once all your checkers are on the board again, you can move other checkers again.

Bearing off: a player may only start to bear off when all 15 of their checkers are on the home field (see the drawing). A player can 
bear off a checker when they end up on the home field after rolling the dice, even if the number is higher than needed. For example, 
if the player rolls a 6, but there is no checker 6 points from the end, then they can also bear off a checker that is 5 points from the 
end. If the player rolls a 3, but there is no checker 3 points from the end, but there is a checker 4, 5 or 6 points from the end, then 
they can move one of their checkers 3 points closer. When a checker is hit when bearing off, it must first re-enter the game and 
move to the home field again before bearing off can continue.

Winning the game: the first player to bear off their 15 checkers wins the game!

Contenu : 1 plateau de jeu, 30 pions, 2 dés  -  Joueurs : 2 

Préparation du jeu : c’est un jeu pour 2 joueurs, chaque joueur reçoit 15 pions. Référez-vous au schéma ci-joint pour les positions 
de départ des pions des deux joueurs. Il est très important de respecter cette disposition au début de la partie. 
Pour commencer, chaque joueur lance 1 dé. Le joueur qui fait le plus gros lancer commence et additionne le résultat des deux dés 
pour sa première manœuvre. Il faut toujours lancer les deux dés en même temps, sauf pour déterminer qui commence.

Déroulement du jeu : chaque joueur essaie d’atteindre son jan extérieur avec ses pions (voir schéma ci-joint). Les pions avancent 
d'autant de flèches que le résultat des deux dés. Par exemple, si vous faites un 2 et un 5, vous pouvez avancer un pion de 2 flèches 
et un autre de 5, ou bien un seul pion de deux puis de cinq flèches. Vous devez placer vos pions sur des flèches libres de tout pion, 
sur des flèches occupées par vos propres pions ou des flèches comportant au maximum un seul pion adverse. Dans ce cas-ci, il 
faut donc que la flèche située 2 cases plus loin et la flèche 5 cases plus loin soient libres. 
- Doublet : lorsqu'on obtient le même nombre avec les deux dés (par exemple deux 5), le lancer est doublé. Le joueur peut donc 
se déplacer de 4 x 5 flèches, avec 1, 2, 3 ou 4 pions.
- Frapper : un pion qui se trouve seul sur une flèche est en danger. Celui-ci peut en effet être frappé (ou battu) lorsqu'un pion 
adverse arrive sur la même flèche. Un pion frappé sort temporairement du jeu et est mis hors du plateau. Le joueur doit remettre 
ce pion en jeu avant de pouvoir déplacer d’autres pions. Pour ce faire, il lance les dés pour placer le pion frappé sur une flèche 
libre en commençant par la flèche de départ (consultez le schéma ci-joint). Attention, ici aussi la règle de la flèche de destination 
libre est d'application : si vous faites double 4 et qu’il y a déjà 2 pions adverses sur la quatrième flèche à partir de la position de 
départ, vous passez votre tour. Lorsque tous vos pions sont à nouveau en jeu, vous pouvez à nouveau déplacer l'ensemble de vos 
pions.

Sortir les pions : un joueur ne peut sortir ses pions que lorsque ses 15 pions se trouvent sur la dernière flèche (voir schéma 
ci-joint). Un pion sort lorsqu'il arrive sur la dernière flèche après un lancer, même si le résultat de celui-ci est supérieur au nombre 
de flèches restantes. Par exemple, si le joueur obtient un 6 avec les dés mais qu’il n’a pas de pion à 6 flèches de la fin, il est 
également possible de sortir un pion qui se trouve à 5 flèches de la fin. Si le joueur obtient un 3 aux dés mais qu’il n’a pas de pion 
à 3 flèches de la fin, mais bien à 4, 5 ou 6 flèches de la fin, il peut quand même avancer son pion de 3 flèches. Quand un pion est 
frappé pendant la phase de sortie, il doit être remis en jeu et parcourir à nouveau l'ensemble du tablier avant que la sortie ne puisse 
avoir réellement lieu.

Fin du jeu : le premier à sortir ses 15 pions remporte la partie. 

Inhoud: spelbord, 30 stenen, 2 dobbelstenen  -  Spelers: 2 

Spelvoorbereiding: het is een spel voor 2 spelers, elke speler krijgt 15 stenen. Bekijk de bijgevoegde tekening voor de 
startposities van de stenen van beide spelers. Het is heel belangrijk dat de stenen op deze manier geplaatst worden bij de start 
van het spel. 
Om te starten gooit elke speler met 1 dobbelsteen. De speler die het hoogste aantal ogen gooit mag starten en gebruikt de 
beginworp van de beide dobbelstenen voor zijn eerste zet. Behalve bij het bepalen van de beginner wordt er steeds met twee 
dobbelstenen tegelijk gegooid.

Spelverloop: elke speler probeert met zijn stenen zijn eigen thuisveld (bekijk de bijgevoegde tekening) te bereiken. De stenen 
worden even veel velden verder gezet als het aantal ogen dat je met beide dobbelstenen hebt gegooid. Wanneer je bijvoorbeeld 
2 en 5 gooit, dan kan met één steen 2 velden, met een andere 5 velden opgerukt worden, of met dezelfde steen eerst twee en dan 
vijf velden. Alle sprongen moeten gebeuren op 'open velden'. Dit zijn onbezette velden, velden met eigen stenen of velden waarop 
hoogstens één steen van de tegenpartij staat. Bij deze worp moeten dus zowel de plaats 2 velden verder als de plaats 5 velden 
verder 'open' zijn. 
- Doublet: wanneer met beide dobbelstenen hetzelfde aantal ogen wordt gegooid (bv. 2 keer 5), dan wordt de worp verdubbeld. 
De speler aan beurt mag dus 4 x 5 velden verplaatsen, dit met 1, 2, 3 of 4 stenen.
- Slaan: een steen die alleen op een veld staat is in gevaar. Die kan namelijk worden geslagen wanneer de tegenspeler op hetzelfde 
veld terechtkomt. Een geslagen steen verlaat tijdelijk het spel en wordt buiten het speelbord gezet. De speler moet deze steen 
weer in het speelveld krijgen voordat andere stenen verplaatst mogen worden. Dit kan door je stenen met een dobbelsteenworp 
op een vrij veld te krijgen, te beginnen vanaf het startveld (bekijk de bijgevoegde tekening). Opgelet: ook hier geldt de regel dat 
het bestemmingsveld 'open' moet zijn: als je dubbel 4 gooit en er staan reeds 2 stenen van de tegenspeler op het vierde vak vanaf 
de startpositie, dan sla je een beurt over. Wanneer alle stenen weer in het speelveld staan, mag je opnieuw met alle stenen 
bewegen.

Het spel uitspelen: een speler mag pas met uitspelen beginnen wanneer alle 15 eigen stenen in het thuisveld (zie de bijgevoegde 
tekening) liggen. Een steen wordt uitgespeeld wanneer hij met een worp van de dobbelstenen in het uitspeelveld terechtkomt, ook 
wanneer de speler meer gooit dan noodzakelijk is. Werpt de speler bijvoorbeeld een 6 met de dobbelstenen, maar ligt er geen 
steen op 6 plaatsen van het einde, dan mag ook een steen op 5 plaatsen van het einde uitgespeeld worden. Werpt de speler een 
3 met de dobbelstenen, maar ligt er geen steen op 3 vakjes van het einde, maar wel nog op 4 , 5 of 6 velden van het einde, dan 
kan hij een steen 3 velden dichter bij het einde plaatsen. Wanneer tijdens het uitspelen een steen wordt geslagen, dan moet die 
eerst weer in het spel worden gebracht en het hele speelveld doorlopen voordat men het uitspelen kan voortzetten.

Einde van het spel: de speler die als eerste zijn of haar 15 stenen heeft uitgespeeld is de winnaar.

Inhalt: Spielbrett, 30 Steine, 2 Würfel  -  Spieler: 2

Spielvorbereitung: Dies ist ein Spiel für 2 Spieler. Jeder Spieler erhält 15 Steine. Schaut euch auf der beiliegenden Zeichnung die 
Startpositionen der Steine beider Spieler an. Es ist ganz wichtig, dass die Steine für den Spielstart genauso hingelegt werden. 
Um anzufangen, würfelt jeder Spieler mit 1 Würfel. Der Spieler, der die höchste Augenzahl würfelt, darf anfangen und nimmt den 
Anfangswurf der beiden Würfel für seinen ersten Zug. Außer um herauszufinden, wer anfängt, wird immer mit zwei Würfeln 
gleichzeitig gewürfelt.

Spielablauf: Jeder Spieler versucht, mit seinen Steinen sein Hausfeld zu erreichen. (Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) 
Geht mit den Steinen so viele Felder, wie du mit beiden Würfeln Augen gewürfelt hast. Wenn du zum Beispiel 2 und 5 würfelst, 
kannst du mit einem Stein 2 Felder und mit einem anderen 5 Felder vorrücken oder mit ein und demselben Stein erst 2 und dann 
5 Felder. Bei allen Sprüngen musst du auf ‚freien Feldern‘ auskommen. Das sind unbesetzte Felder, solche mit eigenen Steinen 
oder Felder, auf denen höchstens ein einzelner Stein des Gegners liegt. Bei diesem Wurf müssen also sowohl die Stelle 2 Felder 
weiter als auch die Stelle 5 Felder weiter ‚frei‘ sein. 
- Pasch: Wenn mit beiden Würfeln dieselbe Augenzahl gewürfelt wird (z. B. zweimal die 5), wird der Wurf verdoppelt. Der Spieler, 
der dran ist, darf also 4 x 5 Felder weitergehen, mit 1, 2, 3 oder 4 Steinen.
- Schlagen: Ein Stein, der alleine auf einem Feld liegt, ist in Gefahr. Er kann nämlich geschlagen werden, wenn der Gegner auf 
genau diesem Feld auskommt. Ein geschlagener Stein verlässt das Spiel vorübergehend und wird außerhalb des Spielbretts 
hingelegt. Der Spieler muss erst diesen Stein wieder ins Spielfeld bringen, bevor er mit anderen Steinen gehen darf. Das kann er, 
wenn er seinen Stein mit einem Würfelwurf auf ein freies Feld bringt, angefangen beim Startfeld. (Schaut euch die beiliegende 
Zeichnung an.) Achtung! Auch hier gilt die Regel, dass das Zielfeld ‚frei‘ sein muss: Wenn du zweimal 4 würfelst, und es liegen 
schon 2 Steine des Gegners auf dem vierten Feld, setzt du eine Runde aus. Wenn alle Steine wieder auf dem Spielbrett sind, darfst 
du wieder alle Steine bewegen.

Das Spiel ausspielen: Ein Spieler darf erst mit dem Auswürfeln beginnen, wenn alle seine 15 Steine in seinem Hausfeld liegen. 
(Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) Ein Stein wird ausgewürfelt, wenn er mit einem Wurf der Würfel ins Hausfeld kommt, 
auch wenn der Spieler mehr Augen würfelt, als er braucht. Würfelt der Spieler zum Beispiel eine 6 mit den Würfeln, liegt aber kein 
Stein 6 Felder vom letzten Feld weg, darf er auch einen Stein auswürfeln, der 5 Felder vom letzten Feld entfernt liegt. Würfelt der 

Spieler eine 3 mit den Würfeln, liegt jedoch kein Stein 3 Felder vom letzten Feld weg, dafür aber noch 4, 5 oder 6 Felder vom 
letzten Feld entfernt, kann er mit einem Stein 3 Felder näher an dieses Feld herangehen. Wenn beim Auswürfeln ein Stein 
geschlagen wird, muss dieser erst wieder ins Spiel gebracht werden und das ganze Spielbrett durchlaufen, bevor der Spieler mit 
dem Auswürfeln weitermachen kann.

Ende des Spiels: Gewinner ist der Spieler, der als erster seine 15 Steine ausgewürfelt hat. 

Contenuto: tabellone di gioco, 30 dadi, 2 dadi  -  Giocatori: 2

Preparazione del gioco: il gioco è destinato a 2 persone, ogni giocatore riceve 15 pedine. Guarda la figura allegata per le 
posizioni di partenza delle pedine di entrambi i giocatori. È molto importante che le pedine siano sistemate così all’inizio del gioco. 
Per iniziare, ogni giocatore lancia 1 dado. Il giocatore che ottiene il punteggio più alto può iniziare e utilizza il lancio di inizio di 
entrambi i dadi per la sua prima mossa. Tranne che per stabilire chi inizia a giocare, per il resto i due dadi vengono sempre lanciati 
insieme.

Svolgimento del gioco: ogni giocatore cerca di raggiungere il proprio settore interno (vedi disegno allegato) con le sue pedine. 
Le pedine vengono mosse del numero di punte dato dai due dadi lanciati. Se ad esempio ottieni 2 e 5, puoi spostare una pedina 
di 2 punte e un’altra di 5 o spostarne solo una di due più cinque punte. Tutte le mosse devono avvenire su “punte aperte”, cioè 
libere, occupate da proprie pedine o occupate al massimo da una pedina dell’avversario. In questo caso, dunque, tanto il posto 
di 2 punte avanti quanto il posto di 5 punte avanti devono essere “aperti”. 
- Raddoppio: se i due dadi danno lo stesso numero (ad es. due 5), il punteggio viene raddoppiato. Il giocatore di turno può quindi 
muovere di 4 x 5 punte, con 1, 2, 3 o 4 pedine.
- Mangiare: una pedina che è da sola su una punta è in pericolo. Può infatti venire mangiata se l’avversario finisce sulla stessa 
punta. Una pedina mangiata viene messa provvisoriamente fuori gioco e viene rimossa dalla scacchiera. Il giocatore deve 
rimetterla in gioco prima di poter spostare le altre pedine. Per farlo, deve portare con un lancio di dadi le pedine su una punta 
libera, partendo dalla punta di partenza (vedi disegno allegato). Attenzione: anche in questo caso vale la regola che la punta di 
destinazione deve essere “aperta”; se ottieni due 4 e sulla quarta punta a partire dalla punta di partenza si trovano già 2 pedine 
dell’avversario, salti il turno. Quando tutte le pedine sono di nuovo in gioco, puoi ricominciare a muoverle.

Portare le pedine fuori dal tavoliere: un giocatore può iniziare a portare le pedine fuori dal tavoliere solo se tutte le sue 15 pedine 
sono nel proprio settore interno (vedi disegno allegato). Una pedina viene portata fuori se con un lancio dei due dadi finisce fuori 
dal tavoliere o se il giocatore ottiene un punteggio più alto del necessario. Se ad esempio il giocatore ottiene un 6 con i due dadi, 
ma non c’è nessuna pedina sulla 6a punta dalla fine, può anche spostare una pedina sulla punta 5 e portarla fuori. Se il giocatore 
ottiene 3 con i due dadi, ma non c’è nessuna pedina sulle 3 punte dalla fine, ma ce ne sono sulle punte 4, 5 o 6, può avvicinare 
una pedina di 3 punte in direzione della fine. Se durante la fase di messa fuori delle pedine, una viene mangiata, deve essere 
rimessa in gioco e ripercorrere tutto il tavoliere prima di poter continuare a mettere fuori le altre.

Fine del gioco: il giocatore che per primo porta fuori dal tavoliere tutte le sue 15 pedine, vince! 

Contenido: tablero, 30 fichas, 2 dados  -  Jugadores: 2

Preparativos de juego: es un juego para 2 jugadores y cada jugador recibe 15 fichas. Echa un vistazo al dibujo incluido para 
conocer las posiciones iniciales de ambos jugadores. Es muy importante colocar las fichas de esta manera al empezar la partida. 
Para empezar cada jugador tira 1 dado. El jugador que tire la mayor cifra puede empezar y utiliza la tirada inicial para su primera 
jugada. Salvo para decidir quién empezará, siempre se tiran los dos dados a la vez.

Desarrollo del juego: cada jugador intenta alcanzar con sus fichas su propio cuadrante (consulta el dibujo incluido). Las fichas 
se adelantan el mismo número de casillas que indican los puntos de los dados.  Si has tirado, por ejemplo, un 2 y un 5, puedes 
avanzar una ficha 2 casillas y otra ficha 5 casillas, o con una misma ficha primero 2 casillas y después 5. Al saltar siempre debes 
pasar por ‘casillas abiertas’, o sea casillas vacías, casillas con fichas propias o casillas con un máximo de 1 ficha del adversario. 
O sea, en esta tirada de dados tanto la casilla 2 posiciones hacia adelante como la casilla 5 posiciones hacia adelante deben estar 
‘abiertas’. 
- Doblete: cuando se tira el mismo número con los dos dados (p. ej. 2 x 5), se duplica la tirada. O sea, el jugador puede desplazar 
4 veces 5 casillas con 1, 2, 3 o 4 fichas.
- Comer: una ficha solitaria en una casilla corre peligro. Pues puede ser comida si el adversario llega a la misma casilla. Una ficha 
comida se retira temporalmente del juego y se coloca fuera del tablero. El jugador debe poder volver a introducir esta ficha en el 
tablero antes de mover otras fichas. Puede hacerlo logrando colocar sus fichas en una casilla libre después de tirar los dados, 
empezando desde la casilla de salida (consulta el dibujo incluido). Cuidado: también en este caso la casilla de destino debe estar 
‘abierta’: si tiras doble 4 y ya hay dos fichas de tu adversario en la cuarta casilla desde la posición de salida, te pierdes un turno. 
Cuando vuelvas a tener todas las fichas en el tablero, puedes volver a mover todas tus fichas.

Terminar la partida: un jugador puede empezar a liberar sus fichas en cuanto tenga sus 15 fichas en el cuadrante final (consulta 
el dibujo incluido). Una ficha queda liberada cuando, después de una tirada de dados, llega al cuadrante final, incluso si el jugador 
tira más de lo necesario. Si el jugador tira, por ejemplo, 6 con los dados pero no tiene ficha a 6 posiciones del final, también puede 

liberar una ficha a 5 posiciones del final. Si el jugador tira 3 con los dados y no tiene ficha a 3 posiciones del final pero sí a 4, 5 o 
6 posiciones del final, puede acercar al final una ficha 3 casillas. Si a un jugador le comen una ficha mientras está liberando las 
fichas, primero debe volver a introducir esa ficha en el juego y recorrer todo el camino de juego antes de poder seguir liberando 
las demás fichas.

Final del juego: gana el jugador que más rápido haya liberado sus 15 fichas.

Conteúdo: tabuleiro de jogo, 30 peças, 2 dados  -  Nº jogadores: 2

Preparação do jogo: O Gamão é um jogo de tabuleiro para dois jogadores. 
O tabuleiro de Gamão tem 24 casas ou pontos (algas marinhas laranjas e verdes). Cada conjunto de seis casas adjacentes 
constitui um quadrante. As casas de 1 a 6 constituem o quadrante interior ou o home board. As casas de 7 a 12 constituem o 
quadrante exterior ou o outer board.
Cada jogador começa a partida com 15 peças e 2 dados. Os jogadores deslocam as suas peças sobre o tabuleiro de acordo com 
o resultado dos dados lançados. 
Para ganhar, o jogador deve trazer todas as suas peças para o seu campo (o seu quadrante interior) e depois retirá-las do 
tabuleiro. As peças movimentam-se no sentido dos ponteiros do relógio. Vencerá a partida o primeiro jogador que conseguir 
retirar as suas 15 peças.
No início da partida, lança um só dado ao mesmo tempo que o teu adversário. O jogador cujo o dado tiver mais pontos começa 
a jogar, devendo utilizar os 2 dados para avançar. No caso dos dados apresentarem o mesmo valor, cada um dos dois jogadores 
deve lançar de novo o seu dado.
* Como movimentar as peças: Os jogadores lançam alternadamente os seus 2 dados e movimentam uma ou mais peças no 
número de casas equivalente ao valor apresentado de cada um dos dois dados. Por exemplo, se os dados indicarem 2 e 4, tem 
as seguintes opções:
- Avançar uma peça 2 casas e depois outra peça 4 casas.
- Avançar uma peça 4 casas e depois outra peça 2 casas.
- Avançar a mesma peça 2 e depois 4 casas.
- Avançar a mesma peça 4 e depois 2 casas.
Atenção! Se movimentares apenas uma peça, não podes movimentar a peça directamente 6 casas. Deves obrigatoriamente 
efectuar o deslocamento em 2 vezes: 4 casas e depois 2 ou 2 casas e depois 4.
Caso o valor de ambos os dados lançados for o mesmo (ex: 3 e 3), deves avançar duas vezes o valor total dos dados. Portanto 
se os valores dos dados forem 3-3 podes movimentar 4 vezes as tuas peças 3 casas.
* Casa Fechada: Para que a movimentação seja possível a casa de chegada não pode estar fechada. Uma casa de chegada está 
fechada quando é ocupada por 2 peças ou mais do adversário. Podes movimentar livremente as tuas peças para: uma casa 
vazia, uma casa ocupada por uma ou várias peças da sua cor, uma casa ocupada por uma única peça adversária.
* Capturar uma peça: Poderás capturar (comer) uma peça adversária ao movimentar a tua peça para uma casa ocupada por uma 
única peça adversária. Esta peça é então posta temporariamente fora de jogo e é colocada no meio do tabuleiro.
* Recolocar as peças no tabuleiro: Se tiveres uma ou mais peças de fora deverás colocá-las em jogo antes de poderes movimen-
tar o resto das tuas peças. Para recolocares uma peça no tabuleiro, o valor dos dados deve permitir o alcance de uma casa de 
chegada que não esteja fechada. Uma peça retorna ao jogo no quadrante interior do teu adversário. Se o resultado dos teus 
dados apenas permitir alcançar casas fechadas, não podes avançar. Passa então a vez e espera até à tua próxima vez para 
tentares entrar novamente no jogo.

Retirar as tuas peças: Apenas podes retirar as tuas peças quando tiveres todas as suas peças dentro do teu quadrante interior 
(bear off). A saída de uma peça do jogo é definitiva. Caso uma das tuas peças seja conquistada enquanto começavas a retirar as 
tuas peças do jogo, não poderás retirar mais nenhuma até que a sua peça regresse ao seu quadrante interior.

Vencer o jogo: O jogador que primeiro retirar as suas 15 peças é o vencedor!

Περιεχόμενα: ταμπλό, 30 πούλια, 2 ζάρια  -  Παίκτες: 2

Προετοιμασία: το παιχνίδι παίζεται από δύο παίκτες, και κάθε παίκτης έχει 15 πούλια. Ρίξτε μια ματιά στο σχέδιο για τις θέσεις 
εκκίνησης και των δύο παικτών. Είναι σημαντικό να στήσετε το παιχνίδι κατ' αυτόν τον τρόπο προτού ξεκινήσετε να παίζετε.
Για να ξεκινήσει το παιχνίδι, κάθε παίκτης ρίχνει ένα ζάρι. Ο παίκτης με τον μεγαλύτερο αριθμό μπορεί να αρχίσει να παίζει, και 
χρησιμοποιεί τους αριθμούς και των δύο ζαριών για την πρώτη του κίνηση. Οι παίκτες ρίχνουν πάντα δύο ζάρια κάθε φορά που 
παίζουν, εκτός από την αρχή του παιχνιδιού, όταν καθορίζουν ποιος θα ξεκινήσει το παιχνίδι.

Παιχνίδι: κάθε παίκτης προσπαθεί να φτάσει στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field) με τα πούλια του. Τα πούλια 
μετακινούνται τόσες θέσεις, όσες και οι αριθμοί που φέρατε και με τα δύο ζάρια. Έτσι, αν φέρετε 2 και 5, μπορείτε να 
μετακινήσετε ένα πούλι 2 θέσεις μπροστά και άλλο ένα πούλι 5 θέσεις μπροστά. Ή μπορείτε να μετακινήσετε το ίδιο πούλι δύο 
και πέντε θέσεις μπροστά. Πρέπει πάντα να φτάνετε σε «άδειες» θέσεις. Αυτές είναι κενές θέσεις, ή θέσεις κατειλημμένες από τα 
δικά σας πούλια, ή θέσεις κατειλημμένες από ένα μόνο του αντίπαλο πούλι. Στο δικό μας παράδειγμα, η θέση όπου φτάνει το 
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πούλι με το 2 κι η θέση όπου φτάνει το σημείο με το 5, πρέπει να είναι άδειες.
- Διπλά: όταν ο παίκτης φέρνει 2 ίδιους αριθμούς με τα 2 ζάρια (π.χ. 2 πεντάρια), ο παίκτης πρέπει να παίξει κάθε αριθμό δύο 
φορές. Αυτό σημαίνει ότι ο παίκτης μπορεί να κάνει 4 κινήσεις x 5 θέσεις, με 1, 2, 3 ή 4 πούλια. 
-Χτύπημα: ένα πούλι που βρίσκεται μόνο του σε μια θέση, κινδυνεύει να χτυπηθεί. Μπορεί να χτυπηθεί όταν το πούλι του αντιπάλου 
φτάνει στην ίδια θέση. Το πούλι αφαιρείται προσωρινά από το ταμπλό. Ο παίκτης πρέπει να ξαναβάλει στο παιχνίδι αυτό το πούλι, 
για να μπορεί να μετακινήσει οποιοδήποτε άλλο πούλι. Μπορείτε να το κάνετε αυτό ρίχνοντας τα ζάρια και μετακινώντας τα 
πούλια σας σε μια κενή θέση, ξεκινώντας από το αρχικό σημείο (δείτε το σχέδιο/Starting Field). Προσοχή: και εδώ ισχύει ο κανόνας 
ότι το σημείο προορισμού σας πρέπει πάντα να είναι ανοιχτό: αν φέρετε 4, και η τέταρτη θέση από το αρχικό σημείο είναι ήδη 
κατειλημμένη από 2 αντίπαλα πούλια, πρέπει να παραλείψετε τη σειρά σας. Μόλις όλα τα πούλια σας βρίσκονται και πάλι στο 
ταμπλό, μπορείτε να τα μετακινήσετε ξανά.

Μάζεμα: ο παίκτης μπορεί να αρχίσει να μαζεύει, όταν και τα 15 πούλια του είναι στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field). 
Ο παίκτης μπορεί να μαζέψει ένα πούλι, (όταν αυτό βρίσκεται στην περιοχή του), ακόμα κι αν ο αριθμός είναι μεγαλύτερος από ό,τι 
χρειάζεται. Για παράδειγμα, αν ο παίκτης φέρει 6, αλλά δεν υπάρχει πούλι έξι θέσεις πριν το τέλος, μπορεί να μαζέψει ένα πούλι 
που βρίσκεται 5 θέσεις πριν από το τέλος. Αν ο παίκτης φέρει 3, αλλά δεν υπάρχει πούλι 3 θέσεις πριν από το τέλος, ενώ υπάρχει 
πούλι 4, 5 ή 6 θέσεις πριν από το τέλος, τότε μπορεί να μετακινήσει ένα από τα πούλια του 3 θέσεις πιο κοντά στο τέλος. Όταν 
ένα πούλι χτυπηθεί κατά το μάζεμα, πρέπει πρώτα να επανέλθει στο παιχνίδι και να μεταφερθεί στην περιοχή του, για να συνεχιστεί 
το μάζεμα.

Νίκη: ο πρώτος παίκτης που μαζεύει και τα 15 πούλια του, κερδίζει το παιχνίδι!

Zawartość: plansza do gry, 30 pionków (15 czarnych, 15 białych) , 2 kostki do gry  -  Liczba graczy: 2

Przygotowanie: gra jest przeznaczona dla dwóch graczy. Każdy z graczy otrzymuje po 15 pionków w jednakowym kolorze. Spójrz 
na rysunek jak należy ustawić pionki przed rozpoczęciem gry – pole startowe. Każdy z graczy rzuca 1 kostką. Rozpoczyna gracz 
z największą liczbą wyrzuconych oczek. Przesuwa się o tyle pól,  ile wyrzucono łącznie oczek przez dwóch graczy. W dalszej grze 
gracze rzucają 2 kostkami. Tylko pierwszy rzut jest jedną kostką , aby wytypować gracza , który rozpoczyna grę.

Rozgrywka: każdy z graczy próbuje dotrzeć do swojej planszy „domowej” (patrz rysunek) swoimi pionkami. Przesuwasz się 
pionkami o tyle miejsc, ile wyrzuciłeś oczek na obu kostkach. Jeśli wyrzuciłeś oczek 2 i 5  możesz przesunąć jeden z pionków o 2 
miejsca a drugi pionek o 5 miejsc. Możesz też przesunąć jeden pionek o 7 miejsc. Zawsze przesuwaj pionek tylko na pola 
„otwarte”. Pola „otwarte” to pola puste, bądź pola na których stoją wyłącznie Twoje pionki bądź tylko jeden pionek przeciwnika. 
Nie można postawić pionka na polu gdzie jest więcej niż jeden pionek przeciwnika. Gracz zawsze przesuwa swoje pionki o tyle 
oczek ile wyrzucił oczek na kostkach. Jeśli to niemożliwe to przesuwa pionek o wyrzucone oczka wyższej wartości, jeśli to 
niemożliwe to próbuje o liczbę oczek z drugiej kostki. Jeśli dalej to niemozliwe to gracz traci swoją kolejkę.
-Dublet:  Jeśli na obu kostkach gracz wyrzucił taką samą liczbę oczek wówczas ruchy są podwajane. Gdy gracz wyrzucił po 5 
oczek na każdej z kostek oznacza to że może wykonać 4x 5 ruchów z 1,2,3,4 pionkami
-Blot: jest to pionek, który zajmuje ten sam punkt oraz może zostać trafiony. Można go trafic gdy pionek przeciwnika znajdzie się 
w tym samym polu. Pionek jest tymczasowo usuwany z planszy.Gracz musi ponownie go wprowadzić do gry aby móc poruszac 
się pozostałymi pionkami. Wykonuje to wstawiając go z pozycji wyjściowej/startowej (patrz rysunek) do pola “otwartego” o tyle 
oczek ile wyrzucił na kostkach.

Zdejmowanie pionków z planszy: ten ruch można rozpocząć wówczas gdy 15 pionków znajduje się na Twojej planszy 
“domowej”. Gracz może zdjąć pionek po rzucie kostką (nawet gdy liczba oczek jest wyższa)
Jeśli gracz wyrzuca 6  a nie ma pionków 6 punktów do końca do może odrzucić pionek 5 punktów do końca. Jeżeli żeton zostanie 
trafiony, musi ponownie wejść do gry.

Zwycięzca gry: Gracz, który jako pierwszy zdejmie swoje 15 pionków z planszy wygrywa.

Conținut: tablă de joc, 30 de piese pentru joc, 2 zaruri  -  Jucători: 2

Pregătire: la joc participă doi jucători, fiecare primește câte 15 jetoane. Priviți desenul pentru pozițiile de pornire ale jetoanelor 
ambilor jucători. Este important să configurați jocul în acest mod înainte de a începe să jucați.
Pentru a începe, fiecare jucător aruncă cu un zar. Jucătorul cu numărul mai mare poate să înceapă aruncând cele două zaruri și 
mută ambele numere de pe zaruri pentru prima mișcare. Jucătorii aruncă întotdeauna două zaruri pentru fiecare rundă, cu excepția 
începutului jocului, atunci când stabilesc cine să înceapă.

Cum se joacă: fiecare jucător încearcă să ajungă pe tabla de acasă (vezi desenul) cu jetoanele. Jetoanele sunt mutate atât de 
multe căsuțe înainte cât numerele arătate de ambele zaruri. Astfel, dacă dați cu zarurile un 2 și un 5, puteți să înaintați cu o piesă 
2 căsuțe în față și cu o altă piesă 5 căsuțe în față. Sau puteți să mutăți una și aceeași piesă cu două și cinci căsuțe înainte. Trebuie 
să aterizați întotdeauna pe locuri „libere”. Acestea sunt locurile neocupate sau locurile ocupate de propriile jetoane sau cele care 
sunt ocupate de exact un singur jeton opus (in ultimul caz este scos afara jetonul opus).
- dublă: când jucătorul aruncă două zaruri cu același număr (de exemplu, de 2 ori 5), jucătorul trebuie să joace fiecare număr de 
două ori. Aceasta înseamnă că jucătorul poate să mute de 4 x 5 căsuțe cu un jeton sau cu 4 jetoane câte 5 căsuțe cu fiecare în 
parte.
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- capturarea pieselor: un jeton care ocupă un spațiu singur riscă să fie lovit și se numește capturarea unei piese. Poate fi capturat 
când piesa adversarului aterizează în același spațiu cu piesă singură. Jetonul este eliminat temporar de pe placă. Jucătorul trebuie 
să reintre în joc cu acest jeton înainte să poată muta alte jetoane. Puteți face acest lucru prin aruncarea zarurilor și mutarea pieselor 
într-un spațiu vacant, pornind de la spațiul de pornire (a se vedea desenul). Atenție: și aici se aplică regula că punctul dvs. de 
destinație trebuie să fie întotdeauna liber: dacă dați un 4, iar al patrulea punct din poziția de pornire este deja ocupat de 2 dintre 
jetoanele adversarului, trebuie să săriți o tură. Odată ce toate jetoanele dvs. sunt din nou pe placă, vă puteți mută jetoanele din 
nou. Piesă poate fi introdusă înapoi pe tablă în casa oponentului pe spațiul corespunzător numărului de pe zar, dacă este liberă 
sau dacă are un singur jeton, caz în care se scoate afară jetonul adversarului.

Scoaterea pieselor: un jucător poate să înceapa să scoată piese numai atunci când toate cele 15 dintre jetoanele sale sunt pe 
placa de acasă (a se vedea desenul). Un jucător poate să scoată un jeton atunci când ajunge pe tabla de acasă după ce aruncă 
zarurile, chiar dacă numărul este mai mare decât este necesar. De exemplu, dacă jucătorul aruncă cu zarul un 6 dar nu există un 
jeton 6 spații de la capăt, atunci poate să scoată un jeton care este la 5 spații de la capăt. Dacă jucătorul aruncă cu zarul un 3 dar 
nu există un jeton la 3 spații de la capăt, dar există un jeton la 4, 5 sau 6 spații de la capăt, atunci are posibilitatea să mute unul 
dintre jetoanele  respective cu 3 puncte mai aproape de final. Când un jeton este scos în faza de scoatere a pieselor, acesta trebuie 
mai întâi să reintre în joc și să se deplaseze din nou pe placă de acasă înainte de a putea continua.

Câștigarea jocului: primul jucător care a scos toate cele 15 jetoane, câștigă.

游戏包含：一张游戏盘，30个游戏棋子，2颗骰子  -  游戏人数：2位玩家

准备工作： 游戏由两名玩家进行，每个玩家有15个棋子，看一下两个玩家棋子起始位置图。在开始玩之前，以这种方式设置游戏很
重要。
开始游戏时，每个玩家掷一颗骰子。拥有较高数字的玩家可以开始游戏，并在他们的游戏第一步中使用两个骰子的数字。除了在游
戏开始时决定谁先开始游戏外，玩家每次都掷两个骰子。

游戏玩法: 每个玩家都试图用自己的棋子到达自己的终点区域(见图)。棋子向前移动的点数和你掷两个骰子得到的点数一样多。如果
你掷2和5，你可以把一块棋子向前移动2点，另一块棋子向前移动5点。或者你可以把一个相同的棋子向前移动2点再移动5步。你
必须总是走在没有任何棋子的地方。这些是未被占领的点，或者被你自己的棋子占领的点，或者正好被对手的一个棋子占领的点。
在这个回合中，点2和点5必须同时开放状态。

加倍：当一个玩家掷出的骰子是两个相同的数字（例如2乘以5），那么这个玩家必须将重新掷骰子两次，也就意味着这个玩家可以
用1、2、3或4个筹码走4*5步，

弱点：单独占据一个点的棋子有被击中的危险，称为弱点。当对手的棋子落在同一点上时，它可以被击中，然后将棋子暂时从棋盘
上移除，玩家必须用这个棋子重新进入游戏，然后才能移动其他棋子。从规定的起点位置（见图），你可以滚动骰子让你的棋子移
动到开放的位置。注意：这里的规则也适用于你的终点必须始终是开放状态，如果你滚动骰子是4，第四点从开始位置已经被你对
手的两个棋子占领，你必须跳过这一回，一旦你的所有棋子都在棋盘上，你可以再次移动棋子。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

赢得游戏：第一个自己的15个棋子都离盘的时候就获胜

Cílem hry je všechny kameny nejprve dovést do domečku a jakmile tam budou všechny je vyvést (odstranit) z hrací desky. Hráč, 
kterému se to podaří jako prvnímu, vyhrává. Dráhy hráčů, po kterých postupují na základě hodnot vržených na kostkách, jsou 
protisměrné a právě to zakládá soupeřivý a strategický charakter hry. Hráči především usilují o rychlý postup svých kamenů a 
zpomalování (blokování) soupeře.

Obsah: hrací deska, 30 hracích žetonů, 2 kostky  -  Hráči: 2
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Příprava: Hru hrají dva hráči, každý hráč má 15 žetonů. Podívejte se na nákres počátečních pozic žetonů obou hráčů. Je důležité, 
abyste tuto hru nastavili dle nákrasu před zahájením hry. Před začátkem hry hodí každý hráč kostkou. Hráč s vyšším číslem může 
začít hrát a používá čísla obou kostek pro svůj první tah. Hráči vždy hází najednou dvěma kostkami za každé kolo, s výjimkou 
začátku hry, kdy se určuje, kdo začíná hru.

Hra: Každý hráč se snaží své žetony dostat do domečku - na posledních šest polí na herní desce (viz nákres), a posléze vhodnými 
hody odstranit své kostky ven z hrací desky. Můžeme si všimnout, že už od začátku hry má každý hráč pět kamenů ve vlastním 
domečku, a že je třeba tam dopravit zbývajících deset kamenů. 
Žetony se posunou o tolik políček dopředu, jako jsou čísla, které jste hodili oběma kostkami. Pokud tedy hodíte 2 a 5, můžete 
posunout jeden žeton o 2 políčka a další žeton o 5 políček dopředu. Nebo můžete posunout jeden a tentýž žeton o dva a pět 
políček dopředu. Vždy musíte přistát na „otevřených“políčkách. Jedná se o neobsazené políčka nebo o políčka obsazené vašimi 
vlastními žetony nebo o políčka, které jsou obsazeny přesně jedním protihráčem. 
- Double: když hráč hodí dvě stejná čísla (např. 2krát číslo 5), musí hráč hrát každé číslo dvakrát. Tento hráč může provádět 4 x 5 
tahů s 1, 2, 3 nebo 4 žetony.
- Blot: žeton, který je postaven na políčku jako jediný, je vystaven riziku zasažení a nazývá se blot. Může být zasažen, když 
soupeřův žeton dopadne na stejné políčko. Žeton je poté dočasně vyjmut z desky. Hráč musí znovu vstoupit do hry s tímto 
žetonem, než může přesunout jakékoli jiné žetony. Může to udělat házením kostkami a přesunutím svých žetonů do volného místa 
počínaje počátečním prostorem (viz obrázek). Upozornění: I zde platí pravidlo, že vase cílové políčko musí být vždy otevřené: 
pokud hodíte 4 a čtvrté políčko z výchozí pozice je již obsazeno dvěma soupeřovými žetony, musíte vynechat toto kolo a 
pokračuje spoluhráč. Jakmile jsou všechny vaše žetony znovu na desce, můžete je znovu přesunout.

Vynesení žetonů z hrací desky: hráč může začít vyvádět své žetony z hrací desky podle hodnoty na kostkách pouze pokud je 
všech 15 jeho žetonů v domečku (viz obrázek). Hráč může vyvést žeton z desky po hození kostkami, i když je počet vyšší, než je 
potřeba. Například, pokud hráč hodí 6, ale není tam žádný žeton 6 bodů od konce, pak může také vyvést žeton, který je 5 bodů 
od konce. Pokud hráč hodí 3, ale od konce není žádný žeton 3, ale od konce je žeton 4, 5 nebo 6 bodů, může přesunout jeden ze 
svých žetonů o 3 body blíže ke konci. Pokud je žeton při odhození zasažen, musí nejprve znovu vstoupit do hry a znovu se 
přesunout do domečku, než může pokračovat ve vyvádění svých žetonů.

Vítězství ve hře: Vítězí hráč, který se dostane nejrychleji do domečku - na posledních šest polí na herní desce, a jemuž se podaří 
vhodnými hody odstranit své žetony z hrací desky. 

Cieľom hry je všetky kamene najprv doviesť do domčeka a akonáhle tam budú všetky je vyviesť (odstrániť) z hracej dosky. Hráč, 
ktorému sa to podarí ako prvému, vyhráva. Dráhy hráčov, po ktorých postupujú na základe hodnôt vrhnutých na kockách, sú 
protismerné a práve to zakladá súperiaci a strategický charakter hry. Hráči predovšetkým usilujú o rýchly postup svojich kameňov 
a spomaľovanie (blokovanie) súpera.

Obsah: hracia doska, 30 hracích žetónov, 2 kocky  -  Hráči: 2

Príprava: Hru hrajú dvaja hráči, každý hráč má 15 žetónov. Pozrite sa na nákres počiatočných pozícií žetónov oboch hráčov. Je 
dôležité, aby ste túto hru nastaviť podľa nákrasu pred začatím hry. Pred začiatkom hry hodí každý hráč kockou. Hráč s vyšším 
číslom môže začať hrať a používa čísla oboch kociek pre svoj prvý ťah. Hráči vždy hádže naraz dvoma kockami za každé kolo, s 
výnimkou začiatku hry, kedy sa určuje, kto začína hru.

Hra: Každý hráč sa snaží svoje žetóny dostať do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske (pozri nákres), a neskôr 
vhodnými hody odstrániť svoje kocky von z hracej dosky. Môžeme si všimnúť, že už od začiatku hry má každý hráč päť kameňov 
vo vlastnom domčeku, a že je potrebné tam dopraviť zvyšných desať kameňov.
Žetóny sa posunú o toľko políčok dopredu, ako sú čísla, ktoré ste hodili oboma kockami. Ak teda hodíte 2 a 5, môžete posunúť 
jeden žetón o 2 políčka a ďalšie žetón o 5 políčok dopredu. Alebo môžete posunúť jeden a ten istý žetón o dva a päť políčok 
dopredu. Vždy musíte pristáť na "otvorených" políčkach. Jedná sa o neobsadené políčka alebo o políčka obsadené vašimi 
vlastnými žetóny alebo o políčka, ktoré sú obsadené presne jedným protihráčom.
- Double: keď hráč hodí dve rovnaké čísla (napr. 2-krát číslo 5), musí hráč hrať každé číslo dvakrát. Tento hráč môže vykonávať 4 
x 5 ťahov s 1, 2, 3 alebo 4 žetóny.
- Blot: žetón, ktorý je postavený na políčku ako jediný, je vystavený riziku zasiahnutia a nazýva sa blot. Môže byť zasiahnutý, keď 
súperov žetón dopadne na rovnakej políčko. Žetón je potom dočasne vyňatý z dosky. Hráč musí znovu vstúpiť do hry s týmto 
žetónom, než môže presunúť akékoľvek iné žetóny. Môže to urobiť hádzaním kockami a presunutím svojich žetónov do voľného 
miesta počnúc počiatočným priestorom (viď obrázok). Upozornenie: Aj tu platí pravidlo, že vasa cieľovej políčko musí byť vždy 
otvorené: ak hodíte 4 a štvrté políčko z východiskovej pozície je už obsadené dvoma súperovými žetóny, musíte vynechať tento 
bicykel a pokračuje spoluhráč. Akonáhle sú všetky vaše žetóny znovu na doske, môžete ich znovu presunúť.

Vynesenie žetónov z hracej dosky: hráč môže začať vyvádzať svoje žetóny z hracej dosky podľa hodnoty na kockách iba ak je 
všetkých 15 jeho žetónov v domčeku (viď obrázok). Hráč môže vyviesť žetón z dosky po hodenie kockami, aj keď je počet vyšší, 
než je potrebné. Napríklad, ak hráč hodí 6, ale nie je tam žiadny žetón 6 bodov od konca, potom môže tiež vyviesť žetón, ktorý je 
5 bodov od konca. Ak hráč hodí 3, ale od konca nie je žiadny žetón 3, ale od konca je žetón 4, 5 alebo 6 bodov, môže presunúť 
jeden zo svojich žetónov o 3 body bližšie ku koncu. Ak je žetón pri odhodenie zasiahnutý, musí najprv znovu vstúpiť do hry a znovu 
sa presunúť do domčeka, než môže pokračovať vo vyvádzania svojich žetónov.

Víťazstvo v hre: Víťazí hráč, ktorý sa dostane najrýchlejšie do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske, a ktorému sa 
podarí vhodnými hody odstrániť svoje žetóny z hracej dosky.



Contents: game board, 30 game pieces, 2 dice  -  Players: 2

Preparation: the game is played by two players, each player has 15 checkers. Have a look at the drawing for the starting positions 
of the checkers of both players. It is important that you set up the game in this way before starting to play. To start the game, each 
player rolls 1 die. The player with the higher number may start to play and uses the numbers of both the dice for their first move. 
The players always roll two dice for every turn, except at the start of the game when determining who gets to start the game.

Play: every player tries to reach their home field (see the drawing) with their checkers. The checkers are moved just as many points 
forwards as the numbers you rolled with both dice. So if you roll a 2 and a 5, you can move one piece 2 points forwards and another 
piece 5 points forwards. Or you can move one and the same piece two and five points forwards. You must always land on ‘open’ 
points. These are unoccupied points, or points occupied by your own chips or points that are occupied by exactly one opposing 
chip. In this turn, the point 2 points up and the point 5 points up must both be ‘open’.
- Doubles: when the player rolls two of the same number (e.g., 2 times 5), the player must play each number twice. This means the 
player may make 4 x 5 moves, with 1, 2, 3 or 4 chips.
- Blot: a checker that occupies a point alone is at risk of being hit and is called a blot. It can be hit when the opponent’s piece lands 
on the same point. The checker is then temporarily removed from the board. The player must re-enter the game with this checker 
before they can move any other checkers. You can do this by rolling the dice and moving your pieces to a vacant point, starting 
from the starting field (see the drawing). Attention: here too the rule applies that your destination point must always be open: if you 
roll a double 4, and the fourth point from the starting position is already occupied by 2 of your opponent’s checkers, you must skip 
a turn. Once all your checkers are on the board again, you can move other checkers again.

Bearing off: a player may only start to bear off when all 15 of their checkers are on the home field (see the drawing). A player can 
bear off a checker when they end up on the home field after rolling the dice, even if the number is higher than needed. For example, 
if the player rolls a 6, but there is no checker 6 points from the end, then they can also bear off a checker that is 5 points from the 
end. If the player rolls a 3, but there is no checker 3 points from the end, but there is a checker 4, 5 or 6 points from the end, then 
they can move one of their checkers 3 points closer. When a checker is hit when bearing off, it must first re-enter the game and 
move to the home field again before bearing off can continue.

Winning the game: the first player to bear off their 15 checkers wins the game!

Contenu : 1 plateau de jeu, 30 pions, 2 dés  -  Joueurs : 2 

Préparation du jeu : c’est un jeu pour 2 joueurs, chaque joueur reçoit 15 pions. Référez-vous au schéma ci-joint pour les positions 
de départ des pions des deux joueurs. Il est très important de respecter cette disposition au début de la partie. 
Pour commencer, chaque joueur lance 1 dé. Le joueur qui fait le plus gros lancer commence et additionne le résultat des deux dés 
pour sa première manœuvre. Il faut toujours lancer les deux dés en même temps, sauf pour déterminer qui commence.

Déroulement du jeu : chaque joueur essaie d’atteindre son jan extérieur avec ses pions (voir schéma ci-joint). Les pions avancent 
d'autant de flèches que le résultat des deux dés. Par exemple, si vous faites un 2 et un 5, vous pouvez avancer un pion de 2 flèches 
et un autre de 5, ou bien un seul pion de deux puis de cinq flèches. Vous devez placer vos pions sur des flèches libres de tout pion, 
sur des flèches occupées par vos propres pions ou des flèches comportant au maximum un seul pion adverse. Dans ce cas-ci, il 
faut donc que la flèche située 2 cases plus loin et la flèche 5 cases plus loin soient libres. 
- Doublet : lorsqu'on obtient le même nombre avec les deux dés (par exemple deux 5), le lancer est doublé. Le joueur peut donc 
se déplacer de 4 x 5 flèches, avec 1, 2, 3 ou 4 pions.
- Frapper : un pion qui se trouve seul sur une flèche est en danger. Celui-ci peut en effet être frappé (ou battu) lorsqu'un pion 
adverse arrive sur la même flèche. Un pion frappé sort temporairement du jeu et est mis hors du plateau. Le joueur doit remettre 
ce pion en jeu avant de pouvoir déplacer d’autres pions. Pour ce faire, il lance les dés pour placer le pion frappé sur une flèche 
libre en commençant par la flèche de départ (consultez le schéma ci-joint). Attention, ici aussi la règle de la flèche de destination 
libre est d'application : si vous faites double 4 et qu’il y a déjà 2 pions adverses sur la quatrième flèche à partir de la position de 
départ, vous passez votre tour. Lorsque tous vos pions sont à nouveau en jeu, vous pouvez à nouveau déplacer l'ensemble de vos 
pions.

Sortir les pions : un joueur ne peut sortir ses pions que lorsque ses 15 pions se trouvent sur la dernière flèche (voir schéma 
ci-joint). Un pion sort lorsqu'il arrive sur la dernière flèche après un lancer, même si le résultat de celui-ci est supérieur au nombre 
de flèches restantes. Par exemple, si le joueur obtient un 6 avec les dés mais qu’il n’a pas de pion à 6 flèches de la fin, il est 
également possible de sortir un pion qui se trouve à 5 flèches de la fin. Si le joueur obtient un 3 aux dés mais qu’il n’a pas de pion 
à 3 flèches de la fin, mais bien à 4, 5 ou 6 flèches de la fin, il peut quand même avancer son pion de 3 flèches. Quand un pion est 
frappé pendant la phase de sortie, il doit être remis en jeu et parcourir à nouveau l'ensemble du tablier avant que la sortie ne puisse 
avoir réellement lieu.

Fin du jeu : le premier à sortir ses 15 pions remporte la partie. 

Inhoud: spelbord, 30 stenen, 2 dobbelstenen  -  Spelers: 2 

Spelvoorbereiding: het is een spel voor 2 spelers, elke speler krijgt 15 stenen. Bekijk de bijgevoegde tekening voor de 
startposities van de stenen van beide spelers. Het is heel belangrijk dat de stenen op deze manier geplaatst worden bij de start 
van het spel. 
Om te starten gooit elke speler met 1 dobbelsteen. De speler die het hoogste aantal ogen gooit mag starten en gebruikt de 
beginworp van de beide dobbelstenen voor zijn eerste zet. Behalve bij het bepalen van de beginner wordt er steeds met twee 
dobbelstenen tegelijk gegooid.

Spelverloop: elke speler probeert met zijn stenen zijn eigen thuisveld (bekijk de bijgevoegde tekening) te bereiken. De stenen 
worden even veel velden verder gezet als het aantal ogen dat je met beide dobbelstenen hebt gegooid. Wanneer je bijvoorbeeld 
2 en 5 gooit, dan kan met één steen 2 velden, met een andere 5 velden opgerukt worden, of met dezelfde steen eerst twee en dan 
vijf velden. Alle sprongen moeten gebeuren op 'open velden'. Dit zijn onbezette velden, velden met eigen stenen of velden waarop 
hoogstens één steen van de tegenpartij staat. Bij deze worp moeten dus zowel de plaats 2 velden verder als de plaats 5 velden 
verder 'open' zijn. 
- Doublet: wanneer met beide dobbelstenen hetzelfde aantal ogen wordt gegooid (bv. 2 keer 5), dan wordt de worp verdubbeld. 
De speler aan beurt mag dus 4 x 5 velden verplaatsen, dit met 1, 2, 3 of 4 stenen.
- Slaan: een steen die alleen op een veld staat is in gevaar. Die kan namelijk worden geslagen wanneer de tegenspeler op hetzelfde 
veld terechtkomt. Een geslagen steen verlaat tijdelijk het spel en wordt buiten het speelbord gezet. De speler moet deze steen 
weer in het speelveld krijgen voordat andere stenen verplaatst mogen worden. Dit kan door je stenen met een dobbelsteenworp 
op een vrij veld te krijgen, te beginnen vanaf het startveld (bekijk de bijgevoegde tekening). Opgelet: ook hier geldt de regel dat 
het bestemmingsveld 'open' moet zijn: als je dubbel 4 gooit en er staan reeds 2 stenen van de tegenspeler op het vierde vak vanaf 
de startpositie, dan sla je een beurt over. Wanneer alle stenen weer in het speelveld staan, mag je opnieuw met alle stenen 
bewegen.

Het spel uitspelen: een speler mag pas met uitspelen beginnen wanneer alle 15 eigen stenen in het thuisveld (zie de bijgevoegde 
tekening) liggen. Een steen wordt uitgespeeld wanneer hij met een worp van de dobbelstenen in het uitspeelveld terechtkomt, ook 
wanneer de speler meer gooit dan noodzakelijk is. Werpt de speler bijvoorbeeld een 6 met de dobbelstenen, maar ligt er geen 
steen op 6 plaatsen van het einde, dan mag ook een steen op 5 plaatsen van het einde uitgespeeld worden. Werpt de speler een 
3 met de dobbelstenen, maar ligt er geen steen op 3 vakjes van het einde, maar wel nog op 4 , 5 of 6 velden van het einde, dan 
kan hij een steen 3 velden dichter bij het einde plaatsen. Wanneer tijdens het uitspelen een steen wordt geslagen, dan moet die 
eerst weer in het spel worden gebracht en het hele speelveld doorlopen voordat men het uitspelen kan voortzetten.

Einde van het spel: de speler die als eerste zijn of haar 15 stenen heeft uitgespeeld is de winnaar.

Inhalt: Spielbrett, 30 Steine, 2 Würfel  -  Spieler: 2

Spielvorbereitung: Dies ist ein Spiel für 2 Spieler. Jeder Spieler erhält 15 Steine. Schaut euch auf der beiliegenden Zeichnung die 
Startpositionen der Steine beider Spieler an. Es ist ganz wichtig, dass die Steine für den Spielstart genauso hingelegt werden. 
Um anzufangen, würfelt jeder Spieler mit 1 Würfel. Der Spieler, der die höchste Augenzahl würfelt, darf anfangen und nimmt den 
Anfangswurf der beiden Würfel für seinen ersten Zug. Außer um herauszufinden, wer anfängt, wird immer mit zwei Würfeln 
gleichzeitig gewürfelt.

Spielablauf: Jeder Spieler versucht, mit seinen Steinen sein Hausfeld zu erreichen. (Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) 
Geht mit den Steinen so viele Felder, wie du mit beiden Würfeln Augen gewürfelt hast. Wenn du zum Beispiel 2 und 5 würfelst, 
kannst du mit einem Stein 2 Felder und mit einem anderen 5 Felder vorrücken oder mit ein und demselben Stein erst 2 und dann 
5 Felder. Bei allen Sprüngen musst du auf ‚freien Feldern‘ auskommen. Das sind unbesetzte Felder, solche mit eigenen Steinen 
oder Felder, auf denen höchstens ein einzelner Stein des Gegners liegt. Bei diesem Wurf müssen also sowohl die Stelle 2 Felder 
weiter als auch die Stelle 5 Felder weiter ‚frei‘ sein. 
- Pasch: Wenn mit beiden Würfeln dieselbe Augenzahl gewürfelt wird (z. B. zweimal die 5), wird der Wurf verdoppelt. Der Spieler, 
der dran ist, darf also 4 x 5 Felder weitergehen, mit 1, 2, 3 oder 4 Steinen.
- Schlagen: Ein Stein, der alleine auf einem Feld liegt, ist in Gefahr. Er kann nämlich geschlagen werden, wenn der Gegner auf 
genau diesem Feld auskommt. Ein geschlagener Stein verlässt das Spiel vorübergehend und wird außerhalb des Spielbretts 
hingelegt. Der Spieler muss erst diesen Stein wieder ins Spielfeld bringen, bevor er mit anderen Steinen gehen darf. Das kann er, 
wenn er seinen Stein mit einem Würfelwurf auf ein freies Feld bringt, angefangen beim Startfeld. (Schaut euch die beiliegende 
Zeichnung an.) Achtung! Auch hier gilt die Regel, dass das Zielfeld ‚frei‘ sein muss: Wenn du zweimal 4 würfelst, und es liegen 
schon 2 Steine des Gegners auf dem vierten Feld, setzt du eine Runde aus. Wenn alle Steine wieder auf dem Spielbrett sind, darfst 
du wieder alle Steine bewegen.

Das Spiel ausspielen: Ein Spieler darf erst mit dem Auswürfeln beginnen, wenn alle seine 15 Steine in seinem Hausfeld liegen. 
(Schaut euch die beiliegende Zeichnung an.) Ein Stein wird ausgewürfelt, wenn er mit einem Wurf der Würfel ins Hausfeld kommt, 
auch wenn der Spieler mehr Augen würfelt, als er braucht. Würfelt der Spieler zum Beispiel eine 6 mit den Würfeln, liegt aber kein 
Stein 6 Felder vom letzten Feld weg, darf er auch einen Stein auswürfeln, der 5 Felder vom letzten Feld entfernt liegt. Würfelt der 

Spieler eine 3 mit den Würfeln, liegt jedoch kein Stein 3 Felder vom letzten Feld weg, dafür aber noch 4, 5 oder 6 Felder vom 
letzten Feld entfernt, kann er mit einem Stein 3 Felder näher an dieses Feld herangehen. Wenn beim Auswürfeln ein Stein 
geschlagen wird, muss dieser erst wieder ins Spiel gebracht werden und das ganze Spielbrett durchlaufen, bevor der Spieler mit 
dem Auswürfeln weitermachen kann.

Ende des Spiels: Gewinner ist der Spieler, der als erster seine 15 Steine ausgewürfelt hat. 

Contenuto: tabellone di gioco, 30 dadi, 2 dadi  -  Giocatori: 2

Preparazione del gioco: il gioco è destinato a 2 persone, ogni giocatore riceve 15 pedine. Guarda la figura allegata per le 
posizioni di partenza delle pedine di entrambi i giocatori. È molto importante che le pedine siano sistemate così all’inizio del gioco. 
Per iniziare, ogni giocatore lancia 1 dado. Il giocatore che ottiene il punteggio più alto può iniziare e utilizza il lancio di inizio di 
entrambi i dadi per la sua prima mossa. Tranne che per stabilire chi inizia a giocare, per il resto i due dadi vengono sempre lanciati 
insieme.

Svolgimento del gioco: ogni giocatore cerca di raggiungere il proprio settore interno (vedi disegno allegato) con le sue pedine. 
Le pedine vengono mosse del numero di punte dato dai due dadi lanciati. Se ad esempio ottieni 2 e 5, puoi spostare una pedina 
di 2 punte e un’altra di 5 o spostarne solo una di due più cinque punte. Tutte le mosse devono avvenire su “punte aperte”, cioè 
libere, occupate da proprie pedine o occupate al massimo da una pedina dell’avversario. In questo caso, dunque, tanto il posto 
di 2 punte avanti quanto il posto di 5 punte avanti devono essere “aperti”. 
- Raddoppio: se i due dadi danno lo stesso numero (ad es. due 5), il punteggio viene raddoppiato. Il giocatore di turno può quindi 
muovere di 4 x 5 punte, con 1, 2, 3 o 4 pedine.
- Mangiare: una pedina che è da sola su una punta è in pericolo. Può infatti venire mangiata se l’avversario finisce sulla stessa 
punta. Una pedina mangiata viene messa provvisoriamente fuori gioco e viene rimossa dalla scacchiera. Il giocatore deve 
rimetterla in gioco prima di poter spostare le altre pedine. Per farlo, deve portare con un lancio di dadi le pedine su una punta 
libera, partendo dalla punta di partenza (vedi disegno allegato). Attenzione: anche in questo caso vale la regola che la punta di 
destinazione deve essere “aperta”; se ottieni due 4 e sulla quarta punta a partire dalla punta di partenza si trovano già 2 pedine 
dell’avversario, salti il turno. Quando tutte le pedine sono di nuovo in gioco, puoi ricominciare a muoverle.

Portare le pedine fuori dal tavoliere: un giocatore può iniziare a portare le pedine fuori dal tavoliere solo se tutte le sue 15 pedine 
sono nel proprio settore interno (vedi disegno allegato). Una pedina viene portata fuori se con un lancio dei due dadi finisce fuori 
dal tavoliere o se il giocatore ottiene un punteggio più alto del necessario. Se ad esempio il giocatore ottiene un 6 con i due dadi, 
ma non c’è nessuna pedina sulla 6a punta dalla fine, può anche spostare una pedina sulla punta 5 e portarla fuori. Se il giocatore 
ottiene 3 con i due dadi, ma non c’è nessuna pedina sulle 3 punte dalla fine, ma ce ne sono sulle punte 4, 5 o 6, può avvicinare 
una pedina di 3 punte in direzione della fine. Se durante la fase di messa fuori delle pedine, una viene mangiata, deve essere 
rimessa in gioco e ripercorrere tutto il tavoliere prima di poter continuare a mettere fuori le altre.

Fine del gioco: il giocatore che per primo porta fuori dal tavoliere tutte le sue 15 pedine, vince! 

Contenido: tablero, 30 fichas, 2 dados  -  Jugadores: 2

Preparativos de juego: es un juego para 2 jugadores y cada jugador recibe 15 fichas. Echa un vistazo al dibujo incluido para 
conocer las posiciones iniciales de ambos jugadores. Es muy importante colocar las fichas de esta manera al empezar la partida. 
Para empezar cada jugador tira 1 dado. El jugador que tire la mayor cifra puede empezar y utiliza la tirada inicial para su primera 
jugada. Salvo para decidir quién empezará, siempre se tiran los dos dados a la vez.

Desarrollo del juego: cada jugador intenta alcanzar con sus fichas su propio cuadrante (consulta el dibujo incluido). Las fichas 
se adelantan el mismo número de casillas que indican los puntos de los dados.  Si has tirado, por ejemplo, un 2 y un 5, puedes 
avanzar una ficha 2 casillas y otra ficha 5 casillas, o con una misma ficha primero 2 casillas y después 5. Al saltar siempre debes 
pasar por ‘casillas abiertas’, o sea casillas vacías, casillas con fichas propias o casillas con un máximo de 1 ficha del adversario. 
O sea, en esta tirada de dados tanto la casilla 2 posiciones hacia adelante como la casilla 5 posiciones hacia adelante deben estar 
‘abiertas’. 
- Doblete: cuando se tira el mismo número con los dos dados (p. ej. 2 x 5), se duplica la tirada. O sea, el jugador puede desplazar 
4 veces 5 casillas con 1, 2, 3 o 4 fichas.
- Comer: una ficha solitaria en una casilla corre peligro. Pues puede ser comida si el adversario llega a la misma casilla. Una ficha 
comida se retira temporalmente del juego y se coloca fuera del tablero. El jugador debe poder volver a introducir esta ficha en el 
tablero antes de mover otras fichas. Puede hacerlo logrando colocar sus fichas en una casilla libre después de tirar los dados, 
empezando desde la casilla de salida (consulta el dibujo incluido). Cuidado: también en este caso la casilla de destino debe estar 
‘abierta’: si tiras doble 4 y ya hay dos fichas de tu adversario en la cuarta casilla desde la posición de salida, te pierdes un turno. 
Cuando vuelvas a tener todas las fichas en el tablero, puedes volver a mover todas tus fichas.

Terminar la partida: un jugador puede empezar a liberar sus fichas en cuanto tenga sus 15 fichas en el cuadrante final (consulta 
el dibujo incluido). Una ficha queda liberada cuando, después de una tirada de dados, llega al cuadrante final, incluso si el jugador 
tira más de lo necesario. Si el jugador tira, por ejemplo, 6 con los dados pero no tiene ficha a 6 posiciones del final, también puede 

liberar una ficha a 5 posiciones del final. Si el jugador tira 3 con los dados y no tiene ficha a 3 posiciones del final pero sí a 4, 5 o 
6 posiciones del final, puede acercar al final una ficha 3 casillas. Si a un jugador le comen una ficha mientras está liberando las 
fichas, primero debe volver a introducir esa ficha en el juego y recorrer todo el camino de juego antes de poder seguir liberando 
las demás fichas.

Final del juego: gana el jugador que más rápido haya liberado sus 15 fichas.

Conteúdo: tabuleiro de jogo, 30 peças, 2 dados  -  Nº jogadores: 2

Preparação do jogo: O Gamão é um jogo de tabuleiro para dois jogadores. 
O tabuleiro de Gamão tem 24 casas ou pontos (algas marinhas laranjas e verdes). Cada conjunto de seis casas adjacentes 
constitui um quadrante. As casas de 1 a 6 constituem o quadrante interior ou o home board. As casas de 7 a 12 constituem o 
quadrante exterior ou o outer board.
Cada jogador começa a partida com 15 peças e 2 dados. Os jogadores deslocam as suas peças sobre o tabuleiro de acordo com 
o resultado dos dados lançados. 
Para ganhar, o jogador deve trazer todas as suas peças para o seu campo (o seu quadrante interior) e depois retirá-las do 
tabuleiro. As peças movimentam-se no sentido dos ponteiros do relógio. Vencerá a partida o primeiro jogador que conseguir 
retirar as suas 15 peças.
No início da partida, lança um só dado ao mesmo tempo que o teu adversário. O jogador cujo o dado tiver mais pontos começa 
a jogar, devendo utilizar os 2 dados para avançar. No caso dos dados apresentarem o mesmo valor, cada um dos dois jogadores 
deve lançar de novo o seu dado.
* Como movimentar as peças: Os jogadores lançam alternadamente os seus 2 dados e movimentam uma ou mais peças no 
número de casas equivalente ao valor apresentado de cada um dos dois dados. Por exemplo, se os dados indicarem 2 e 4, tem 
as seguintes opções:
- Avançar uma peça 2 casas e depois outra peça 4 casas.
- Avançar uma peça 4 casas e depois outra peça 2 casas.
- Avançar a mesma peça 2 e depois 4 casas.
- Avançar a mesma peça 4 e depois 2 casas.
Atenção! Se movimentares apenas uma peça, não podes movimentar a peça directamente 6 casas. Deves obrigatoriamente 
efectuar o deslocamento em 2 vezes: 4 casas e depois 2 ou 2 casas e depois 4.
Caso o valor de ambos os dados lançados for o mesmo (ex: 3 e 3), deves avançar duas vezes o valor total dos dados. Portanto 
se os valores dos dados forem 3-3 podes movimentar 4 vezes as tuas peças 3 casas.
* Casa Fechada: Para que a movimentação seja possível a casa de chegada não pode estar fechada. Uma casa de chegada está 
fechada quando é ocupada por 2 peças ou mais do adversário. Podes movimentar livremente as tuas peças para: uma casa 
vazia, uma casa ocupada por uma ou várias peças da sua cor, uma casa ocupada por uma única peça adversária.
* Capturar uma peça: Poderás capturar (comer) uma peça adversária ao movimentar a tua peça para uma casa ocupada por uma 
única peça adversária. Esta peça é então posta temporariamente fora de jogo e é colocada no meio do tabuleiro.
* Recolocar as peças no tabuleiro: Se tiveres uma ou mais peças de fora deverás colocá-las em jogo antes de poderes movimen-
tar o resto das tuas peças. Para recolocares uma peça no tabuleiro, o valor dos dados deve permitir o alcance de uma casa de 
chegada que não esteja fechada. Uma peça retorna ao jogo no quadrante interior do teu adversário. Se o resultado dos teus 
dados apenas permitir alcançar casas fechadas, não podes avançar. Passa então a vez e espera até à tua próxima vez para 
tentares entrar novamente no jogo.

Retirar as tuas peças: Apenas podes retirar as tuas peças quando tiveres todas as suas peças dentro do teu quadrante interior 
(bear off). A saída de uma peça do jogo é definitiva. Caso uma das tuas peças seja conquistada enquanto começavas a retirar as 
tuas peças do jogo, não poderás retirar mais nenhuma até que a sua peça regresse ao seu quadrante interior.

Vencer o jogo: O jogador que primeiro retirar as suas 15 peças é o vencedor!

Περιεχόμενα: ταμπλό, 30 πούλια, 2 ζάρια  -  Παίκτες: 2

Προετοιμασία: το παιχνίδι παίζεται από δύο παίκτες, και κάθε παίκτης έχει 15 πούλια. Ρίξτε μια ματιά στο σχέδιο για τις θέσεις 
εκκίνησης και των δύο παικτών. Είναι σημαντικό να στήσετε το παιχνίδι κατ' αυτόν τον τρόπο προτού ξεκινήσετε να παίζετε.
Για να ξεκινήσει το παιχνίδι, κάθε παίκτης ρίχνει ένα ζάρι. Ο παίκτης με τον μεγαλύτερο αριθμό μπορεί να αρχίσει να παίζει, και 
χρησιμοποιεί τους αριθμούς και των δύο ζαριών για την πρώτη του κίνηση. Οι παίκτες ρίχνουν πάντα δύο ζάρια κάθε φορά που 
παίζουν, εκτός από την αρχή του παιχνιδιού, όταν καθορίζουν ποιος θα ξεκινήσει το παιχνίδι.

Παιχνίδι: κάθε παίκτης προσπαθεί να φτάσει στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field) με τα πούλια του. Τα πούλια 
μετακινούνται τόσες θέσεις, όσες και οι αριθμοί που φέρατε και με τα δύο ζάρια. Έτσι, αν φέρετε 2 και 5, μπορείτε να 
μετακινήσετε ένα πούλι 2 θέσεις μπροστά και άλλο ένα πούλι 5 θέσεις μπροστά. Ή μπορείτε να μετακινήσετε το ίδιο πούλι δύο 
και πέντε θέσεις μπροστά. Πρέπει πάντα να φτάνετε σε «άδειες» θέσεις. Αυτές είναι κενές θέσεις, ή θέσεις κατειλημμένες από τα 
δικά σας πούλια, ή θέσεις κατειλημμένες από ένα μόνο του αντίπαλο πούλι. Στο δικό μας παράδειγμα, η θέση όπου φτάνει το 

πούλι με το 2 κι η θέση όπου φτάνει το σημείο με το 5, πρέπει να είναι άδειες.
- Διπλά: όταν ο παίκτης φέρνει 2 ίδιους αριθμούς με τα 2 ζάρια (π.χ. 2 πεντάρια), ο παίκτης πρέπει να παίξει κάθε αριθμό δύο 
φορές. Αυτό σημαίνει ότι ο παίκτης μπορεί να κάνει 4 κινήσεις x 5 θέσεις, με 1, 2, 3 ή 4 πούλια. 
-Χτύπημα: ένα πούλι που βρίσκεται μόνο του σε μια θέση, κινδυνεύει να χτυπηθεί. Μπορεί να χτυπηθεί όταν το πούλι του αντιπάλου 
φτάνει στην ίδια θέση. Το πούλι αφαιρείται προσωρινά από το ταμπλό. Ο παίκτης πρέπει να ξαναβάλει στο παιχνίδι αυτό το πούλι, 
για να μπορεί να μετακινήσει οποιοδήποτε άλλο πούλι. Μπορείτε να το κάνετε αυτό ρίχνοντας τα ζάρια και μετακινώντας τα 
πούλια σας σε μια κενή θέση, ξεκινώντας από το αρχικό σημείο (δείτε το σχέδιο/Starting Field). Προσοχή: και εδώ ισχύει ο κανόνας 
ότι το σημείο προορισμού σας πρέπει πάντα να είναι ανοιχτό: αν φέρετε 4, και η τέταρτη θέση από το αρχικό σημείο είναι ήδη 
κατειλημμένη από 2 αντίπαλα πούλια, πρέπει να παραλείψετε τη σειρά σας. Μόλις όλα τα πούλια σας βρίσκονται και πάλι στο 
ταμπλό, μπορείτε να τα μετακινήσετε ξανά.

Μάζεμα: ο παίκτης μπορεί να αρχίσει να μαζεύει, όταν και τα 15 πούλια του είναι στην περιοχή του (δείτε το σχέδιο/ Home Field). 
Ο παίκτης μπορεί να μαζέψει ένα πούλι, (όταν αυτό βρίσκεται στην περιοχή του), ακόμα κι αν ο αριθμός είναι μεγαλύτερος από ό,τι 
χρειάζεται. Για παράδειγμα, αν ο παίκτης φέρει 6, αλλά δεν υπάρχει πούλι έξι θέσεις πριν το τέλος, μπορεί να μαζέψει ένα πούλι 
που βρίσκεται 5 θέσεις πριν από το τέλος. Αν ο παίκτης φέρει 3, αλλά δεν υπάρχει πούλι 3 θέσεις πριν από το τέλος, ενώ υπάρχει 
πούλι 4, 5 ή 6 θέσεις πριν από το τέλος, τότε μπορεί να μετακινήσει ένα από τα πούλια του 3 θέσεις πιο κοντά στο τέλος. Όταν 
ένα πούλι χτυπηθεί κατά το μάζεμα, πρέπει πρώτα να επανέλθει στο παιχνίδι και να μεταφερθεί στην περιοχή του, για να συνεχιστεί 
το μάζεμα.

Νίκη: ο πρώτος παίκτης που μαζεύει και τα 15 πούλια του, κερδίζει το παιχνίδι!

Zawartość: plansza do gry, 30 pionków (15 czarnych, 15 białych) , 2 kostki do gry  -  Liczba graczy: 2

Przygotowanie: gra jest przeznaczona dla dwóch graczy. Każdy z graczy otrzymuje po 15 pionków w jednakowym kolorze. Spójrz 
na rysunek jak należy ustawić pionki przed rozpoczęciem gry – pole startowe. Każdy z graczy rzuca 1 kostką. Rozpoczyna gracz 
z największą liczbą wyrzuconych oczek. Przesuwa się o tyle pól,  ile wyrzucono łącznie oczek przez dwóch graczy. W dalszej grze 
gracze rzucają 2 kostkami. Tylko pierwszy rzut jest jedną kostką , aby wytypować gracza , który rozpoczyna grę.

Rozgrywka: każdy z graczy próbuje dotrzeć do swojej planszy „domowej” (patrz rysunek) swoimi pionkami. Przesuwasz się 
pionkami o tyle miejsc, ile wyrzuciłeś oczek na obu kostkach. Jeśli wyrzuciłeś oczek 2 i 5  możesz przesunąć jeden z pionków o 2 
miejsca a drugi pionek o 5 miejsc. Możesz też przesunąć jeden pionek o 7 miejsc. Zawsze przesuwaj pionek tylko na pola 
„otwarte”. Pola „otwarte” to pola puste, bądź pola na których stoją wyłącznie Twoje pionki bądź tylko jeden pionek przeciwnika. 
Nie można postawić pionka na polu gdzie jest więcej niż jeden pionek przeciwnika. Gracz zawsze przesuwa swoje pionki o tyle 
oczek ile wyrzucił oczek na kostkach. Jeśli to niemożliwe to przesuwa pionek o wyrzucone oczka wyższej wartości, jeśli to 
niemożliwe to próbuje o liczbę oczek z drugiej kostki. Jeśli dalej to niemozliwe to gracz traci swoją kolejkę.
-Dublet:  Jeśli na obu kostkach gracz wyrzucił taką samą liczbę oczek wówczas ruchy są podwajane. Gdy gracz wyrzucił po 5 
oczek na każdej z kostek oznacza to że może wykonać 4x 5 ruchów z 1,2,3,4 pionkami
-Blot: jest to pionek, który zajmuje ten sam punkt oraz może zostać trafiony. Można go trafic gdy pionek przeciwnika znajdzie się 
w tym samym polu. Pionek jest tymczasowo usuwany z planszy.Gracz musi ponownie go wprowadzić do gry aby móc poruszac 
się pozostałymi pionkami. Wykonuje to wstawiając go z pozycji wyjściowej/startowej (patrz rysunek) do pola “otwartego” o tyle 
oczek ile wyrzucił na kostkach.

Zdejmowanie pionków z planszy: ten ruch można rozpocząć wówczas gdy 15 pionków znajduje się na Twojej planszy 
“domowej”. Gracz może zdjąć pionek po rzucie kostką (nawet gdy liczba oczek jest wyższa)
Jeśli gracz wyrzuca 6  a nie ma pionków 6 punktów do końca do może odrzucić pionek 5 punktów do końca. Jeżeli żeton zostanie 
trafiony, musi ponownie wejść do gry.

Zwycięzca gry: Gracz, który jako pierwszy zdejmie swoje 15 pionków z planszy wygrywa.

Conținut: tablă de joc, 30 de piese pentru joc, 2 zaruri  -  Jucători: 2

Pregătire: la joc participă doi jucători, fiecare primește câte 15 jetoane. Priviți desenul pentru pozițiile de pornire ale jetoanelor 
ambilor jucători. Este important să configurați jocul în acest mod înainte de a începe să jucați.
Pentru a începe, fiecare jucător aruncă cu un zar. Jucătorul cu numărul mai mare poate să înceapă aruncând cele două zaruri și 
mută ambele numere de pe zaruri pentru prima mișcare. Jucătorii aruncă întotdeauna două zaruri pentru fiecare rundă, cu excepția 
începutului jocului, atunci când stabilesc cine să înceapă.

Cum se joacă: fiecare jucător încearcă să ajungă pe tabla de acasă (vezi desenul) cu jetoanele. Jetoanele sunt mutate atât de 
multe căsuțe înainte cât numerele arătate de ambele zaruri. Astfel, dacă dați cu zarurile un 2 și un 5, puteți să înaintați cu o piesă 
2 căsuțe în față și cu o altă piesă 5 căsuțe în față. Sau puteți să mutăți una și aceeași piesă cu două și cinci căsuțe înainte. Trebuie 
să aterizați întotdeauna pe locuri „libere”. Acestea sunt locurile neocupate sau locurile ocupate de propriile jetoane sau cele care 
sunt ocupate de exact un singur jeton opus (in ultimul caz este scos afara jetonul opus).
- dublă: când jucătorul aruncă două zaruri cu același număr (de exemplu, de 2 ori 5), jucătorul trebuie să joace fiecare număr de 
două ori. Aceasta înseamnă că jucătorul poate să mute de 4 x 5 căsuțe cu un jeton sau cu 4 jetoane câte 5 căsuțe cu fiecare în 
parte.

- capturarea pieselor: un jeton care ocupă un spațiu singur riscă să fie lovit și se numește capturarea unei piese. Poate fi capturat 
când piesa adversarului aterizează în același spațiu cu piesă singură. Jetonul este eliminat temporar de pe placă. Jucătorul trebuie 
să reintre în joc cu acest jeton înainte să poată muta alte jetoane. Puteți face acest lucru prin aruncarea zarurilor și mutarea pieselor 
într-un spațiu vacant, pornind de la spațiul de pornire (a se vedea desenul). Atenție: și aici se aplică regula că punctul dvs. de 
destinație trebuie să fie întotdeauna liber: dacă dați un 4, iar al patrulea punct din poziția de pornire este deja ocupat de 2 dintre 
jetoanele adversarului, trebuie să săriți o tură. Odată ce toate jetoanele dvs. sunt din nou pe placă, vă puteți mută jetoanele din 
nou. Piesă poate fi introdusă înapoi pe tablă în casa oponentului pe spațiul corespunzător numărului de pe zar, dacă este liberă 
sau dacă are un singur jeton, caz în care se scoate afară jetonul adversarului.

Scoaterea pieselor: un jucător poate să înceapa să scoată piese numai atunci când toate cele 15 dintre jetoanele sale sunt pe 
placa de acasă (a se vedea desenul). Un jucător poate să scoată un jeton atunci când ajunge pe tabla de acasă după ce aruncă 
zarurile, chiar dacă numărul este mai mare decât este necesar. De exemplu, dacă jucătorul aruncă cu zarul un 6 dar nu există un 
jeton 6 spații de la capăt, atunci poate să scoată un jeton care este la 5 spații de la capăt. Dacă jucătorul aruncă cu zarul un 3 dar 
nu există un jeton la 3 spații de la capăt, dar există un jeton la 4, 5 sau 6 spații de la capăt, atunci are posibilitatea să mute unul 
dintre jetoanele  respective cu 3 puncte mai aproape de final. Când un jeton este scos în faza de scoatere a pieselor, acesta trebuie 
mai întâi să reintre în joc și să se deplaseze din nou pe placă de acasă înainte de a putea continua.

Câștigarea jocului: primul jucător care a scos toate cele 15 jetoane, câștigă.

游戏包含：一张游戏盘，30个游戏棋子，2颗骰子  -  游戏人数：2位玩家

准备工作： 游戏由两名玩家进行，每个玩家有15个棋子，看一下两个玩家棋子起始位置图。在开始玩之前，以这种方式设置游戏很
重要。
开始游戏时，每个玩家掷一颗骰子。拥有较高数字的玩家可以开始游戏，并在他们的游戏第一步中使用两个骰子的数字。除了在游
戏开始时决定谁先开始游戏外，玩家每次都掷两个骰子。

游戏玩法: 每个玩家都试图用自己的棋子到达自己的终点区域(见图)。棋子向前移动的点数和你掷两个骰子得到的点数一样多。如果
你掷2和5，你可以把一块棋子向前移动2点，另一块棋子向前移动5点。或者你可以把一个相同的棋子向前移动2点再移动5步。你
必须总是走在没有任何棋子的地方。这些是未被占领的点，或者被你自己的棋子占领的点，或者正好被对手的一个棋子占领的点。
在这个回合中，点2和点5必须同时开放状态。

加倍：当一个玩家掷出的骰子是两个相同的数字（例如2乘以5），那么这个玩家必须将重新掷骰子两次，也就意味着这个玩家可以
用1、2、3或4个筹码走4*5步，

弱点：单独占据一个点的棋子有被击中的危险，称为弱点。当对手的棋子落在同一点上时，它可以被击中，然后将棋子暂时从棋盘
上移除，玩家必须用这个棋子重新进入游戏，然后才能移动其他棋子。从规定的起点位置（见图），你可以滚动骰子让你的棋子移
动到开放的位置。注意：这里的规则也适用于你的终点必须始终是开放状态，如果你滚动骰子是4，第四点从开始位置已经被你对
手的两个棋子占领，你必须跳过这一回，一旦你的所有棋子都在棋盘上，你可以再次移动棋子。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

离盘：只有当所有15个棋子都在自己的终点区域时，玩家才可以开始离盘(见图)。当玩家棋子到达最终的终点时，那么棋子可以自
动离盘，即使抛出的骰子点数超过所需数值。例如，如果玩家掷出一个6，但是没有一个棋子距离目的地只有6步，那么他们也可以
将一个离最后目的地5步棋子离盘。如果玩家掷出一个3，但是没有一个棋子只要走三步就能达到目的地事，那么那些棋子如果离目
的地只有4步，5步或者6步，那么可以将其中一个棋子移动3步离目的地更近了。
当玩家掷出骰子后在本垒板上下注时，即使点数高于所需数值，他们也可以下注。例如，如果玩家掷出一个6，但是最后没有筹码6
分，那么他们也可以携带一个离最后5分的筹码。如果玩家掷出一个3，但最后没有筹码3分，但最后有筹码4、5或6分，那么他们
可以将其中一个筹码3分移动到离终点更近的地方。当一个棋子被击中时，它必须重新进入游戏，并且再次移动到目的地区域的时
候，才能离盘。

赢得游戏：第一个自己的15个棋子都离盘的时候就获胜

Cílem hry je všechny kameny nejprve dovést do domečku a jakmile tam budou všechny je vyvést (odstranit) z hrací desky. Hráč, 
kterému se to podaří jako prvnímu, vyhrává. Dráhy hráčů, po kterých postupují na základě hodnot vržených na kostkách, jsou 
protisměrné a právě to zakládá soupeřivý a strategický charakter hry. Hráči především usilují o rychlý postup svých kamenů a 
zpomalování (blokování) soupeře.

Obsah: hrací deska, 30 hracích žetonů, 2 kostky  -  Hráči: 2

Příprava: Hru hrají dva hráči, každý hráč má 15 žetonů. Podívejte se na nákres počátečních pozic žetonů obou hráčů. Je důležité, 
abyste tuto hru nastavili dle nákrasu před zahájením hry. Před začátkem hry hodí každý hráč kostkou. Hráč s vyšším číslem může 
začít hrát a používá čísla obou kostek pro svůj první tah. Hráči vždy hází najednou dvěma kostkami za každé kolo, s výjimkou 
začátku hry, kdy se určuje, kdo začíná hru.

Hra: Každý hráč se snaží své žetony dostat do domečku - na posledních šest polí na herní desce (viz nákres), a posléze vhodnými 
hody odstranit své kostky ven z hrací desky. Můžeme si všimnout, že už od začátku hry má každý hráč pět kamenů ve vlastním 
domečku, a že je třeba tam dopravit zbývajících deset kamenů. 
Žetony se posunou o tolik políček dopředu, jako jsou čísla, které jste hodili oběma kostkami. Pokud tedy hodíte 2 a 5, můžete 
posunout jeden žeton o 2 políčka a další žeton o 5 políček dopředu. Nebo můžete posunout jeden a tentýž žeton o dva a pět 
políček dopředu. Vždy musíte přistát na „otevřených“políčkách. Jedná se o neobsazené políčka nebo o políčka obsazené vašimi 
vlastními žetony nebo o políčka, které jsou obsazeny přesně jedním protihráčem. 
- Double: když hráč hodí dvě stejná čísla (např. 2krát číslo 5), musí hráč hrát každé číslo dvakrát. Tento hráč může provádět 4 x 5 
tahů s 1, 2, 3 nebo 4 žetony.
- Blot: žeton, který je postaven na políčku jako jediný, je vystaven riziku zasažení a nazývá se blot. Může být zasažen, když 
soupeřův žeton dopadne na stejné políčko. Žeton je poté dočasně vyjmut z desky. Hráč musí znovu vstoupit do hry s tímto 
žetonem, než může přesunout jakékoli jiné žetony. Může to udělat házením kostkami a přesunutím svých žetonů do volného místa 
počínaje počátečním prostorem (viz obrázek). Upozornění: I zde platí pravidlo, že vase cílové políčko musí být vždy otevřené: 
pokud hodíte 4 a čtvrté políčko z výchozí pozice je již obsazeno dvěma soupeřovými žetony, musíte vynechat toto kolo a 
pokračuje spoluhráč. Jakmile jsou všechny vaše žetony znovu na desce, můžete je znovu přesunout.

Vynesení žetonů z hrací desky: hráč může začít vyvádět své žetony z hrací desky podle hodnoty na kostkách pouze pokud je 
všech 15 jeho žetonů v domečku (viz obrázek). Hráč může vyvést žeton z desky po hození kostkami, i když je počet vyšší, než je 
potřeba. Například, pokud hráč hodí 6, ale není tam žádný žeton 6 bodů od konce, pak může také vyvést žeton, který je 5 bodů 
od konce. Pokud hráč hodí 3, ale od konce není žádný žeton 3, ale od konce je žeton 4, 5 nebo 6 bodů, může přesunout jeden ze 
svých žetonů o 3 body blíže ke konci. Pokud je žeton při odhození zasažen, musí nejprve znovu vstoupit do hry a znovu se 
přesunout do domečku, než může pokračovat ve vyvádění svých žetonů.

Vítězství ve hře: Vítězí hráč, který se dostane nejrychleji do domečku - na posledních šest polí na herní desce, a jemuž se podaří 
vhodnými hody odstranit své žetony z hrací desky. 

Cieľom hry je všetky kamene najprv doviesť do domčeka a akonáhle tam budú všetky je vyviesť (odstrániť) z hracej dosky. Hráč, 
ktorému sa to podarí ako prvému, vyhráva. Dráhy hráčov, po ktorých postupujú na základe hodnôt vrhnutých na kockách, sú 
protismerné a práve to zakladá súperiaci a strategický charakter hry. Hráči predovšetkým usilujú o rýchly postup svojich kameňov 
a spomaľovanie (blokovanie) súpera.

Obsah: hracia doska, 30 hracích žetónov, 2 kocky  -  Hráči: 2

Príprava: Hru hrajú dvaja hráči, každý hráč má 15 žetónov. Pozrite sa na nákres počiatočných pozícií žetónov oboch hráčov. Je 
dôležité, aby ste túto hru nastaviť podľa nákrasu pred začatím hry. Pred začiatkom hry hodí každý hráč kockou. Hráč s vyšším 
číslom môže začať hrať a používa čísla oboch kociek pre svoj prvý ťah. Hráči vždy hádže naraz dvoma kockami za každé kolo, s 
výnimkou začiatku hry, kedy sa určuje, kto začína hru.

Hra: Každý hráč sa snaží svoje žetóny dostať do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske (pozri nákres), a neskôr 
vhodnými hody odstrániť svoje kocky von z hracej dosky. Môžeme si všimnúť, že už od začiatku hry má každý hráč päť kameňov 
vo vlastnom domčeku, a že je potrebné tam dopraviť zvyšných desať kameňov.
Žetóny sa posunú o toľko políčok dopredu, ako sú čísla, ktoré ste hodili oboma kockami. Ak teda hodíte 2 a 5, môžete posunúť 
jeden žetón o 2 políčka a ďalšie žetón o 5 políčok dopredu. Alebo môžete posunúť jeden a ten istý žetón o dva a päť políčok 
dopredu. Vždy musíte pristáť na "otvorených" políčkach. Jedná sa o neobsadené políčka alebo o políčka obsadené vašimi 
vlastnými žetóny alebo o políčka, ktoré sú obsadené presne jedným protihráčom.
- Double: keď hráč hodí dve rovnaké čísla (napr. 2-krát číslo 5), musí hráč hrať každé číslo dvakrát. Tento hráč môže vykonávať 4 
x 5 ťahov s 1, 2, 3 alebo 4 žetóny.
- Blot: žetón, ktorý je postavený na políčku ako jediný, je vystavený riziku zasiahnutia a nazýva sa blot. Môže byť zasiahnutý, keď 
súperov žetón dopadne na rovnakej políčko. Žetón je potom dočasne vyňatý z dosky. Hráč musí znovu vstúpiť do hry s týmto 
žetónom, než môže presunúť akékoľvek iné žetóny. Môže to urobiť hádzaním kockami a presunutím svojich žetónov do voľného 
miesta počnúc počiatočným priestorom (viď obrázok). Upozornenie: Aj tu platí pravidlo, že vasa cieľovej políčko musí byť vždy 
otvorené: ak hodíte 4 a štvrté políčko z východiskovej pozície je už obsadené dvoma súperovými žetóny, musíte vynechať tento 
bicykel a pokračuje spoluhráč. Akonáhle sú všetky vaše žetóny znovu na doske, môžete ich znovu presunúť.

Vynesenie žetónov z hracej dosky: hráč môže začať vyvádzať svoje žetóny z hracej dosky podľa hodnoty na kockách iba ak je 
všetkých 15 jeho žetónov v domčeku (viď obrázok). Hráč môže vyviesť žetón z dosky po hodenie kockami, aj keď je počet vyšší, 
než je potrebné. Napríklad, ak hráč hodí 6, ale nie je tam žiadny žetón 6 bodov od konca, potom môže tiež vyviesť žetón, ktorý je 
5 bodov od konca. Ak hráč hodí 3, ale od konca nie je žiadny žetón 3, ale od konca je žetón 4, 5 alebo 6 bodov, môže presunúť 
jeden zo svojich žetónov o 3 body bližšie ku koncu. Ak je žetón pri odhodenie zasiahnutý, musí najprv znovu vstúpiť do hry a znovu 
sa presunúť do domčeka, než môže pokračovať vo vyvádzania svojich žetónov.

Víťazstvo v hre: Víťazí hráč, ktorý sa dostane najrýchlejšie do domčeka - na posledných šesť polí na hernej doske, a ktorému sa 
podarí vhodnými hody odstrániť svoje žetóny z hracej dosky.
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