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HRVATSKI
LATTJO Backgammon
Broj igraca: 2

Sadrzi:

1 ploca za igru, 2 x 15 Zetona, 4 kocke, 1 kocka za udvostrucavanje
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Cilj igre:
Igraci pomicu svojih 15 Zetona po ploci i pokusavaju ih se rijesiti Sto
je prije moguce.
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Pravila igre:
Ploc¢a ima 24 trokuta. Kako bi bilo lakse, na njima su brojevi od 12 do
1iod 12A do 1A (prikazano na slici). Boja trokuta nema znacenje.

Ploca je podijeljena razdjelnicom. Igracu s bijelim Zetonima pripadaju
trokuti od 6 do 1. Igracu s crnim Zetonima pripadaju trokuti od 6A do
1A.

Svaki igrac¢ dobiva 15 Zetona u jednoj boji i po dvije kocke. Igraci
odabiru boje i postavljaju svoje Zetone kako je prikazano na slici.

Svaki igrac baca kocku kako bi se odlucilo tko prvi igra. Onaj igrac
koji dobije veci broj igra prvi i krece se prema brojevima na kockama
obaju igraca. U nastavku igre igraci uvijek bacaju svoje dvije kocke.

Igraci pomicu svoje Zetone u suprotnim smjerovima. Bijeli se
zetoni pomicu od 1A do 12A pa od 12 do 1. Crni se Zetoni pomicu u
suprotnom smjeru.

Kad je igrac na redu, ima pravo napraviti dva zasebna poteza u
skladu s brojevima na svakoj kocki. Dva se poteza mogu odraditi
koristeci razlicite Zetone ili kao jedan dvostruki potez koristeci jedan
zeton. Igra¢ moze odabrati koji ¢e dobiveni broj najprije odigrati.

Kad se baca kocka, moze se odigrati samo broj na jednoj kocki, ali
jedino ako je to najveci broj na objema kockama. NajniZi se broj
nikad ne moze samostalno odigrati.

Na trokutu istovremeno mogu biti samo Zetoni iste boje. To znadi da
igra¢ moze pomaknuti svoje Zetone samo na prazan trokut, trokut
na kojemu su njegovi zetoni ili trokut koji mu dozvoljava napad na
zetone protivnika.



Napad:

Ako se igra¢ pomakne na trokut na kojemu je jedan od protivnikovih
zetona, taj je Zeton napadnut, a igra¢ ga preuzima i stavlja na
razdjelnicu. Taj Zeton mora stalno pocinjati iznova. Igranje u nekoliko
poteza omogucuje napadanje nekoliko protivnikovih Zetona.

Vracanje Zetona u igru:

Kad igrac¢ ima Zeton na razdjelnici, mora ga vratiti u igru prije nego
Sto pomakne ijedan drugi Zeton. Zeton na razdjelnici mora se vratiti
na protivnikovo pocetno polje ili na trokut koji odgovara broju na
kocki.

Primjer: Igrac s bijelim Zetonima ima dva Zetona na razdjelnici i na
kockama dobije 4 i 2. Igrac najprije mora vratiti jedan Zeton na 4A i
drugi Zeton na 2A. Ako je na 4A protivnikov Zeton, igra¢ moze staviti
samo jedan Zeton na 4A. Igra¢ ne moze koristiti drugi broj na kocki
za bilo koji drugi potez na ploci. Igra¢ mora Cekati i pokusati vratiti
drugi Zeton kad dode na red sljedeci put. U meduvremenu, protivnik
nastavlja s igrom.

Jednaki brojevi na kockama:

Ako igrac dobije isti broj na objema kockama, primjerice, dvije
trojke, ukupan se zbroj udvostrucuje do 12 i moze se odigrati na ove
nacine:

— 1 Zeton pomaknuti za 12 mjesta

— 4 Zetona pomaknuti za 3 mjesta

— 2 Zetona pomaknuti za 6 mjesta

— 1 Zeton pomaknuti za 6 mjesta i 2 Zetona pomaknuti za 3 mjesta
— 1 Zeton pomaknuti za 9 mjesta i 1 Zeton za 3 mjesta

Ako se jednaki brojevi ne mogu u potpunosti odigrati, moraju se
povuci svi mogucdi potezi. Preostali se potezi gube.
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Rjesavanje Zetona:
Na kraju igre, kad je svih 15 Zetona na prvotnom polju, igrac¢ ih moze
poceti uklanjati. To se zove "rjeSavanje zetona".

Ako igra¢ moze pomaknuti svoj posljednji Zeton na prvotno polje
igrajuci broj dobiven na prvoj kocki, broj na drugoj kocki moze
koristiti za pocetak rjeSavanja zetona.

Prilikom rjeSavanja Zetona, Zetoni se uklanjaju s trokuta prema
brojevima dobivenima na kockama. Ako se dobije 4/3, jedan se
zeton moze ukloniti s trokuta 4, a jedan s trokuta 3.

Igraci se nisu obvezni odmah rijesiti Zetona. Igra¢ moze udi u svoje
prvotno polje, primjerice, od trokuta 6 do trokuta 1. Zetoni kojih se
igrac rijesi stavljaju se izvan ploce.

— Brojevi dobiveni bacanjem kocke obi¢no odgovaraju praznim
trokutima. Ako se to ne dogodi, onda se primjenjuju sljedeca
pravila:

— Ako je trokut s veé¢im brojem zauzet, najprije je potrebno
Zeton s tog trokuta pomaknuti prema trokutu 1. To se zove
"doigravanje".

Ako su trokuti s veé¢im brojevima prazni, igra¢ uklanja Zetone s
trokuta sa sljedeé¢im najvec¢im brojem.

Primjer: Ako su na kockama dobiveni 5/6 i trokuti 5 i 6 su prazni,
igrac uklanja Zetone s trokuta 4, 3, 2 ili 1. (Broj na kocki mora biti
vedi od broja trokuta kako bi se zeton mogao ukloniti.)

Ako je Zeton prilikom rjeSavanja napadnut, Zeton se mora staviti
na razdjelnicu i onda ponovno uvesti u igru te pomaknuti sve do
prvotnog polja. U meduvremenu se igra¢ ne smije rijesiti nijednog
drugog Zetona.



Udvostrucavanje:
Kocka za udvostrucavanje namijenjena je naprednim igra¢ima. Kocka
pokazuje koliko puta treba zbrojiti bodove na kraju igre (2, 4, 8 itd).

Na pocetku igre, kocka za udvostruc¢avanje postavlja se na 64 prema
gore Sto znaci da ¢e se svi bodovi zbrajati jednom. Ako je igrac¢ u
prednosti, moze udvostruciti ulog prije bacanja kocke.

Primjer: Igrac s bijelim Zetonima ponudi udvostrucavanje uloga i
bacanjem kocke dobije 2. Igra¢ s crnim Zetonima moze prihvatiti
udvostrucavanje ili odustati.

— Ako igrac¢ s crnim zetonima odustane, igrac s bijelim Zetonima
dobiva sve bodove koji su dogovoreni prije udvostru¢avanja (u
ovom slucaju 1 bod).

— Ako igrac s crnim Zetonima prihvati udvostrucavanje, igra se
nastavlja i bodovi se zbrajaju dva puta na kraju igre.

Samo igrac koji je posljednji prihvatio udvostrucavanje i ima kocku
kod sebe moze ponuditi sljedec¢e udvostrucavanje.

Pobjeda:

Pobjednik je igrac koji se prvi rijesi svih Zetona. Ima nekoliko nacina

na koje se moze pobijediti:

— Jednostavna pobjeda: Igrac dobiva 1 bod kad se gubitnik rijesi
makar jednog zetona.

— Gammon: Pobjednik dobiva 2 boda kad se gubitnik ne uspije
rijesiti bilo kojeg zetona.

— Backgammon: Pobjednik dobiva 3 boda kad se gubitnik ne
uspije rijesiti nijednog Zetona i ima jedan ili viSe Zetona na
razdjelnici ili u pobjednikovu polju.

Backgammon se Cesto igra kao mec koji se sastoji od nekoliko
setova. Me¢ ima nekoliko bodova, primjerice 5. Broj bodova odlucuje
se prije pocetka prvog seta. Pobjednik je meca onaj igrac koji prvi
ostvari prvotno dogovoreni broj bodova.



LATTJO Sah
Broj igraca: 2

Sadrzi:
1 Sahovska ploca, 2 x 16 figura

Cilj igre:
Cilje igre je uzeti figure protivnika te dati protivnikovu kralju Sah-
mat.

Pravila igre:

Sahovska je plo¢a napravljena tako da svaki igra¢ ima bijeli kvadrat
s desne strane. Igradi izvlacenjem odlucuju tko dobiva bijele figure i
tako zapocinje igru. Nakon toga, igraci se izmjenjuju.

Figure su postavljene na nacin prikazan na slici gore, a kraljica je
uvijek postavljena na "svoju" boju.

Figura se ne moze pomaknuti na polje zauzeto figurom iste boje.
Figura se moze pomaknuti na prazno polje ili na polje koje zauzima
protivnikova figura. Ta se figura tada uzima i uklanja s ploce.

Kako pomicati figure:

Pjesak. Prilikom prvog pomicanja pjesaka, igrac bira hoce
li ga pomaknuti jedno ili dva polja naprijed. Nakon toga,
pjesak se pomice po jedno polje unaprijed. Pjesak uzima
protivnikovu figuru dijagonalnim pomicanjem lijevo ili
desno jedno polje prema naprijed. Ako pjesak stigne do
suprotne strane Sahovske ploce, zamijeni se figurom po
izboru igraca: kraljicom, topom, lovcem ili konjem. To se
zove promocija. Igraci obi¢no pjesaka zamijene kraljicom
kako bi imali vise kraljica na plodi jer je to najmocnija
figura.

Konj se pomice dva polja naprijed i jedno u stranu, u bilo
kojem smjeru. Konj je jedina figura koja moze skakati
preko drugih figura.

Lovac se pomice dijagonalno u bilo kojem smjeru i bilo
koji broj praznih polja u jednom potezu - ali ne moze se
pomicati ravno. Lovac ne moze preskakati druge figure.

Top se pomice ravno u bilo kojem smjeru i bilo koji broj
praznih polja u jednom potezu - ali ne moze se pomicati
dijagonalno. Top ne moze preskakati druge figure.



Kraljica se moze pomicati ravno i dijagonalno u svim
smjerovima i bilo koji broj praznih polja u jednom potezu.
Kraljica ne moze preskakati druge figure.

Kralj se pomice ravno ili dijagonalno u bilo kojem smjeru,

ali samo po jedno polje u jednom potezu. Crni i bijeli kralj

ne mogu stajati jedan kraj drugog, izmedu njih mora biti

barem jedno polje. Kralj ne smije biti u poziciji koja je

pod Ssahom (pod udarom) druge figure. Ako je kralj pod

Sahom, moze se spasiti na tri nacina:

— pomicanjem na polje koje nije pod Sahom

— uzimanjem figure koja daje Sah

— postavljanjem figure izmedu kralja i protivnicke figure
koja daje Sah kako bi se Sah blokirao.

Ako nijedna od ove tri opcije nije moguca, kralj je matiran,
a protivnicki je igra¢ pobjednik.

Rokada:

U igri je moguce napraviti potez koji se zove rokada. Ima dvije
svrhe: postaviti kralja na sigurniji polozaj jednim potezom i dati
jednome od topova aktivniji polozaj na ploci.

Potez se moze napraviti jednom tijekom igre, i to pod sljede¢im

uvjetima:

— to mora biti prvi potez i kralja i topa s kojim ide u rokadu

— kralj ne smije biti u Sahu ili nakon rokade doc¢i u poloZaj koji je u
Sahu

— polja izmedu kralja i topova su prazna

— polja koja kralj prolazi ili na kojima se zaustavi nisu pod napadom

Tijekom rokade, vazno je da se najprije pomice kralj. Kralj se
pomice dva polja prema topu, top preskace kralja i zaustavlja se
na sljede¢em polju (bijelo polje za bijelog topa, crno polje za crnog
topa). Rokada se moze napraviti i na lijevoj i na desnoj strani.

Passant:

Ako se pjesak pomakne dva polja prilikom prvog poteza i postavi
pokraj protivnickog pjesaka, taj protivnicki pjeSak moze uzeti prvog
pjeSaka kao da se pomaknuo samo jedno polje.

Remi
igra je nerijeSena jer nijedan igra¢ ne moze protivniku dati Sah-mat.

Pobjeda:

Pobjednik igre je onaj igrac koji protivnikovu kralju da sah-mat.
Sah-mat znaci da se kralj koji je pod Sahom ne moze pomaknuti ni u
jednom smjeru, a da ga se ne uzme.
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LATTJO Dama Svaki igra¢ postavlja svojih 12 Zetona na sebi najbliza crna polja. U
igri se koriste samo crna polja.
Broj igraca: 2 5
Igraci naizmjeni¢no pomicu Zetone u svojoj boji. Zetoni se mogu
Sadrzaj: pomicati samo po jedno polje, te samo dijagonalno na slobodno
1 igraca ploca, 2 x 12 figura polje. Protivnicki se Zetoni uzimaju tako da se preko njih preskoci na
slobodno polje. U jednom su potezu mogudi viSestruki skokovi, ali
moraju se napraviti odjednom. Ne smiju se preskakati vlastiti Zetoni.

Ako zeton dode do posljednjeg reda na protivnickoj strani ploce,
tada je "okrunjen" i naziva se "kraljem". Zeton se kruni tako da se
na njega stavi jos jedan Zeton u istoj boji kako bi se razlikovao od
obic¢nih Zetona.

Kraljevi se mogu pomicati i uzimati protivnicke Zetone dijagonalno
prema naprijed ili natrag; to ih Cini vaznijima od obi¢nih Zetona, ali
se kraljeve moZe uzeti isto kao i obi¢ne Zetone.

Potez zavrsava kad Zeton viSe ne moZe uzeti protivnicki zeton ili ako
zeton dode do posljednjeg reda protivnicke strane ploce te se okruni.

Protivnicki je Zeton potrebno uzeti, ako je moguce, cak i ako igrac
time svoj Zeton stavlja u nezgodan polozaj.

Ako se prilikom jednog poteza moze uzeti vise zetona, igra¢ odabire
koji ¢e uzeti. Isto pravilo vrijedi i za smjer, ako se Zeton moze
pomaknuti u razli¢itim smjerovima.

Pobjeda:

Igrac pobjeduje ako uzme sve protivnicke Zetone ili ako protivniku
Cilj igre: onemoguci pomicanje bilo kojeg Zetona.
Cilj igre je uzeti sve protivnicke Zetone ili onemoguditi protivniku bilo
koji potez.

Pravila igre:

Igraca je ploca napravljena tako da svaki igra¢ ima bijelo polje s
desne strane. Igraci bacaju novci¢ kako bi odlucili tko ¢e igrati s
crnim Zetonima i zapoceti igru. Nakon toga, igraci se izmjenjuju.
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LATTIO Covjede, ne ljuti se Kako bi se figura pomaknula iz velikog kruga, igra¢ mora dobiti
1ili 6. Ako igrac dobije 1, figura se pomice na pocetnu tocku.
Broj igraca: 2 - 4 Pocetna je tocka ona u istoj boji kao i figura, s desne strane odmah
ispod velikog kruga. Ako igrac dobije 6, postoje dvije moguénosti:
Sadrzi: pomaknuti dvije figure na pocetnu tocku ili pomaknuti jednu figuru
1 igraca ploca, 16 (4x4) figura, 1 kocka na Sesto polje za igru, koje je iste boje kao i figura.

Svaki put kad se dobije 6, dobiva se dodatno bacanje.

Igra se u smjeru kazaljke na satu te se pomice onoliko polja koliko
Q.Q ﬂ% kocka pokazuje. Na jednom polju moZze stajati viSe figura jednog
i igraca.

Ako nakon bacanja figura jednog igraca zavrsi na polju na kojem se
nalazi protivnicka figura, ona se moze "srusiti". Protivni¢ka se figura
tada vraca u pocetni krug i ponovno zapocinje.

®
O

Do bijele zavrsne tocke u sredini ploCe dolazi se kroz "domacu" liniju
koja je u istoj boji kao i figure.

Figura koja je na putu prema zavrsnoj tocki ne moze biti srusena ako
stoji na domacoj liniji.

Kako bi se doslo do zavrsne tocke, mora se dobiti to¢an broj. Ako se
dobije preveliki broj, figura se vraca dodatni broj polja unatrag od
zavrsne tocke.

. 0000 e
90000 @
006 o o

Nakon sto dodu do zavrsne tocke, figure izlaze iz igre.

Pobjeda:
Cilj igre: Pobjednik je igrac koji prvi stigne do zadnje tocke sa svim Cetirima
Najbrze proci cijelu plocu sa svim svojim Cetirima figurama. figurama.

Pravila igre:
Svaki igra¢ odabire boju i stavlja Cetiri figure u veliki krug u istoj boji.
Nakon bacanja kocke, igra¢ s najvisim brojem zapocinje igru.



EAAHNIKA
LATTIO TapAi
ApPIOHOG NAIKTAV: 2
Mepiexopevo:

1 nivakag naixvidiou, 2x15 nouAia, 4 Zapia, 1 ¢api dinAaciacpou
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ZKOMnogG Tou Naixvidiou:
O1 naikTeg peETAkivouv Ta 15 nouAia Toug oTov nivaka kal npoonadouv
va Ta Byaiouv £Ew 600 nio ypriyopa eivail duvartov.
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Nog va nai§ere:

O nivakag €xel 24 Tpiywva. a nepiocoTePn €UKOAIa, £xouv
apiBunoTei and 1o 12 €wg 1o 1 kal and 1o 12A £éwg 1o 1A, O6nwg
@aiveTal oTnv Napandvw €ikova. To XpWHa TWV TPIYOVWYV dEV EXEI
Kapia Asiroupyia.

O nivakag xwpiletar and pia pnapa. O NaikTng Ye Ta Aeukda noUAia
€xel Ta Tpiywva 6-1 wg Bacn Tou. O NAiKTNG PE Ta paupa nouAia €xel
Ta Tpiywva 6A -1A w¢ Baon Tou.

Kabe naiktng naipvel 15 noUAIa ano éva xpwpua kal éva feuyapi Zapia.
O1 naikTeg eMAEyouV XpwHarTa kal TonoBeTolv Ta noUAIa TOug, ONWG
(aiveral oTnVv Napanavw eikova.

Ma va anopacioeTe nolog 6a EeKIVAOEl NPWTOG, KABE NAiKTNG PiX Vel
€va {apl. O naikTng Pe Tn PeyaAuTepn {apia Eekivasl npwTog Kal
KIVEiTal UPPWVA Pe Toug apiBpoug Twv Lapiwv Kal anod Toug dUo
naikTeg. MNa 1o unoAoino Tou naixvidioU, ol NAiKTEG Xpnoiponololuy
navra Ta dika Toug duo apia yia va naigouv.

O1 naikTeg kivouv Ta noUAIa Toug og avTiBeTeg kateuBuvoelg. Ta
Aeuka noUAla KivouvTal ano To 1A €wg To 12A, Kal oTn CUVEXEID,
and To 12 kai TeAIka npog 1. Ta pavpa nouAia KivoUvTal Npog TNV
avTiBeTn kaTeuBuvon.

Mia kivnon oTto TapAlI anoTeAeital and dUo EEXWPIOTEG KIVAOEIG, Nou
yivovTtal cUp@wva pe Tov apiBud os kabe Zapi. O1 dU0 KIVAOEIG UNOpEi
va yivouv pe 31a@opeTika noUAIa 1 va yivel kivnon dUo BnudTwy pe
€va noUAI. O maikTng Ynopei va emiAéEel nolov apiBpo Twv duo Zapiwv
Ba nai&el npwTa.

MnopeiTe va nai§ete pdvo Tov apiBuo evdg Lapiou, aAAa povo av
eival o peyaAuTepog apiBuog and ta duo Zapia. Aev PNopPEITE NOTE va
nai&eTe Tov PIKPOTEPO aApIBPO POVO Tou.

'Eva Tpiywvo pnopei va €xel noUAIa HOVO evOG XpwHATOG TV idia
oTIYHR. AUTO onpaivel 0TI €vag NaikTng MNopEi va KIVioel To NOUAI TOU
HOvo o€ €va adelo Tpiywvo, Og éva Tpiywvo nou katalauBaverar ano
Ta dikad Tou NoUAIa 1 O€ €va TPiywvVo Nou eNITPENEI OTOV NAIKTN va
XTUNAOEl €va ano Ta noUAId TOU avTinaAou.



Xtonnua:

Edv évag naiktng kivnBei og €va Tpiywvo nou kataAauBaverar ano €va
and Ta noUAia Tou avTiNnAaAou, auTo To NMOUAI €xel "xTunnBei", Byaivel
ano To naixvidl kai TonoBeTeiTal oTN Pnapa. Auto To NoUAI Ba npénel
va &ekivijoel and Tnv apxn. Me pia kivnon o€ noAAa Briparta pnopei va
eival duvaTtov va "xTunnBouv" apkeTa anod Ta noUAId TOU avTinaAou.

Nog va EavaBaAeTe Ta noUAIa oTo NAiIXVidi:

'OTav évag naiktng €xel €va noUAI otn undpa, 6a npenel va Eavapaiel
oTO naixvidl autd To NoUAI Npiv and onoladnnoTte aAAn kivnon. To
noUAI oTn pnapa npénel va Eavapnei oto naixvidl yéoa ano Tn Baon
TOU avTInaAou, Og €va TPiywvo NMou avTIoToIXEI 0TOUG apiBpoug oTa
Capia.

Mapadsiypa: O naikTng e Ta Aeuka £xsl dUo noUAia oTn pnapa

Kal pixvel 4/2 pe fapia Tou. O NaikTng nNpEnel va €10ayel €va nouAl
oT0 4A Kal To GAAo NoUAI Tou aTo 2A. Av To 2A €XEl ANOKAEIOTEI

ano noUAI TOU avTinaAou, o NaikTNG PMNopei va BAAel HOVO €va nouAl
oT0 4A. O naikTng dev Pnopei va xpnaoiponolinaoel Tov Ao apiBuod
yia onoladnnoTe AAAn kivnon otov nivaka. O naiktng 6a npenel

va nepiPEvVel Kal va npoonabnaoel va Bael To deUTepo NoUAI oTnV
€noOpevn Kivnor Tou. Ev Tw peTa&u, o avTtinalog ouveyilel va Kiveitar.

AinAn Zapia:

Av @EpeTe pia dinAn Japid, yia napadeiypa Tpidpia, ol GUVOAIKOI
novTol dinAacialovTal o€ 12 Kal PNOpPEITE va Nai&eTe pe onolovdnnoTe
anod TougG NapakaTw TPONouG:

— MeTakiviioTte 1 noUAI 12 BripaTa

— MerakiviioTe 4 noUAla 3 BripaTa 1o Kabsva

— MeTakiviioTe 2 noUAia 6 BripaTa To kabsva

— MeTakivnoTe 1 noUAI 6 Brpara kal 2 nouAia 3 Bripata To kabéva
— MeTakiviioTte 1 noUAI 9 BripaTa kal 1 noUAl 3 Brpara

Av pia dInAnR Zapia dev pnopei va xpnoigonoindei oAokAnpn, 6a npénel
va yivouv 0Aeg ol duvaTég kivioeig. Ta undAoina Bryara xavovrai.
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Nwg va padéwete Ta noUAia:

>T0 TEAOG Tou naixvidiou, 6Tav 0Aa Ta 15 noUAia gival oTtn Baon, o
naikTnG PMMNopei va apxiosl va Ta agaipei. AuTr n Kivnon ovopalerai
"IJ(IJCEI.IO".

AV 0 NaikTnG PUNopEi va PETAKIVAOel To TeEAeuTaio noUAI Tou oTn Baon
ME To npwTo Lapi, To deUTepo Lapl ynopei va xpnoiyonoinBsi yia va
apxioel va palevel.

KaTd 10 palepa, Ta nouAla agaipolvTal and Ta Tpiywva rnou
avTioToixoUv oToug apiBuolg ota {apia. Eav gépeTe éva 4/3, pynopei
va apaipebei €éva noUAI anod To Tpiywvo 4 kal €va ano Tpiywvo 3.

O naikTng dev €ival UNOXPEWHEVOC va pHaléwel aueéowd Ta nouAia.
Mnopei va kivnBei péoa otn Bacn Tou, yia Napadsiyua ano To TPiywvo
6 €wg To Tpiywvo 1. Ta noUAia nou palevovTtal TonoBeTolvTal £EW
and Tov nivaka.

— Zuvnbwg, ol apiBuoi Tng fapidg avTioToixoUv o€ éva adeio
Tpiywvo. Av dev €ival auTr n NepinTwaon, 1oXUouv Ta akoAouba:

— Edv €va peyaAUTepo Tpiywvo ival KaTeIAnppévo, To NoUAl o auTd
To Tpiywvo Ba npénel NpwTa va kivnbei npog To Tpiywvo 1. AuTo
ovopdaleral "onaaciyo".

Av Ta Tpiywva Twv PHeyaAUTEPWV apiBuwy gival adeia, o NaikTng
agaipei Ta noUAIa anod To TPIYWVO PE TOV ENOHEVO HEYAAUTEPO
apibuo.

Mapadsiypa: Av Ta {apia pEpouv 5/6 kail Ta Tpiywva 5 kai 6 sivai
adela, o NaikTng agaipei Ta noUAIa nou BpickovTal aTa Tpiywva 4, 3,
21 1. (O apiBuodg Tou ZapioU Ba npénel va gival HJeyaAUTEPOG anod Tov
apiBuod oTo TPiywvo yia va Pnopeite va paléWete €va nouAl).

Av €va noUAI xTunnBei kaTtd To palepa, Ba npénel va TonoBeTnOei
oTn unapa, va &avaunei oto naixvidl kar va KivnBei kar naii o 6An
Tn diadpoun npog Tn Bacn — NpoTou va pnopouv va paleutouv aiAa
nouAia.



AinAaciacpog:

To Capi dinAaciacpoU gival yia npoxwpnuévoug naikteg. To Lapi
deixvel nooeg popeg Ba npénel va PeTpnBoUlV ol NdVTol OTO TEAOG TOU
naixvidiou (2, 4, 8, kAn).

ZTnv apxn Tou naixvidiol, To {api dinAaciacuoU TonobeTeiTal e TO
64 OTpPAPMEVO NPOC TA NAVW, MOU onuaivel OTi ol NovTol Ba npenel
va peTpnBoulv pia @opd. Av €vag NaikTng €ival oe NAEOVEKTIKN B€an,
unopsi va dinhaciacsl To novrapiopa npiv pi€sl Ta Lapia.

Mapadeiypa: O naikTng pe Ta Aeukd nouAia dinAacialel To
novTdapiopa kai yupilel To Zapi dinAaciacpou oto 2. O naikTng We Ta
palpa noUAia €xel TNV eniIAoyn €iTe va dexTei To diNAaciacuo 1 va
€ykaTaAgiyel To naixvidl.

— Av 0 naikTng pe Ta paupa noUAla napaiTnBei, o NaikTNG PeE Ta
Aeukda nouUAia kepdilel TOUG NOVTOUG MOU €ixav CUPQWVNOBEei npiv
ano To diINAaciacpuod, o€ auTh TRV nepintwon 1 névTo.

— Av 0 naikTng Pe Ta paupa noUAia dexTei To dinAaciacud, To
naixvidl ouveyxileTal kai o1 novTol urnoloyilovTal 2 QopEG aTo
TEAOG Tou naiyvidioU.

Movo 0 NaikTng nou JEXTNKE TEAEUTAIOG TO dINAACIACKO, KAl KATEXEI
To Capi dinAaciaopoU, €xel TOo dIKAIWKA va NPOTEIVEI TOV ENOHUEVO
dInAaciacpo.
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N®g va keEpSIioETE:

O npwTog NaikTng nou Ba paléwel 6Aa Ta nouAia Tou Kepdilel.

Ynapyouv dia@opol TPOrol yia va KEPSIoeTE:

— AnAR vikn: O vIkNTAG naipvel 1 NOvTo 0Tav 0 Xapévog Exel
paléwel TOUAAXIOTOV €va ano Ta noUAId Tou.

— AINAOG naiyvidi: O viknTng naipvel 2 NndvToug 0Tav o Xapevog dev
€XEl KaTaPEpel va paléwsl kaveva ano Ta noUAla Tou.

— TpinAo6 naixvidi: O viknTng naipvel 3 nOVToug 0Tav o Xapévog dev
€XEl KaTaPEpel va paléwel kavéva ano Ta KOPPATIa Tou Kal €niong
€XEl €va N NepIcooTeEpa noUAIa oTn WNdapa r otn BAacn Tou VIKNTHR.

To TaBAI nailetal cuxva wg &vav naixvidl nou anoTeAgitTal ano
noAAoUG yUpoug. 'Eva naixvidi €xel €vav apidud novrwy, yia
napadeiypa 5. O apiBudg Twv NOVTWY anogaaileral npiv ano tnv
€vap&n Tou NpwTou yupou. O VIKNTAG Tou naixvidioU €ival o NpwTog
naikTng nou 6a PpTACEI TOUG CUNPWVNHUEVOUG NOVTOUG.



LATTJO Zkaki
ApIOHOG NAIKTOV: 2

MepiexOpevo:
1 okakiépa, 2 x 16 niOVia OKAKIOU

ZKonog TOU Naixvidiou:
O okonog Tou naixvidiou ival va aixHaAwTACETE Ta NiGvVia Tou
avTInaAou Kai va KAaveTe "uat" atov BaciAia Tou avTinalou.

Mg va nai§ere:

H okakiépa TonoBeTeiTal £€TOI WOTE Kal ol dUO NAIKTEG £XOUV €va
AEUKO TETPAYWVO oTa de&1a Toug. O1 NAiKTEG piXxvVouv KANPO yia va
anogaacicouVv nolog 8a nai&el pye Ta Aeuka KoppdaTia kal 8a EekIvhoel
To naixvidl. MeTa anod auTto, ol NaikTeg naifouv evaAAdg.
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Ta koppaTia TonoBeTolvTal cUPPWVA PE TNV Napandvw €ikova, Kai n
BaaciAiooa TonoBeTeiTal NAVTA OTO XPWHA TNG.

'Eva koppaT dev pnopei va PeTakivnBei o éva TETPAYWVO Nou
KaTaAauBaveral anod €va KOPPAaTi Tou idlou XpwHaTog. 'Eva KoppaTi
unopsei va PeTakivnBei og €va Kevo TETPAYWVO, I O £va TETPAYWVO
nou KataAapBaveral ano €va KoOUUATI Tou avTindAou. STn ouvéxela
auTod TO KOMMATI aixdaAwTileTal Kal va anopakpuveTal and Tov
nivaka.

Mg KivoUvTal Ta KOJUATIa:

To movia (oTpaTi®wTEG). TnV NpwTn Popa rnou Ba
KivnBei To MdVI 0 NAIKTNG UNOPEi va To KIVAOEl €va 1 dUo
TETPAYWVA PNPOOTA. ZTN GUVEXEID TO MIOVI KIVEITAl HOVO
NnpogG Ta €UNpOG Kal JOVO KaTa €va TETPAywVvo Tn ¢opd.
To miovi aixpaAwTilel €va avTinaAo KOPpaT! he diaymvia
Kivnon npog Ta eunpog, apioTepd f de&la. Av €va niovi
(pTACEI TNV QVTIBETN TEAEUTAIQ ypaupn TOTE HETATPENETAI
o€ €va onolodnNoTe KOUKATI €NIAOYAG TOUG NaikTn:
Bacihiooa, nUpyog, afiwpaTikog n innog. Auto Aéyertal
‘mpoaywyn”. H ouvABng emAoyn yia Toug NAikTeG €ivai n
Bacihiooa woTe va £xel NOAAEG BadiAiooeg oTNV OKAKIEPA,
dedopEvou OTI €ival TO MIO I0XUPO KOPUATI.

O innog kiveiTal katda dUo TETPAYWVA NPOG TA EUNPOG
1 KaBETWG Kal PETA €va TeETpAywvo nAdyia (o€ oxnua
). O innog €ival To govadikd KOWKATI MoU UMopEi va
unepnndnoel aAAa Kopparia.

O a§IwpaTikoG pnopei va KivnBei diaywvia npog
onoladnnote katelBuvan, 60a Keva TETpAywva BEAEl aTnV
id1a kivnon - aAAa oxi euBeia. O eniokonog dev Pnopei va
unepnndnoel navw and aAAa KoppaTia.



O nUpyog unopei va kivnBei opifovTia f kabera (ox!
dlaywvia) 6oa TeTpdywva eniBupei. O nUpyog dev Pnopei
va unepnndnoel dAAa Kouuaria.

H BaociAiocoa pnopei va kivnBei npog onoladnnoTe
katevBuvon (opilovTia, kabeTa ) diaywvia) 6aa TETpaywva
BéAel. H Baailiooa dev pnopei va unepnndnoel aAAa
KOMMATIA.

O BaociAiag unopei va kivnBei npog onoladnnoTe
kaTeuBuvon (opi1fovTia, kaBéra ) diaywvia), aAAd povo
KaTa €va TeTpdywvo Tn gopd. O AEukOG Kal o paupog
BaoiAhiag dev npenel va atekovTal dinAa, aAAd va undapxel
TOUAAXIOTOV €va TETPAYWVO avapead Toug. O Baaihiag dev
npénel va KivnBei o TETpAywvo nou aneiheital (oay) anod
avTinaAo kKoppati. Av o BaciAidg ansiAeital (oay) Pnopei o
naikTnG va To avTIHETWNICElI PE TPEIG TPOMOUG:
— va peTakivnoel Tov BaciAia o€ €va acPaleg TETPAYWVO
— va aIiXHaAWTIOE! TO KOPPATI NOU TOV anelAEi
— va TonoBeTNOEl €va TPITO KOPHUATI AVAUECSA OTO KOMKATI
nou Tov aneiAei (oay) kai Tov BaciAia

Av dev undapyel n duvatoTnTa yia kavéva ano Ta Tpia
napandvw, €ival Pat kai o aAAog naiktng kepdilel To
naiyviol.

To pokKE:

KaTa Tn diapkeia Tou naixvidiou, gival duvaTov va KAveTe pia Kivnon
nou ovopaleral poke. 'Exel U0 okonoug: va TonoBeTAOETE TO BaadiAid
o€ pia nio ac®aAn B€on We pia kivnon, kal va dwoeTe o€ évav anod
TOUG NUPYOUG [Ia Mio evepyn B€on oTov nivaka.

H kivnon auTr pnopei va yiver pia gpopa katd Tn diapkeia Tou

naixvidiol, uno TIG akoAoubeg NpolnobEaoeiq:

— npénel va gival n npwTn Kivnon T600 yia Tov BaciAia 600 Kal yia
Tov NUPYO HE TOV OMOI0 YiVETAl TO POKE
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— O BaoiAiag dev npenel va sival uno Tnv ansiAf oay (poud) Tn
dedopévn OTIYHNA 1 va PETaKIVNBei o€ TETPAYWVO Nou va aneiAeital

— Ta teTpaywva PeTa&l Tou BaciAia Kai Tou nNUPYouU va gival Keva

— Ta TeTpaywva anod Ta onoia nepvasi f orapaTtdsl o BaciAiag dev
aneiholvTal

Kata 1o poke, gival onuavTikod va kivnbei npwTa o BaaiAiag. O
BaaiAiag kiveiTal dUo TeETpAywva nNpog Tov NUpyo, o NUpyog nNnda
navw and 1o BaciAid KAl OTAPATAEI OTO EMNOPEVO TETPAYWVO (AEUKO
TETPAYWVO YIa To AeukO NUPYo, Haupo TETPAYWVO Yid TO Haupo
nUpyo). To poke pnopei va yivel Tdoo oTtn de€1d kal 600 Kal TNV
apioTepr) NAgupa.

Ev dieAeuoel (en passant) :

Av £va miovi ETakivnBei kKaTd TNV NpwTN Tou Kivnon dUo TETpaywva
kal BpeBei dinAa og midvi avTinalou, To avTinaAo MNIoVI EXEl TN
duvartoTNTa va To diXHAAWTIOEl AAAG HOVO OTNV APECWC ENOPEVN TOU
kivnon .

Ad1€§0d0:
Znuaivel 6Tav n napTida okakl KATAAnyel o€ I0onaAia yiaTi Kaveig
naikTng dev €xel TNV duvaTtoTnTa va B€on Tov avTinalo o ‘V'pat’.

Nwg va kepdioeTe:

'Evag naiktng kepdilel Tnv naptida okaki Bafovrag Tov BaciAia Tou
avTinaiou Tou og “uat”. 'Mat” onpaivel 0TI 0 BaciAIdg OTO TETPAYWVO
dev pnopei va perakivnBei kar xavel To naixviol.



LATTJIO Ntapa
APIOHOG NAIKTOV: 2

Mepiexopevo:
1 nivakag naixvidiou, 2 x 12 nouAia

ZKONnoG TOU Naixvidiou:
O okondg Tou naixvidiou ival va aixaAwTAoeTe OAa Ta noUAia Tou
avTinaAou f va kavers adlvaTn KAde Kivnon Tou avTinaiou.

Mg va naiere:

O nivakag Tou naixvidioU gival TonoBeTNHUEVOC ETAI WOTE 01 SUO MNAIKTES
va €X0UV €va AeUKO TeTpAywvo ota de€ia Toug. OI NaikTeG pixvouv €va
K€pKa yia va kabopioouv nolog Ba nai&el e Ta paupa nouAia kai 6a
EekIvioel NpWTOC. MeTa anod auTd, ol NaikTeG Naiouv e Tn OEIpd.
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Kabe naiktng TonobeTei 12 noUAIa Tou oTa pavpa TETpAywva
rnio KOVTa o€ auTov. Movo Ta palpa TETpAaywva PJnopouyv va
Xpnoiponoin®ouv aTo naixvidl.

OI NaikTEG HETAKIVOUV HE TN O£IpA TOUG £va NoUAI TOU XpWHATOG TOUG.
Ta noUAia pnopoUv va peTakivnBouv podvo éva Brpa Tn eopa Kai

poOvo dlaywvia og éva Kevo TETPAYwWVO. AIXHAAWTIZETE £va NMOUAI TOU
avTindAou oag kavovtag aApa and nNavw Tou o€ €va Adeio TETPAYWVO.
Eivar duvaTdv va yivouv noAAanAda aipara, otnv idia Kivnon, aAAa
NpEnel va yivouv apéows. Aev PMNOPEiTe va KAVETE AAPa Ndvw ano dika
gag nouAia.

Av éva noUAI @TAcsl 0TNV Niow O£Ipa Tou nivaka and Tnv nAsupd
TOU aVvTINAAOU TOTE AUEOWG "OTEPETAI" KAl OTN OUVEXEIA ovopaleTal
"BaaiAiag". To noUAl "oTepeTal" TonoBeTWVTAG £va AAAO MOUAI

ToUu id10U XPWHATOG GTNV KOPUPN TOU, WOTE va diakpiveTral ano Ta
unoAoina nouAia.

O1 "BaoiAiadeg" pnopolv va kivnBoUv Kai va aixdaAwTioouv Ta nouAia
Tou avTindaAou, diay®via npog Ta EUNPOG 1 Npog Ta niow. AuTh n
IKAVOTNTA TA KAVEI Mo NOAUTIHA anod Ta unoAoina nouAia, aAAd ol
"BaciAiadec" pnopouv va aiXHaAwTIoTouV e Tov idlo TpoMo HE Ta
Kavovika nouAia.

Mia kivnon TEAEIOVEN OTav £va NoUAl dev PMopPEi MAEOV va AIXHAAWTIOE
€va NoUAI Tou avTinaAou n av éva noUAI GTACEl TNV Miow O€Ipa TNG
nNAgUPAG Tou avTinaAou kai "oTe@Oei.

Oa npénel va aiXUaAwTIoETE €va NoUAI TOu avTinaAou, av Undapyel

n duvaToTnTa, akdun Kal av autod TonoBeTei To SIKO 0ag KOMMATI O
MEIOVEKTIKN B£on.

Edv nepiocdTeEpa and €va nouAia pnopouv va aiXHaAwTIoTouV KaTd Tn
SIGpKeIa Jiag Kivnong, o naikTng eival eAeUBepog va emAéEel noio Ba
aixpaAwTioel. O idlog kavovag IoXUEl Kal yia TNV Kateubuvaon, oTav o
naikTng £€xel Tn duvartoTnTa va Kivnosi o dIAPOPETIKEG KATEUBUVOEIC.

Mg va kepdioeTe:
'Evag naiktng kepdilel aixpaiwTidovrag 6Aa Ta noUAia Tou avTindaAou N
kavovtag aduvarn Kabs kivnaon Tou avTindAou.



LATTJIO Ikpiviapng
ApIOHOG NAIKTOV: 2 - 4

Mepiexopevo:
1 nivakag naixvidiou, 16 (4x4) noUAia kai 1 {api

@)
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ZKonog TOU Naixvidiou:
Na €ioTe 0 NpwTOG 0TOV Mnivaka Tou naixvidioU kal va ByeiTe Kal Pe Ta
Téooapa nouAia.

Mg va nai§ere:

KaBe naikTng eniAéyel éva xpwpua kai TonoBeTei Ta TEoogpa nouAia
TOU OTOV HEYAAo KUKAO ("@wAIa") Tou idlou xpwpaTtog. KaBe naiktng
pixvel To {api Kal o NaikTngG Pe Tn peyaAuTepn lapia apxilel To
naixviol.
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MNa va perakivnBei éva noUAI €€w and Tn "ewAId", o naikTng npenel va
pi&el éva 1 | 6. Av o naikTng pi&el 1, To NOUAI LETAKIVEITAI OTO OnuUEio
€kkivnong. To onueio ekkivnong €ival n TeAeia pe To idio XpwHa He

To MoUAI, Npog Ta defia, akpIB®G KATw and Tn "ewAia". Av o naikTng
PEpel 6, unapxouv dUo eNIAOYEG: €iTe va peTakivijoel dUo noUAla aTo
onueio ekkivnong f éva noUAI oTnv €KTn TeA€ia Tou nivaka, n onoia
€XEl €ENiONG TO D10 XpWHA HE TO MOUAI.

'ExeTe pia emnAgov {apia KABe popda nou QPEPVETE £va 6.

SuvexioTe va nailete dEI00TPOPA, HETAKIVOVTAG TA NMoUAIa oag 6oa
BrpaTa deixvel To {api. 'Eva f nepioodTeEPa nouAia oag pnopolv va
goipacoToUv pia TeAsia.

Av n 0gIpG 0ag TEAEIWVEI O dia TeEAgia nou ival KateIAnuuevn anod To
NMouUAI evog AAAOU NaikTn, Unopeite va BydAeTe To noUAI Toug €Ew. To
noUAI Tou avTinaAou Ba npénel TOTE va enioTpEWEl oTn "wAIG" Kai va
Eekiviioel anod Tnv apxn.

'Evag naikTng pnopei va @Tacel oTn AgUKn TeAEia TEpUATIOWOU OTN
MEON Tou mivaka Tou naixvidiou NEaw TNG dIadpopng Tou XpWHaTog
Tou naikTn.

'Eva noUAI aTo dpOpo yia TNV TeAEia TEPUATIONOU dev Wnopei va Byel
€Ew, av OoTEKETAl 0Tn d1adpopn Tou XPWHATOG.

Ma va TAcsTe oTNV TeAgia TeppaTiopoU, Ba Npenel va QEPETE ToV
akpiIBn apiBuo. Av gEpeTe peyalo apiBuo, To noUAI oag Ba npénel va
MeTakivnBei Ta eminA€éov BripaTa npog Ta niow, Pakpia anod Tnv TeAeia
TepUATIoWoU.

Ta nouAia Byaivouv ano Tov nivaka JOAIG pTAacouv Tnv TeAgia
TepUATiopoU.

Mg va kepdioeTs:
O naikTng Nou @TAvEl NPWTOG OTNV TEAEIQ TEPUATIONOU Kal HE Ta
TEooepa nouAia kepdilel.



PYCCKWi

LATTJO Backgammon
Konunuyectso nrpokos: 2
B Ha6op BxoauT:

1 nrposas pocka, 30 duwek (2x15), 4 kybuka, 1 kKy6 yaBoeHus.

12A 11A 10A 9A 8A 7A

OO0

;| 00000 OO
000

11 10 9 8 7

Lenb urpbi:
Kaxabl Urpok nepeaBuraeT cBoM ULLIKK MO AOCKE U CTapaeTcs Kak
MOXHO 6bICTpee BbIBECTU MX C UIPOBOro MoAs.
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MpaBwuna urpbi:

Ha nocky HaHeceHbl 24 TpeyronbHuka. na yaobctsa nrpokos
OHW NpoHyMepoBaHbl 0T 12 Ao 1 1 oT 12A o 1A, Kak Nokas3aHo Ha
PUCYHKE BblLLE.

[ocka pasaensieTcs BepTukanbHOM MoM0Col, KoTopas HasblBaeTcs
"6ap". TpeyronbHuKkM € 6 No 1 aBnsaTCs "A0MOM" Ans urparoLlero
6enbiMn duwkamn. TpeyronbHukn ¢ 6A no 1A asnsawTca "aoMmoM" ansa
UrparLero YepHbiMm uLiKamu.

Kaxablh urpok nonyyaet no 15 duwek ogHoro useta v no 2
Kybuka. Urpokun BbibnpatoT UBeT uLleK 1 paccTaBnsoT GULLKK, Kak
nokasaHo Ha PUCYHKE BblILLE.

YT106bI ONpenennTb, KTO HAYHET Urpy, KaxAabll UTPok BpocaeT Kybumk.
Mrpok, y KoToporo Ha Kybuke Bbinano Hanbonbliee 3Ha4YeHue,
HauMHaeT Urpy 1 nepeasBuraeT GULLKY Ha KOJIMYECTBO MYHKTOB,
BblNaBsLuee nNpu 6pockax ABYX UrpokoB. B AanbHelweM Kaxabli
UrpoK mMcnosnb3dyeT Ans 6pocka cBOU Kyb6uKu.

Nrpokun nepeasuratoT CBOM dJVILUKVI B MPOTUBOMO/TIOXHbIX
HanpaBneHunax.

Benble duwkn asuxytca ot 1A no 12A, a 3atem ot 12 go 1. YepHble
dULWKKN ABMXKYTCS B 06paTHOM HanpasB/ieHUu.

Xoa B 3TO Urpe COCTOMT U3 ABYX LUAroB B COOTBETCTBMU CO
3HaUYeHWAMU, KOTOpbIE BbiMaAaloT Ha KaxaoM Kybuke. [Ba wara
MOryT 6bITb CA€NaHbl ABYMS Pa3fIMuyHbIMU GULWIKAMMU UM OLHOM
duwkoin B ABa nepexoaa. Nrpok MoxeT BbiGMpaTb, Kakoe U3 ABYX
BbIMABLWMX 3HAYEHWUI ByAET UCMOMb30BAHO B NEPBYIO oYepeab.

Bbl MOXeTe Urpatb TOJIbKO MO BbINaBLIEMY 3HAUYEHUIO OAHOrO
Ky6buKka, HO TONbKO €Cc/iv 3To Haubosbluee U3 ABYX 3HAaYEHU. XoauTb
TO/IbKO MO HaMMEHbLUEMY U3 ABYX 3HAYEHUN KyOUKOB Hemnb3s. B
TpeyrofibHMKe MOryT O4HOBPEMEHHO HaX0ANTbCS TONbKO ULLKK
OAHOrO LBETa. DTO 3HAUUT, UTO UIPOK MOXET nepeasuratb GULLKK
TONbKO Ha CBOGOAHbIN TPEYroNbHUK, TPEYrofibHUK, Ha KOTOPOM CTOSIT
ero uLKK, NN TPeyroNbHUK, rae AonyCcKaeTcs BbiGMBaHWe dULLKU
NPOTUBHMKA.



CéuBaHue puKnu:

Ecnu nrpok nepeasuraeT duLIKY Ha TPeYrofbHUK, 3aHATbIN 04HOW
13 (puliek NpoTUBHMKAE, 3Ta DULLKA BbIXOAUT U3 UrPbl, NOMeLLaeTcs
Ha 6ap v fO/KHa CHOBA HauuMHaTb ABWXEHME Mo JocKe. [BUXeHne
B HECKOJIbKO LIAaroB Mo3BOJISIET BbIBECTU U3 UIPbl HECKO/BKO ULLek
NPOTUBHMKA.

MoBTOPHbI BBOA (hULLIKKN B Urpy:

Mpy Hanuuun bUWKK Ha 6ape, UrPoK AOJSIKEH CHOBa BBECTM €€ B
Urpy npexae, YeMm nepemeLlatb Apyrue GULLIKKM Ha JocKe. DTa duka
BbICTABJ/ISIETCA B TPEYrO/IbHUK B "fOME" MPOTUBHMKA B COOTBETCTBUM C
BbINABLIMM C BbIMaBLUMM 3HaYeHMeM KybuKa.

MpumMmep: y nrpoka ase b6enble duwkn Ha bape. Ha kybukax
BbinagaeT 4/2. VIrpok JO/HKEH NMOUTU O4HON puULIKOW Ha 4A, a
apyron Ha 2A. Ecnu 2A 6n10okmpoBaH ULLIKOM NPOTUBHMKA, UFPOK
MOXET MOWTU TONbKO Ha 4A. Irpok He MOXET MCMNoNb30BaTb APYroi
TPeyrofibHUK Ana nepeaBumxeHnst duwek no gocke. Cnenyet
noaoXxaaTb U NonpoboBaTb NPOWTU BTOPON (PULLKOW B CreaytoLwmi
Xxof4. B 3To BpeMs NpoTMBHUK NPOAOIIKAET NepeaBuxeHne duLlek.

Ay6nu:

Ecnu Ha aByx Kybukax BbiNnaAalT OAMHAKOBbIE 3HAYEHUs, TO UX

CyMMa yABauBaeTcsa. Hanpumep, ecnv BbinagaeT ABe TPONKKU, TO

OHM yABauBaloTCs A0 12. B 3TOM ciyyae MOXHO XOAWUTb C/eAyoLnM

obpasom:

— nepeMectuTb 1 puwKy Ha 12 waros;

— nepeMectuTb 4 GULWKN Ha 3 Wwara Kaxayo;

— nepeMecTuTb 2 GUWKN Ha 6 Wwara Kaxayo;

— nepemMecTuTb 1 UKy Ha 6 waros 1 2 dUWKKN Ha 3 wara
Kaxayto;

— nepemMecTuTb 1 duwky Ha 9 waros 1 1 puwky Ha 3 wara;

Ecnu yaBoeHne He MOXeT 6bITb MCNOIb30BaHO NOSIHOCTbIO, CleayeT
caenaTtb MakCMMasibHO BO3MOXHOE KOM4YecTBo waros. OcTaslnecs
warn nponagatoT.
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C6poc duwek:

B koHue urpbl, Koraa Bce 15 duwek okasbiBatoTcsa B "goMe", Urpok
HauYMHaeT CHUMaTb LWALIKK C AOCKU. DTOT NpoLecC Ha3biBaeTcs
"c6poc".

Ecnn nrpok npvBoAnT CBOIO MOCNeAHIo GuwwKy B "AoM" no
3HayeHu o, BbiNaBLIeMy Ha NepBOM KybuKe, TO 3Ha4YeHne BTOPOro
Kybuka MOXHO Mcnonb3oBaTb AN Hadvana "cbpoca"” duwek ¢ 4OCKK.

®OULIKM CHUMAIOTCS C JOCKW B COOTBETCTBUM C BbIMABLUUMM
3HauyeHMaMKn KybukoB. Ecnu BbinagaeT 4/3, oaHy GULIKY MOXKHO
CHATb C TpeyrosibHMKa 4, a BTOPYH C TpeyrosbHuka 3.

He o6sa3aTenbHO cpasy e cHMMaTb dULKK. Urpok MoxeT
nepeaBuratb UX BHYTpu "AoMa", HanpuMep, C TpeyronbHuka 6 B
TpeyronbHuk 1. CHsITble PULLIKN CKNaAbIBalOTCA BHE [OCKM.

O6bIYHO 3HAYeHMs, BbiMaatolme Ha Ky6rKe, COOTBETCTBYHOT C

MyCTbIMW TPeYrosibHUKaMu. ECin 3Toro He NpoucxoauT, cneayet

LeicTBOBaTb CleayowmM o6pas3om:

— Ecnv TpeyrofibHUK ¢ 60/1bWMM HOMEPOM 3aHAT, PULLIKA C 3TOro
TpeyrosibHMKa NepeMeLLaeTcs Ha TpeyrobHuK 1.

— Ecnv TpeyrofibHUKM ¢ 60/IbLIMM HOMEPOM MYCTbl, UTPOK CHUMAaET
WaLLKN C TPEYrOSIbHUKOB C MEHbLMM 3HAYEHNEM.

Mpumep: Ecnu Boinagaet 5/6, a TpeyrofbHUKM 5 1 6 nycTbl, Urpok
CHUMaeT PULKN C TpeyronbHukoB 4, 3, 2 unu 1. (4T106bI CHATL
UKy, BbiNaBllee 3HavyeHne Kybuka A0KHO BbiTb Bbie HOMepa
TpeyronbHuKa).

Ecnu B npouecce cHATUSA Bawa (uika BbibUTa PULIKON NPOTUBHMKA,
ee nomeLlyatoT Ha bap, 3aTeM BBOASIT B UrPy, OHa A0JIKHA CHOBA
nonactb B "AoM". TOMIbKO NOC/NE 3TOro MOXHO CHOBa cbpacbiBaTb CBOU
bULKN C fOCKM.



Ky6 yaBoeHus:

MpoABUHYTbIE MFPOKM MOFYT UCMONb30BaTh B Urpe ky6 yaBoeHus. Ky6
YOABOEHUS MOKasblBaeT CTaBKY Urpbl, HA €ro rpaHsax ykasaHbl CTeneHu
nBonku: 2,4,8, n 1.4.

B Hauyane urpbl Ky6 yABOEHUS NeXUT rpaHbto "64". 9T0 o3Ha4aerT,
UTO OYKM CUMTAKOTCSt OAHOKpPaTHO. Haxoasck B 6naronpusaTHOM
MOJSIOXXEHUU, UFPOKM MOTYT YABOWUTb CTaBKM 0 6pocka Kybuka.

Mpumep: nrpok c 6enbiMn pulikamu npeanaraet yaABOUTb CTaBKU

1 noBopauvmBaeT Kyb yaBoeHus rpaHbto "2". rpok ¢ yepHbiMn

puLKaMN MOXET NPUHATL YABOEHUE WU CAATbCS.

— Ecnu urpok ¢ yepHbiMU dULLKAMU CAAETCS, UTPOK C 6enbiMun
(uLWKaMN BbIMIPbIBAET OYKM, COrslacoBaHHble nepes yABOEHMEM,
B A@HHOM cny4yae — 1 ouko.

— Ecnu urpok c yepHbIMU pULLKAMU MPUHUMAET yABOEHWe, Urpa
npogoskaeTcs. B KoHLe oukun yaBamBatoTCs.

TONbKO UIrPOK, KOTOPbIV MOCNEAHWUM MPUHSAS YABOEHUE U MOy4Ymn Ky6
YABOEHUS, UMEET NPaBo Ha cneaytoliee NoBbiLEeHNE CTaBoK.

Mo6epa B urpe:
MobexxaaeT Urpok, KOTOPbIN NepBbIM CHUMET CBOU DULLKU C JOCKU.
EcTb Heckonbko cnocobos nobeanTs.

MpocTtasa no6ena: nobeanTenb NosyyaeT O4HO OYKO, ecnn

npourpaslLeMy yaanocb COpoOCUTb NO KpalHel Mepe 0AHY U3 CBOMX

duwek.

— [aMMOH: nobeanTenb nonyyvaeT 2 o4yKa, ec/iv NpourpasLIEMY He
yAanocb c6poCcuTb HU OAHOWN (DULLIKK.

— bBakkraMMoH: nobeauTenb nony4yaeT 3 ovka, eCnun npovrpasLlleMy
He yaanocb c6pocuTb HU OAHON ULLKK, @ TakxkKe oAHa U3 ero
duwek HaxoauTcs Ha 6ape unm B "gome" nobeantens.

B3KKM3MOH 4acTo UrpalT Kak TYpHUP, COCTOSLLUMI U3 HECKOMbKUX
payHAoB. TYpHUP UMEET onpeaesieHHoe YMC/I0 OYKOB, Hanpumep 5.
YKo 04KOB OroBapvBaeTCs 3apaHee A0 Havyana NepBoro payHaa.
Mo6exaaeT Urpok, KOTopbIii NepBbIM Habpas 3apaHee OroBOPeHHoe
KOJIMYECTBO OYKOB.
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LATTJIO Chess

KonnuyecTtso Urpokos: 2.

B Ha6op BxoauT:
1 waxmartHaA gocka, waxmartbl: 2 X 16 wrT.

Llenb urpsbi:
Llenb urpbl — 3axBaTuUTb GUrypbl MPOTUBHUKA W MOCTaBUTb MaT e€ro
KOpOJto.

MpaBuna vrpsbi:

LllaxMaTHast fLocKa CTaBUTCS TakuM 06pa3oM, YTobbl 6esble KNeTku
HaXOAMIUCh Y KaXAoro urpoka cnpasa. Mirpokm 6pocatoT xpebuit,
4yTO6bI ONpenennTb, KTo urpaet 6enbiMm purypamm n HaumHaet
napTuto. Nocne 3Toro Urpoky AenatT XoAbl M0 oYepeau.
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PaccTaBbTe Urypbl Ha AOCKE, KaK MOKasaHo Ha PUCYHKE BBEPXY.
Koponesa (hep3b) CTaBUTCA TOSIbKO Ha KETKY CBOEro LBeTa.

durypa He MOXKET XOAUTb Ha KNETKY, 3aHSATYI0 GUrypoi TOro xe
uBeTta. ®Urypa MoXeT XOAMTb Ha CBOBOAHYIO KNIETKY UK KIETKY,
3aHATYI0 Urypoit NPOTUBHMKA, KOTOPAsi B 3TOM C/llyyae CuYMTaeTcs
B3ATOM M yAanseTcs C AOCKU.

Kak xoaaT ¢purypbi:

Mewka. MNpy NepBoM XoAe NeLwwKn UrPpoK MOXeT
nepeaBMHYTb €e Ha OA4HY WU ABe KneTku Bnepea. Mocne
3TOro newka nepeaBuraeTcsl Brepes Ha oAHy KNeTKy 3a
Kaxabln xo4. bpaTb urypbl conepHuka newka MoxeT

npu Xo4e Ha OAHY KIeTKy Brepes no AvaroHaau BnNpaso u
BneBo. Ecnu newka AoxoauT A0 NocnefHeln ropusoHTanm
Ha nose NpoTUBHMKA, OHa MpeBpallaeTcs B N0by Apyryto
¢durypy no Bbibopy urpoka: KoposeBy, naabto, cioHa

MM KOHs. OB6bIYHO UIPOKK BbIGMpPALOT NpeBpalleHne B
KOpOneBy, Tak Kak 3TO Hanbonee cunbHas durypa.

KoHb X0AWT Ha ABe KNeTKM Bnepes v oA4HY KNeTKy BnpasBo
1NN BneBo. TO/IbKO KOHb MOXET MepenpbirnBaTh Yepes
apyrue durypel.

CNoOH XOAMT Mo AnaroHanu B J1l060M HanpasneHmum
1 Ha ntoboe KomMyecTBo KneTtok. ClIoH He MoXeT
nepenpbirnBaTb Yepes apyrne burypsbi.

Jlapba xoouT NpsiMmo B Nt060M HanpasieHun n Ha nboe
KOJIMYECTBO KNEeTOK. JlaZlbsi HE MOXET nepenpbirMBaTh

uepes gpyrue ourypel.




KoponeBa xoauT npsiMmo B 1t060M HanpasieHUn unm no
AvaroHanu B NtoboM HanpasfieHun Ha ntoboe KonmyecTso
knetok. Koponesa He MOXeT nepenpbirBaTe Yepes apyrve
dburypsl.

Koponb XxoauT npsiMmo B 1060M HanpasiaeHUn uan no

AnaroHanu B t060M HanpaBfeHUU, HO TOJIbKO Ha OAHY

KNeTKy 3a XoA. YepHblit 1 6enbli KOPoM HEe MOryT CTOSITb

Ha CoCefHMX KneTKax, Mexay HUMW JOMKHa OCTaBaTbCs

no KpaiHen mepe ofHa kneTka. BaxHo cneantb, 4To6bI

KOPOJib HE OKa3blBaCsa B TakoW MO3uLMK, KOraa emy

MOXHO MOCTaBWUTb Wax (Korga eMy yrpoxaeT Kakasa-nmbo

durypa npotusHuka).CylectsyeT Tpu cnocoba cnaceHus

KOpOsisi OT Waxa:

— HeMeA/leHHO NepeMecTUTb KOpors;

— B35ATb aTakyollyto Kopons ¢urypy;

— MOCTaBUTb PUrypy Mexay KOpOseM U aTakyloLen ero
durypomn, 4ytobbl 3abnokmpoBaTh LIaX.

Ecnu He yaaeTcst oCcyLLeCcTBUTb HE OAUH BapuaHTOB
crnaceHusi KOposs, eMy CTaBUTbLCA MaT, U NapTUsi cCYMTaeTCs
NpoOUrpaHHon.

Pokuposka:

B MpoLecce Urpbl MOXHO AenaTb X0A4, KOTOPbI Ha3biBaeTcs
pOKMPOBKa. Y 3TOro xo4a ABe Lenun: noMecTuTb Kopons B 6e3onacHoe
MecTo 1 obecneunTb NagbsaM 6onee akTUBHYIO MO3MLIMIO Ha LOCKE.

STOT XO4 MOXHO cAenaTb OAMH pa3 B TeYeHue NapTuu Npu Haanumm

cneayLwmnx yCnoBui:

— 3TO AOMXKEH 6bITb MEPBbIA XO4 KOPOsa U NaAbu, C KOTOPON OH
pokupyeTcs;

— KOPOJIb HE HaxoAMUTCS MO WaXoM M He NMpoABUraeTcsl K no3uumm,
KOTOpasi MOXeT NpPUBECTU K Luaxy;

— KJIeTKW MeXxAy KOponeMm u nagbeit cBo60AHbI;

— KJeTKM, Yyepes KoTopble NepeaBmnraeTcs KOpoJsib, U KneTka, Ha
KOTOPOW OH OCTaHaBNIMBAETCS, HE HAXOASATCA MOJ aTakow.
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Mpu poknMpoBKe BaxHO, YTO6bl KOpOsb xoAun nepBbiM. CHavana
KOpOJib AenaeT X0/ Ha ABe KJIeTKM B CTOPOHY nafbk. 3aTeM naabs
NepeHoCUTCS Yepe3 KOPOost U CTaBUTCS Ha CNEAYIOLYI0 3@ HUM
kneTky (6enas naabs Ha 6enyto KNEeTKy, a YepHasi — Ha YepHYHo).
PoknpoBKy MOXHO AenaTtb U BNpaBo, U BNEBO.

B3saTne Ha npoxopae:

ecnu newlka B NEpBOM X04e NnepeMellaeTcs Ha ABe KNeTKM

1N OKa3blBaeTCs psSAOM C MELKON NPOTUBHMKA, TO Y MELIKK
NPOTMBHWKA €CTb BO3MOXHOCTb B3ATb NEPBYI MeLlKy, kKak 6yaTo Ta
rnepeaBuHyacb TONbKO Ha OAHY KNETKY.

Mar:
napTvs 3aKaH4YMBAETCA BHUYbIO, TaK Kak HW OAMH U3 UTPOKOB He
MOXET NOoCTaBUTb MaT.

Mo6ena B urpe:

B napTumn nob6exnaeT Urpok, NocTaBMBLLMIA MaT KOPOJHO MPOTUBHMKA.
MaTt - CUTyauusa, Korga KopoJib HaxoauTc4d nog waxom, a Urpok He
MOXET caeniaTb HM OAHOro Xo4a, YTobbl ero n3bexarsb.



LATTJO English droughts
KonunuectBo Urpokos: 2.

B Ha6op BxoauT:
1 pocka, wawkun: 2 x 12 wr.

Llenb urpsbi:
Llenb urpbl: 3axBaTnTb BCE LWIALIKN NPOTUBHUKA WK 610KMpoBaTh
ABUXEHME LWalleK NPOoTUBHMKA NO A0CKe.

MpaBuna vrpbi:

Jlocka cTaBUTCA TakmM ob6pa3oM, 4yTobbl 6enblie kBaapaThl 6b11n
crnpaBa Yy KaXxaoro urpoka. Irpoku noabpacbiBaoT MOHETY, YTObbI
onpeaennTb, KTo 6yaeT urpaTb YepHbIMK W AenaTb NepBbIi XOA.
Mocne 3TOro NPOTUBHUKM AeNatT XOAbl M0 ovepean.
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Kaablh Urpok CTaBuT CBOM 12 wiallek Ha YepHble KNeTKM CO CBOeW
CTOPOHbI A0CKK. LLalwKkn MOXHO nepeasBuratb TOSIbKO MO YEPHbIM
KneTkaMm. Irpoku aenaroT xoa no ovepean. MUHUManbHbIM X04 — 3TO
OAMH Liar WaLlky No AuaroHann Ha cBob6oAHYIO KNeTKy. Bbl MoxeTe
3aXBaTuTb LWALIKy NPOTUBHWKA, NEPENPbLIFHYB Yepes3 Hee Ha MycTyto
KNeTKy. 3a OAMH XO4 MOXHO MepenpbirHyTb Yepe3 HECKOJIbKO Liallek
NpoOTUBHMKA. Henb3a nepenpbirmBaTh Yepes CBOMU LUALLKU.

Ecnuv walwka 4oxoauT A0 nocneaHero psaa NpoTMBHUKA, OHa
npespawaetcs B "aamky". YTobbl BblAennTb "AaMKy", Ha Hee KnaayT
elle OAHY LUALIKY aHaNorM4yHoro LBeta.

"[amka" MOXEeT Xo0AUTb MO AMaroHanu Kak Bnepea, Tak u Hasaa.
MoaTomMy "Aamka" LEeHUTCS Bbllle 06bIYHbIX LaLLeK, HO ee MOXHO
3aXBaTUTb, KakK M 0ObIUYHYIO LLALLKY.

XoA4 Wwalky 3akaHYMBaeTCs, Koraa y Hee HeT 60/blie BO3MOXHOCTHU
3axBaTblBaTb LWALLKM NPOTUBHMKA MW KOrAa Lallka CTaHOBUTCS
[AaMKOW.

Nrpok 06sa3aH MCcnonb30oBaTb BCE BO3MOXHOCTU A9 3axBaTa Liallek
NPOTUBHUKA, AaXke €C/Zin 3TO CTaBUT €ro walky B HeEBbIFrOAHOE
nosioXKeHune.

Ecnu B pe3ynbTaTe X04a MOXHO 3aXBaTWUTb 60/bLUE OAHOW LUALLKH,
WrpoK BrpaBe BblbpaTb, Kakue LUALKN OH 3aXBaTUT.

Nrpok Takxe Brpase onpeaenuTb HanpasieHne ABUXEHUS LaLlKy,
€CJIn €CTb BO3MOXHOCTb ABUraTbCA B Pa3HbIX HanpaBJIEHUAX.

Mo6ena B urpe:
MobeXxaaeT Urpok, 3aXBaTUBLLMIA BCE LUALLIKW NPOTUBHMKA UK
6710KNPOBaBLLMIA X ABUXEHMUE.



LATTJO Ludo
KonunuectBo nrpokos: 2-4.

B Ha6op BxoauT:
1 nrposas gocka, 16 duwek (4x4 wTt.) n Kybuk.

@)
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Llenb urpsbi:
Bce dulLKM nrpoka A0/MKHBI NONacTb B GUHULLIHBINA Kpyr, onepeans
pULWKN APYTrUX UTPOKOB.

MpaBuna vrpsbi:

Nrpoku BbI6GUpatoT LBET PULLEK N CTAaBAT CBOU (DULLKUN B Kpyr
cooTBeTcTBYtoWero useta ("6asy"). Urpokn 6pocatoT Kybuk. Urpok, y
KOTOPOro BbiNagaeT Hanbosbluee 3HaYeHNe, HauYMHaeT urpy.
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YT06bI MwKa MOrna NoKMHyTbL 6a3y, AOKHA BbINACTb eAnMHMLA
unu wecrtepka. Ecnu BeinagaeTt eanHuua, puilika nepeasuraercs
Ha cTapT. CTapT — KPY>XOK aHaNorM4yHoro LBeTta cnpasa u HuUxe
6a3bl. Ecnu BbiNnasjaeT wectepka, UrPOK MOXET MOCTaBUTb Ha CTapT
ABe OULLKN UK 0A4HY PULLKY Ha LLUECTON KPY>XXOK MFPOBOM AOPOXKKU
COOTBETCTBYHOLLEro LiBeTa.

Mrpok, y KOToporo BbiMagaeT LecTepka, nosly4yaeT npaeo 6pocuTb
KybuK elle pas.

DuLwKN ABUTAKOTCA MO YacoBOW CTpenike, Aenas Warn B COOTBETCTBUM
C BbINaBLUMM 3HaYeHneM kybuka. Ha oJHOM Kpy>XKe MOXET CTOATb
ofHa unun 6onee duliek nrpoka.

Ecnu Xoa 3aKaHUMBAETCA Ha KPYXKe, B KOTOPOM CTOWUT duLLIKa
LpPYroro Urpoka, ee MoXHO BbITONIKHYTb. JTa (puLLIKa BO3BpaLLAETCs
Ha 6a3y U HauMHaeT ABMXKEHNE CHOBA.

Ha 6enbivi prHanbHbIA Kpyr B LLEHTPE MFPOBOro MoJisi MOXHO MonacTb
no "goMalHen" fopoxke (COOTBETCTBYOWEN LUBeTy duek nrpoka).
Henb3s BbiTankuMBaTb GULKY Ha NYTU K pUHANIBHOMY KPYry, €C/in oHa
CTOUT Ha "goMalwHen" gopoxke.

[ns AOCTYXXEeHUS DUHULIHOIO Kpyra, Ha Kybuke [0/XHO BbiNacTb
cooTBeTcTBYloLlee uncno. Ecnu Boinaaaet 6onbluee ymcno, duwka
[OJXXHa BEPHYTbCS Ha JINLIHEE KOJIMYECTBO MYHKTOB.

Korpa ¢vwka goctmraet GUHULIHOMO Kpyra, OHa BbIXOAUT U3 UTPbl.
Mo6ena B urpe:

Mo6exaaeT Urpok, Bce hULLKM KOTOPOro paHbliue duiek Apyrnx
MFPOKOB AOCTUMIM (PUHMLLHOIO Kpyra.



SRPSKI

LATTJO Backgammon
Broj igraca: 2

Sadrzi:

1 tabla, 2x15 figura, 4 kockice, 1 duplirajuc¢a kocka

12A 11A 10A 9A 8A 7A

OO0

;| 00000 OO
000

11 10 9 8 7

Cilj igre:
Igraci pomeraju svojih 15 Zetona po ploci i poku$avaju da ih izbace
Sto pre.

25

Kako se igra:

Tabla se sastoji od 24 trougla. Radi lakse igre, oznacili smo ih od
12 do 1iod 12A to 1A, kao Sto se vidi na gornjoj ilustraciji. Boja
trouglova nije vazna.

Tabla je podeljena linijom. Igracu s belim figurama cilj su trouglovi
od 6 do 1. Igracu s crnim figurama cilj su trouglovi od 6A do 1A.

Svaki igra¢ dobija 15 figura iste boje i par kockica. Igradi biraju boje i
postavljaju figure kako je prikazano na gornjoj ilustraciji.

Da vide ko igra prvi, svaki igra¢ baca kockicu. Igra¢ s ve¢im brojem
igra prvi i pomera figuru prema brojevima na kockicama oba igraca.
Tokom igre, igraci bacaju sopstvene dve kockice.

Igraci pomeraju figure u suprotnim smerovima. Bele se figure
pomeraju od 1A do 12A, zatim na 12 pa do 1. Crne se pomeraju
obrnuto.

Potez u igri se sastoji od dva zasebna pomeranja, prema brojevima
na kockicama. Dva pomeranja se mogu izvrsiti razlic¢itim figurama ili
jednom figurom u dva koraka. Igrac bira koji ¢e broj s kockica prvi
odigrati.

MoZete odigrati samo jedan broj s kockica, ali samo ako je to vedi
broj od dva dobijena. Manji broj ne mozete odigrati zasebno.

Na trouglu mogu biti samo figure iste boje. To znaci da igra¢ moze
pomeriti figuru samo na prazan trougao, trougao na kojem je veé
jedna njegova figura ili trougao koji mu omogucava da napadne
figuru protivnika.



Napad:

Ako igrac¢ dode do trougla na kojem je figura protivnika, ta je figura
pod napadom, izbacuje se iz igre i stavlja na liniju. Figura se vraca
na pocetak. Potez u viSe koraka omogucéava napad na nekoliko
protivnikovih figura.

Vracanje figura:

Kad je figura na liniji, igra¢ je mora vratiti u igru pre nego sto pomeri
bilo koju drugu figuru na tabli. Figura s linije se mora vratiti na ciljno
polje protivnika, i to na trougao koji odgovara broju na kockici.

Primer: Igrac s belim figurama ima dve figure na liniji i bacanjem
kockica dobija 4 i 2. Igra¢ mora staviti jednu figuru na 4A, a drugu
na 2A. Ako je 2A blokirano figurom protivnika, igra¢ moze zauzeti
samo 4A. Igra¢ ne moze iskoristiti drugi broj za potez na tabli. Igrac
mora sacekati i pokusati da u slede¢em potezu vrati drugu figuru.
Protivnik, u meduvremenu, nastavlja s igrom.

Duple vrednosti:

Ako bacite duplo, recimo par trojki, zbir se duplira i dobijate 12, Sto
mozete odigrati na jedan od sledecih nacina:

— pomerite 1 figuru 12 koraka,

— pomerite 4 figure, svaku po 3 koraka,

— pomerite 2 figure, svaku po 6 koraka,

— pomerite 1 figuru 6 koraka i 2 figure po 3 koraka,

— pomerite 1 figuru 9 koraka i 1 figuru 3 koraka.

Ako ne mozete potpuno iskoristiti dupliranje, morate ispuniti sve
moguce korake. Preostali koraci se gube.
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Sklanjanje figura:
Na kraju igre, kad je svih 15 figura na ciljnim poljima, igra¢ pocinje
da ih sklanja. Ovaj se potez naziva "sklanjanje”.

Ako igra¢ moze pomeriti poslednju figuru na ciljno polje jednim
bacanjem, drugo se bacanje moze iskoristiti za sklanjanje.

Kad sklanjate, figure uzimate s trouglova prema brojevima na
kockicama. Ako dobijete 4 i 3, jednu figuru skidate s trougla 4 i
jednu s trougla 3.

Ne morate odmah sklanjati figure. Igra¢ moze uci na ciljno polje,
recimo na trouglove od 6 do 1. Figure koje ste sklonili odlazete van
table.

Brojevi na kockicama najc¢esce odgovaraju praznim trouglovima. Ako

nije tako, uradite sledece:

— Ako je trougao s veéim brojem zauzet, figuru s ovog trougla
morate pomeriti ka trouglu 1. To se naziva "igranje navise”.

— Ako su trouglovi s veéim brojevima prazni, igrac sklanja figure s
trougla koji ima najveci broj.

Primer: Ako dobijete 5 i 6, a trouglovi 5 i 6 su prazni, igrac sklanja
figure s trouglova 4, 3, 2 ili 1. (Broj na kockici mora biti veci od broja
trougla da biste sklonili figuru).

- Ako je figura napadnuta tokom sklanjanja, stavite je na liniju, zatim
je vratite i ponovo pomerajte do ciljnog polja, pre nego Sto sklonite
bilo koju drugu figuru.



Dupliranje:
Duplirajuca kockica je za iskusne igrace. Kockica pokazuje koliko
puta treba prebrojati poene na kraju igre (2, 4, 8, itd.).

Na pocetku igre, duplirajuca se kockica postavlja s 64 okrenutim
navise, sto znaci da ¢ete poene mnoziti s 1. Ako je igrac u povoljnom
polozaju, moze udvostruciti poene pre nego Sto baci kockicu.

Primer: Igrac s belim figurama Zeli da udvostruci poene i okreée

duplirajuéu kockicu na 2. Igrac s belim figurama moZze da prihvati

dupliranje ili preda igru.

— Ako se igrac s crnim figurama preda, igrac¢ s belim figurama
osvaja poene koji su vazili pre dupliranja, u ovom slucaju 1 poen.

— Ako igrac s crnim figurama prihvati dupliranje, igra se nastavlja i
poeni se na kraju igre mnoze s 2.

Naredno dupliranje moze ponuditi samo igra¢ koji je poslednji
prihvatio dupliranje i kod koga je kockica.

Ko pobeduje:

Prvi igrac koji skloni sve figure pobeduje. Postoji nekoliko nacina da

se pobedi:

— Jednostavna pobeda: pobednik dobija 1 poen kad je gubitnik
skinuo makar jednu od figura.

— Gammon: Pobednik dobija 2 poena kad gubitnik nije sklonio
nijednu od figura.

— Backgammon: Pobednik dobija 3 poena kad gubitnik nije
sklonio nijednu od figura i ima jednu ili viSe figura na liniji ili
pobednikovim ciljnim poljima.

Igra se obi¢no igra u stilu meca s nekoliko podigara. Za mec se
odreduje broj poena, recimo 5. Broj poena se odreduje pre pocetka
prve igre. Pobednik meca je igra¢ koji prvi ostvari dogovoren broj
poena.



LATTJO Sah
Broj igraca: 2

Sadrzaj:
1 Sahovska tabla, 2 x 16 Sahovskih figura

Cilj igre:
Cilj je uzeti protivnikove figure i matirati protivnickog kralja.

Kako se igra:

Tabla se postavlja tako da obojici igraca s desne strane bude belo
polje. Igraci kockom odlucuju ko ce igrati belim figurama i igrati prvi.

Nakon toga, igraci se smenjuju u potezima.
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Figure se postavljaju na tablu prema datoj ilustraciji, tako da je
kraljica uvek na "svojoj" boji.

Figura se ne moze pomeriti na polje na kom se nalazi figura iste
boje. Figura se moZe pomeriti samo na prazno polje ili na polje na
kom se nalazi protivnic¢ka figura. Ta se figura uzima i sklanja s table.

Kako se krecu figure:

Pesak. Pri prvom potezu pesaka, igrac bira da li ¢e ga
pomeriti za jedno ili za dva polja napred. Nakon toga,
pesak se pomera samo za jedno polje napred. Pesak
uzima protivnicke figure dijagonalnim kretanjem za jedno
polje napred, bilo levo ili desno. Ako pesak uspe da dode
do suprotnog kraja table, odmah se pretvara u drugu
figuru po izboru igraca: kraljicu, topa, lovca ili skakaca. To
se zove "zamena". Igraci najces¢e menjaju svog pesaka u
kraljicu i tako imaju vise kraljica na tabli, posto je kraljica
najmocnija figura.

Skakac (konj) se pomera dva polja napred i jedno polje
u stranu, u bilo kom smeru. Skakac je jedina figura koja
moze da preskace druge figure.

Lovac se moze kretati dijagonalno u oba smera za onoliko
polja koliko je u tom smeru slobodno. Lovac se ne moze
kretati pravo, niti moze preskakati druge figure.

Top se moze kretati pravo u svim smerovima za
onoliko polja koliko je slobodno. Top se ne moze kretati
dijagonalno, niti moze preskakati druge figure.




Kraljica se moze kretati pravo ili dijagonalno u svim
smerovima za onoliko polja koliko je slobodno u tom
smeru. Kraljica ne moze preskakati druge figure.

Kralj se moze kretati pravo ili dijagonalno u svim

smerovima, ali samo za po jedno polje u svakom potezu.

Beli i crni kralj ne smeju stajati jedan do drugog, odnosno,

mora postojati bar jedno polje izmedu dva kralja. Kralj se

ne moze pomeriti na polje na kom ¢e biti u Sahu, odnosno,

na kom ¢e ga ugrozavati druga figura. Ako je kralj u Sahu,

moze se spasti na 3 nacina:

— tako Sto ¢e se odmah pomeriti,

— tako Sto ce igrac uzeti figuru koja ugrozava kralja,

— tako Sto ce igrac postaviti figuru izmedu svog kralja i
figure koja ga ugrozava.

Ukoliko nijedan od ova 3 poteza nije mogué, igrac je
matiran i drugi igrac¢ dobija partiju.

Rokada:

Tokom partije, moguce je izvesti potez koji se zove "rokada". Svrha
rokade je dvostruka: da se kralj smesti na sigurniju poziciju samo
jednim potezom te da se topu da aktivniji polozaj na tabli.

Ovaj se potez moze izvesti samo jednom tokom partije, i to pod

slede¢im uslovima:

— To mora biti prvi potez i kralju i topu s kojim se kralj rokira.

— Kralj ni pre ni posle rokade ne sme biti u Sahu.

— Polja izmedu kralja i topa moraju biti prazna.

— Polja preko kojih kralj prelazi i na koja stupa ne smeju biti
napadnuta.

Pri rokadi, vazno je da se kralj pomeri prvi. Kralj se pomera dva
polja prema topu, a top preskace kralja i staje na naredno polje (beli
top na belo, crni na crno polje). Rokada moze da se izvodi i nalevo i
nadesno.
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An pasan (En passant):

Ako se pesak pomeri dva polja u svom prvom potezu i stane pored
protivnickog pesaka, protivnicki pesak ima pravo da ga uzme kao da
se pesak pomerio samo jedno polje.

Pat:
Situacija u kojoj se partija Saha zavrSava remijem jer nijedan igrac
ne moze da matira protivnika.

Ko pobeduje:

Igra¢ pobeduje dovodeci protivnic¢kog kralja u "Sah-mat" poloZaj.
"Sah-mat" znadi da je kralj u poloZaju iz kog ne moze da se pomeri,
a da ne bude pojeden.



LATTJO Dame
Broj igraca: 2

Sadrzaj:
1 tabla za igru, 2 x 12 Zetona

Cilj igre:
Cilj igre je zarobiti sve protivnikove Zetone ili onemoguditi dalje
poteze protivnika.

Kako se igra:

Tabla za igranje se postavlja tako da je svakom igracu beli kvadrat s
desne strane. Igraci novci¢em odreduju koji igra¢ dobija crne Zetone i
pocinje igru. Nakon toga, igraci naizmenicno igraju.
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Svaki igrac¢ postavlja 12 zetona na crne kvadrate koji su mu najblizi.
U igri se mogu koristiti samo crni kvadrati.

Igraci naizmeni¢no pomeraju svoje zetone. Zetoni se mogu pomerati
samo jedno polje po krugu i samo dijagonalno na slobodan kvadrat.
Protivnikov Zeton ste zarobili kad preko njega preskocite na prazno
polje. Visestruki skokovi su mogudi u istom potezu, ali skok morate
odmabh izvrsiti. Ne mozete preskakati sopstvene Zetone.

Ako Zeton stigne do poslednjeg reda na protivnikovoj strani table,
odmah je "krunisan" i tada se naziva "kralj". Zeton se "krunise"
tako Sto se na njega stavlja jos jedan Zeton iste boje, kako bi se
razlikovao od ostalih Zetona.

"Kraljeve" moZzete pomerati dijagonalno napred ili nazad i njima
zarobiti protivnikove Zetone. Ovo ih Cini vrednijim u odnosu na
obicne zetone, ali "kraljevi" mogu biti zarobljeni na isti nacin kao i
obicni zetoni.

Potez se zavrsava kada Zetonom vise ne mozete zarobiti protivnikov
zeton ili ako je Zeton u poslednjem redu na protivnikovoj strani table
i "krunisan".

Morate zarobiti protivnikov zZeton, ako postoji moguénost da se to
uradi, Cak i kad tako stavljate vas Zeton u nezeljenu poziciju.

Ako u jednom potezu viSe od jednog Zzetona moze biti zarobljeno,
igrac bira koji ¢e zeton zarobiti. Isto pravilo se odnosi i na pravac,
kad igra¢ ima mogucnost da se krece u viSe pravaca.

Ko pobeduje:
Igrac¢ pobeduje kada zarobi sve protivnikove Zetone ili onemogudi
protivnika da pomera svoje Zetone.



LATTJIO Covede, ne ljuti se
Broj igraca: 2 - 4

Sadrzaj:
1 tabla za igru, 16 (4x4) figure i 1 Zeton
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Cilj igre:

Prvi obici tablu za igranje i izaci sa sve Cetiri figure.

Kako se igra:

Svaki igrac bira boju i stavlja Cetiri figure u veliki krug ("jazbinu")
iste boje. Nakon bacanja kockice, igra¢ s najveé¢im brojem pocinje

igru.
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Kako bi izvukao figuru iz "jazbine”, igra¢ mora da baci 1 ili 6. Ako

igrac baci 1, figura se stavlja na pocetno mesto. Pocetno mesto je
polje iste boje kao i figura, desno ispod "jazbine". Ako igrac baci 6,
postoje dve opcije: ili stavlja dve figure na pocetno mesto ili jednu
figuru na Sesto polje na stazi igre, koja je iste boje kao figura.

Svaki put kad bacite 6, dobijate dodatno bacanje.

Igrajte u smeru kazaljke na satu, pomerajuéi se onoliko polja koliko
kockica pokaze. Na jednom polju moze biti jedna ili viSe vasih figura.

Ako se vas potez zavrSava na polju na kojem je protivnikova
figura, mozete tu figuru izbaciti. Protivnikova figura se tada vraca u
"jazbinu" i krece ispocetka.

Na belo zavrsno polje u sredini table za igru stiZze se kroz kuénu stazu
odredene boje koju igrac ima.

Figuru na putu ka zavr$nom polju ne moZzete isterati ako stoji na
kuénoj stazi.

Kako biste stigli do zavrsnog polja, morate baciti tacan broj. Ako
bacite previse, vasa se figura vraca unazad za onoliko koliko ste
bacili preko tacnog broja i tako se udaljava od zavrsnog polja.
Figure sklanjate posto dospeju na zavrsno polje.

Ko pobeduje:
Igrac koji prvi stigne na zavrsno polje sa sve Cetiri figure pobeduje.



SLOVENSCINA
LATTJO Backgammon
Stevilo igralcev: 2
Vsebina:

1 igralna plosca, 2x15 igralnih figur, 4 kocke, 1 kocka za podvajanje.

12A 11A 10A 9A 8A 7A

OO0

;| 00000 OO
000
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Cilj igre:
Igralca premikata figure po igralni plosci in jih skusata ¢im hitreje
odstraniti z nje.
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Navodila za igro:

Na igralni plosci je 24 trikotnikov. Za lazjo igro so oznaceni s
Stevilkami od 12 do 1 in od 12A do 1A, kot prikazuje zgornja slika.
Barva trikotnikov za igro ni pomembna.

Igralna plosca je s pregrado (bariero) razdeljena na dva dela. Igralcu
z belimi figurami pripadajo trikotniki 1-6, igralcu s ¢rnimi figurami pa
trikotniki 6A-1A.

Vsak igralec prejme 15 figur enake barve in dve igralni kocki. Igralca
izbereta vsak svojo barvo in figure razporedita, kot kaze zgornja
slika.

Z metom ene kocke dolocita, kdo bo zacel. Pri¢ne igralec, ki
vrze visje Stevilo - figuro premakne glede na Stevilo na kocki. V
nadaljevanju igre igralca meceta vsak svoji igralni kocki.

Igralca svoje figure premikata v nasprotnih smereh. Igralec bele
figure premika od polja 1A do 12 A, nato do 12 in naprej do 1. Drugi
igralec ¢rne figure premika v nasprotni smeri.

Poteza v igri backgammon je sestavljena iz dveh premikov na podlagi
Stevila na vsaki vrzeni kocki. Potezo lahko sestavljata premika dveh
razli¢nih figur ali pa dvojni premik ene figure. Igralec se sam odlodi,
katero Stevilo na kocki bo najprej uposteval.

Po metu kocke se igralec lahko odlodi, da figuro premakne le za
Stevilo na eni kocki, a le Ce gre za visje Stevilo od obeh. Nizjega
Stevila ne more nikoli uporabiti samostojno.

Hkrati so na enem trikotniku lahko le figure enake barve. To pomeni,
da lahko igralec premika figure le na prazen trikotnik, trikotnik, na
katerem so ze njegove figure ali trikotnik, ki mu omogoca, da zbije
nasprotnikovo figuro.



Zbijanje:

Ce igralec premakne svojo figuro na trikotnik, na katerem je samo
ena nasprotnikova figura, jo lahko igralec "zbije" iz igre in postavi na
bariero. Ta figura se mora vrniti na zacetek igre. Z eno potezo v vec
korakih lahko igralec zbije ve¢ nasprotnikovih figure.

Vrnitev figure v igro:

Ko je figura na barieri, jo mora igralec vrniti v igro, preden premakne
katerokoli drugo figuro na igralni plosci. Figuro, ki je na barieri, vrne
v igro v nasprotnikovo notranje polje na trikotnik, ki ustreza Stevilu
na igralni kocki.

Primer: Igralec z belimi figurami ima na barieri dve figuri in vrze
Stevili 4 in 2. Eno figuro mora vrniti v igro na trikotnik z oznako 4A in
drugo na trikotnik 2A. Ce je na polju 2A nasprotnikova figura, lahko
igralec vrne v igro le eno figuro, in sicer na polje 4A. Druge Stevilke
ne sme uporabiti za premikanje drugih figur na igralni plosci. Figuro
lahko poskusi vrniti v igro Sele pri naslednji potezi. Medtem svoje
figure premika nasprotni igralec.

Par

Ce vriete par, kar pomeni, da sta Stevili na obeh kockah enaki, na
primer dve trojki, se Stevilo podvoji - v tem primeru na 12 - in
odigrate lahko naslednje poteze:

— Premaknete 1 figuro za 12 polj.

— Premaknete 4 figure, vsako za 3 polja.

— Premaknete 2 figuri, vsako za 6 polj.

— Premaknete 1 figuro za 6 in 2 figuri vsako za 3 polja.
Premaknete 1 figuro za 9 in 1 figuro za 3 polja.

Ce para ne morete popolnoma porabiti, morate opraviti vse mozne
poteze. Ostale poteze se iznicijo.
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"Pospravljanje" figur:
Na koncu igre, ko so vse figure v notranjem polju, jih lahko igralec
zacne odstranjevati. To se imenuje "pospravljanje" figur.

Ce lahko igralec svojo zadnjo figuro premakne v svoje notranje
polje s prvo kocko, lahko stevilo na drugi kocki uporabi za zacetek
pospravljanja.

Pospravljanje pomeni, da igralec figure odstranjuje s trikotnikov
glede na stevilo na kocki. Ce vrze stevili 4 in 3, lahko odstrani eno
figuro s trikotnika 4 in eno s trikotnika 3.

Figur mu ni treba pospraviti takoj. Igralec lahko figure premika
znotraj svojega notranjega polja, na primer s trikotnika 6 na trikotnik
1. Figure, ki jih pospravi, odstrani z igralne plosce.

Navadno Stevilo na kocki ustreza praznemu trikotniku. V nasprotnem

primeru velja naslednje:

— Ce je zaseden visji trikotnik, mora igralec figure z njega najprej
premakniti proti trikotniku 1. Ta poteza se imenuje pomikanje
naprej ("playing up").

— Ce so trikotniki z visjimi Stevilkami prazni, igralec odstrani figure
s trikotnika z naslednjo najvisjo Stevilko.

Primer: Ce igralec vrze 5 in 6, trikotnika 5 in 6 pa sta prazna, igralec
odstrani figure, ki so na trikotnikih 4, 3, 2 ali 1. (Da lahko figuro
pospravite, mora biti Stevilo na kocki visje od Stevilke trikotnika.)

Ce med pospravljanjem nasprotnik zbije soigralcevo figuro, jo igralec
postavi na bariero in jo nato vrne v igro ter premakne nazaj v
notranje polje - Sele nato lahko zacne pospravljati druge figure.



Podvajanje:

Kocka za podvajanje je namenjena izkusenim igralcem. Kocka
prikazuje, kolikokrat naj se na koncu igre pomnozijo tocke (2, 4, 8
itd.)

Na zacetku igre je kocka postavljena tako, da je na vrhu Stevilo 64,
kar pomeni, da veljajo enkratne tocke. Ce je igralec v prednosti,
lahko podvoji svojo stavo, preden vrze kocki.

Primer: Igralec z belimi figurami predlaga podvojeno stavo in obrne
kocko za podvajanje na 2. Igralec s ¢rnimi figurami lahko bodisi
sprejme podvajanje bodisi preda igro.

— Ce igralec s ¢rnimi figurami igro preda, igralec z belimi figurami
osvoji tocke, za katere sta se dogovorila pred podvajanjem, v
tem primeru 1 tocko.

— Ce igralec s ¢rnimi figurami sprejme podvajanje tock, se igra
nadaljuje in na koncu se tocke Stejejo dvakratno.

Le igralec, ki je zadnji sprejel podvajanje tock in ima v lasti kocko za
podvajanje, ima pravico predlagati naslednje podvajanje.

Kako zmagati:

Zmaga igralec, ki prvi pospravi vse svoje figure. Zmagati je mogoce

na razli¢cne nacine:

— Preprosta zmaga: zmagovalec prejme 1 tocko, Ce je porazenec
pospravil vsaj eno svojo figuro.

— Gammon: zmagovalec prejme 2 tocki, ¢e porazencu ni uspelo
pospraviti nobene svoje figure.

— Backgammon: zmagovalec prejme 3 tocke, ¢e porazencu ni
uspelo pospraviti nobene svoje figure, hkrati pa ima Se eno ali
vec figur na barieri ali na domaci strani zmagovalca.

Backgammon se pogosto igra kot tekma, ki jo sestavlja vec iger. Igra
ima doloceno Stevilo tock, na primer 5. Stevilo tock igralca dolocita,
preden zacneta igrati prvo igro. Skupni zmagovalec je igralec, ki
doseze dogovorjeno Stevilo tock.



LATTJIO Sah

Stevilo igralcev: 2

Vsebina:
1 Sahovnica, 2 x 16 sahovskih figur.

Cilj igre:
Cilj igre je, da nasprotniku odvzamete figure in "matirate” njegovega
kralja.

Pravila igre:

Sahovnico postavite tako, da imata oba igralca belo polje na desni.
Z zrebom dolocita, kdo ima bele figure in zacne igro. Nato igralca
izmenic¢no vlecCeta poteze.
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Figure postavite, kot kaZe zgornja ilustracija; kraljica je vedno na
polju "svoje" barve.

Figure ne morete premakniti na polje, na katerem je Ze figura enake
barve. Figuro lahko premaknete na prazno polje ali polje, na katerem
je nasprotnikova figura. S tem nasprotniku odvzamete njegovo figuro
in jo odstranite s Sahovnice.

Pravila za premikanje figur:

A
1
&
=

Kmet. Ko prvi¢ premaknete kmeta, se lahko odlocite,
ali ga boste premaknili za eno ali dve polji naprej.

Nato lahko kmeta premikate le za eno polje naprej. S
kmetom lahko nasprotnikovo figuro odvzamete tako,

da ga pomaknete diagonalno naprej proti levi ali desni.
Ce vam uspe s kmetom priti do vrha Sahovnice na
nasprotnikovi strani, ga takoj "promovirate" v drugo
figuro po Zelji: damo, trdnjavo, lovca ali skakaca. Poteza
se imenuje "promoviranje". Igralci navadno promovirajo
kmeta v damo in imajo tako na Sahovnici ve¢ dam, ki je
najmocnejsa figura.

Skakaca lahko premikate za dve polji naprej in eno polje
vstran, in sicer v vse smeri. Skakac je edina figura, ki
lahko preskakuje druge figure.

Lovca lahko premikate diagonalno v vse smeri in ga lahko
v eni potezi premaknete za kolikor praznih polj zelite — a
nikoli naravnost. Lovec ne sme preskakovati drugih figur.

Trdnjavo lahko premikate naravnost v vse smeri in jo
lahko v eni potezi premaknete za kolikor praznih polj
zelite — a nikoli diagonalno. Trdnjava ne sme preskakovati
drugih figur.



Damo lahko premikate naravnost ali diagonalno v vse
smeti in jo lahko v eni potezi premaknete za kolikor
praznih polj Zelite. Dama ne sme preskakovati drugih
figur.

Kralja lahko premikate naravnost ali diagonalno v vse

smeti, a le za eno polje v eni potezi. Beli in ¢rni kralj ne

smeta nikoli stati eden ob drugem, med njima mora vedno

biti vsaj eno prazno polje. Kralja ne smete postaviti tako,

da je v "Sahu" (ogroZen) zaradi polozaja nasprotnikove

figure. Ce je kralj v "Sahu", ga lahko resite na 3 nacine:

— takoj ga umaknete iz trenutnega polozaja,

— nasprotniku odvzamete figuro, ki napada vasega
kralja,

— med nasprotnikovo figuro in svojega kralja postavite
drugo figuro in tako blokirate "sah".

"

Ce nobena od teh 3 moZnosti ni mogo&a, je kralj "matiran
in nasprotnik zmaga.

Rokada:

med igro lahko izvedete potezo, ki se imenuje rokada. Ima dvojni
namen: kralja z eno potezo postaviti na varnejSo pozicijo in eno od
trdnjav postaviti v aktivnejSo pozicijo na Sahovnici.

To potezo lahko izvedete enkrat na partijo pod naslednjimi pogoji:

— rokada mora biti prva poteza tako za kralja kot za trdnjavo, s
katero izvajate rokado,

— kralj pred rokado ali po njej ne sme biti v Sahu,

— polja med kraljem in trdnjavo so prazna,

— polja, ki jih kralj preide ali se na njih ustavi, niso napadena.

Pri rokadi je pomembno, da najprej premaknete kralja. Kralja
pomaknite dve polji proti trdnjavi, s trdnjavo preskocite kralja in
jo postavite na naslednje polje (belo trdnjavo na belo polje, ¢rno
na ¢rnega). Rokado lahko izvedete tako na levi kot na desni strani
Sahovnice.
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En passant:

¢e kmeta pri zaCetni potezi premaknete za dve polji naprej in ta
pristane na polju ob nasprotnikovem kmetu, ga lahko s svojim
kmetom odvzamete, kot da bi ga premaknili le za eno polje.

Pat polozaj:
pomeni, da se partija konc¢a z neodlo¢enim rezultatom ali remijem,
saj noben igralec ne more "matirati" nasprotnikovega kralja.

Kako zmagati:

Igralec v partiji Saha zmaga, Ce postavi nasprotnikovega kralja
v polozaj "Sah-mat". "Sah-mat" pomeni, da igralec kralja, ki je
"matiran", ne more ve¢ premakniti, ne da bi mu ga nasprotnik
odvzel.



LATTJO Dama
Stevilo igralcev: 2

Vsebina:
1 igralna plosca, 2 x 12 igralnih figur

Cilj igre:
Cilj igre je zajeti vse nasprotnikove figure oziroma nasprotniku
prepreciti nadaljnje premike figure.

Navodila za igro:

Igralno plosco obrnite tako, da imata oba igralca na svoji skrajni
desni belo polje. Z metom kovanca dolocite, kateri igralec ima ¢rne
figure in je torej prvi na vrsti. Po prvi potezi se igralca izmenjujeta.
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Vsak igralec polozi svojih 12 figur na ¢rna polja, ki so mu najbliZze. Pri
igri lahko uporabljate samo ¢rna polja.

Igralca izmeni¢no premikata svoje figure. Vsakokrat lahko figuro
premakneta samo enkrat in le diagonalno na prazno polje.
Nasprotniku figuro odvzamete tako, da jo preskocite s svojo figuro,
Ce je za njo prazno polje. Z eno figuro lahko naredite ve¢ zaporednih
skokov, a jih morate opraviti naenkrat. Svojih figur ne smete
preskakovati.

Ce katerakoli figura doseZe zadnjo vrsto na nasprotnikovi strani
igralne plosce, jo takoj "okronante" in postane "kralj". To storite tako,
da nanjo poloZite figuro enake barve, s ¢imer jo locite od drugih.

"Kralji" se lahko premikajo in odvzemajo figure nasprotniku
diagonalno naprej in nazaj. Zato so vrednejsi od drugih figur, vendar
pa jih lahko odvzamete enako, kot obicajne figure.

Poteza je zakljucena, ko figura ne more vec odvzeti nasprotnikove
figure ali pa, ko doseze zadnjo vrsto na nasprotnikovi strani in jo
"okronate".

Ce imate moznost, morate odvzeti nasprotnikovo figuro, tudi ¢e s
tem lastno figuro izpostavite nevarnosti.

Ce lahko v eni potezi odvzamete vec kot eno figuro, lahko izberete,
katero boste odvzeli. Enako velja, kadar ima igralec na voljo razli¢ne
smeri premikanja.

Kako zmagati:
Igralec zmaga, Ce zajame vse nasprotnikove figure ali ¢e nasprotniku
prepreci nadaljnje premike vseh figur.



LATTJIO Clovek ne jezi se
Stevilo igralcev: 2-4

Vsebina:
1 igralna plosca, 16 (4x4) igralnih ploscic in 1 kocka.

Cilj igre:

Priti prvi po poljih okoli igralne plos¢e z vsemi Stirimi figurami v cilj.

Pravila igre:

Vsak igralec si izbere svojo barvo in izbrane figure postavi v velik
krog ("hlev") enake barve. Vsak igralec vrze kocko, nato pa igro
zacne tisti z najvecjim Stevilom pik.
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Da lahko figuro postavi iz "hleva", mora igralec vreci 1 ali 6. Ce
vrze 1, postavi figuro na zacetno polje, to je polje na desni tik pod
"hlevom", ki je enake barve kot figure. Ce igralec vrze 6, ima dve
moznosti: lahko postavi dve figuri na zacetno polje ali pa eno figuro
premakne na Sesto polje na poti, ki je enake barve kot njegova
figura.

Vsakic, ko igralec vrze 6, lahko ponovno mece.

Igra poteka v smeri urinega kazalca, igralci premikajo figure za toliko
mest, kolikor pokaZe kocka. Na enem polju je lahko ena ali vec figur
istega igralca.

Ce vasa figura pristane na polju, kjer je e soigraléeva figura, jo
lahko izlocite ter vrnete v njegov "hlev" in nasprotnik mora ponovno
zaceti.

Do belega ciljnega polja na sredini igralne plosce lahko pridete po
oznacenih poljih, ki so enake barve kot figure.

Ce figura na poti do cilinega polja stoji na polju svoje barve, je ne
morete izloCiti.

Da doseZete ciljno polje, morate vreCi natancno Stevilo pik na kocki.
Ce je stevilo previsoko, morate figuro premakniti za toliko mest
nazaj, kolikor Stevilo pik presega Stevilo potrebnih mest.

Ko figure dosezejo ciljno polje, jih odstranite iz igre.

Kako zmagati:
Zmaga igralec, ki prvi z vsemi Stirimi figurami pride do ciljnega polja.



TURKCE
LATTJIO Tavla
Oyuncu sayisi: 2
igerik:

1 oyun tahtasi, 2x15 pul, 4 zar, 1 katlama kipU (numaral zar)

12A 11A 10A 9A 8A 7A

OO0

;| 00000 OO
000

11 10 9 8 7

Oyunun amaci:
Oyuncular kendilerine ait 15 pulu oyun tahtasinda tasimali ve
mumkin oldugunca cabuk almaya calismalidir.
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Nasil Oynanir:

Oyun tahtasinda 24 Gggen bulunur. Oyunu kolaylastirmak igin
yukaridaki resimde de goérildigu gibi Gggenler 12 - 1 arasi ve 12A
- 1A arasinda numaralandiniimistir. Uggen renklerinin herhangi bir
fonksiyonu yoktur.

Tavla gubugu oyun tahtasini ikiye béler. Beyaz taslarla oynayacak
oyuncunun, oyun evi olan Gggenler 6 - 1 arasindaki tiggenlerdir.
Siyah taslarla oynayacak oyuncunun oyun evi de 6A -1A arasindaki
ugenlerdir.

Her oyuncu tek renkten 15 adet pul ve bir gift zar alir. Oyuncular
renklerini segebeilir ve pullarini yukaridaki resimde gosterildigi
sekilde yerlestirebilirler.

ilk kimin baglayacagina karar vermek igin her oyuncu bir zar atar.
En ylksek rakami atan oyuncu, zar Uzerindeki gosterilen sayi kadar
hamle yapar. Oyunun devaminda oyuncular, her zaman kendilerine
ait bu iki zar kullanirlar.

Oyuncular pullarini ters yoénde hareket ettirirler. Beyaz pullar, 1A ile
12A arasinda hareket eder sonrasinda 12 ve nihayet 1. Siyah pullar
ise tamamen ters sekilde hareket ettirilir.

Oyunda bir tur iki farkli hareketten olusur; bu da zarda gelen her bir
saylya gore yapilir. Bu iki hareket herhangi iki pul ile yapilabilecedi
gibi tek bir pulun iki adimda hareket ettilmesi seklinde de olabilir.
Oyuncu zarlardaki her iki sayidan hangisini ilk oynayacagini segebilir.

Oyuncu zarda gelen sayinin sadece birini oynayabilir o da blyuk sayi
olmalidir. Kiiglik sayi tek basina oynanmaz.

Bir liggen Ulzerinde ayni anda sadece tek renk pullar olabilir. Bu
da oyuncunun pullarini sadece bos bir licgene tasiyabilecegi ve
bu Uggenin de kendi pullarindan ibaret olmasi ya da lGggenin rakip
oyuncunun bir pulunu ordan ¢ikarmaya izin veriyor olmasi gerekir.



Kirmak:

Bir oyuncu, rakibin taslarindan biri tarafindan isgal edilen bir Giggene
gelirse o pul "kirilir" yani oyundan cikar ve tavla gubugu Uzerine
yerlestirilir. Bu pul bastan baslamak zorundadir. Birkag adimdan
olusan bir hareket rakibin taslarindan birkagini vurmayr mimkiin
kilabilir.

Oyuna yeniden giren pullar:

Bir oyuncunun tavla gubugunda bir pulu oldugunda, diger pullari
hareket ettirmeden 6nce bu pulun oyuna tekrar girmesi gerekir.
Cubukta bekleyen pul , zar Gzerinde gelecek sayilara karsilik rakibin
oyun evi olan bir Gggen lUzerinden oyuna yeniden girilmelidir.

Ornegin: Beyaz taslarla oynayan oyuncunun ubuk tizerinde 2 pulu
var ve zar 4/2 geldi. Oyuncu bir pulunu 4A (zerinden ve diger pulu
da 2A Gzerinden girmelidir. 2A eder rakibin pulu tarafindan bloke
edilmisse, oyuncu sadece bir pulu ile 4A Gzerinden oyuna girebilir.
Oyuncu diger saylyl bagka bir hareket igin kullanamaz. Oyuncu diger
pulun oyuna girmesi igin bir sonraki turu beklemelidir. Bu arada, rakip
oyuncu oyuna devam eder.

Ciftler:

Zar attiginizda eger cift sayi gelirse yani her iki zarda ayni sayi
gelirse mesela, iki zarda da (g sayisi geldiginde toplam puan
12 olur ve oyununuzu asagidaki yollardan herhangi birine gére
oynayabilirsiniz:

— 1 pulu 12 adim

— 4 pulun her birini 3 adim

— 2 pulun her birini 6 adim

— 1 pulu 6 adim ve 2 pulun her birini 3 adim

— 1 pulu 9 adim ve 1 pulu 3 adim

Cifte gelen sayinin tamami kullanilmazsa, tim olasi hareket
kullaniimahdir. Kalan sayi hakki kaybolur.
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Pullari toplama:
15 adet pul oyun evine geldiginde ve oyun bittiginde, oyuncu bunlari
clkarmaya baslayabilir. Bu eyleme "Pullari toplama" denir.

Oyuncu son pulunu attigi zarda gelen ilk sayi ile oyun evine tasirsa,
ikinci zar sayisi pullari toplamak igin kullanilabilir.

Pullar, zarda gelen saylya gére tggenlerden alinir. Ornegin zarda 4/3
gelirse, 4 numarah tGggenden bir pul ve 3 numarali Giggenden bir pul
cikarilabilir.

Pullarin hemen toplanma zorunlulugu yoktur. Oyuncu pullarini
ornedin 6 numarali tggenden 1 numarali iggene tasiyabilir. Taginmig
yani toplanmis pullar, oyun tahtasinin disina yerlestirilir.

Genellikle, zar lUzerinde gelen sayilar bos tiggene karsilik gelecektir.

Boyle olmadigi durumlarda, asagidakiler gegerlidir:

— Daha yuksek rakamli bir Gggen doluysa, bu Gggenin Uzerindeki
pullar ilk olarak 1 numarali tiggene tasinmalidir. Buna "playing
up" denir.

— Yuksek numarali Giggenler bogsa, oyuncu pullarini bir sonraki en
ylksek numarall tiggenden alir.

Ornegin: Atilan zarda 5/6 gelmesi durumunda ve iiggenler 5 ve 6
bos oldugunda oyuncu, Gggenler 4, 3, 2 ve 1 lizerindeki pullarini
tekrar tasir hamle adet kalip 2 veya 1. (zarda gelen say! Gggen
sayisindan daha ylksek olmalidir ki pul toplama gergeklesebilsin).

Toplama sirasinda bir pul oyundan gikarsa bu pul, yeni bir pul
toplamadan 6nce, oyuna yeniden girmesi ve yine oyunda tahtasinda
ilerlemesi igin oyun gubuguna yerlegtirilmelidir.



Katlama:

Katlama kipU (numarali zar) ileri dlizeyde oyuncular igindir. Klp, size
oyun sonunda puanlarin (2, 4, 8, vs.) sonunda nasil hesaplanacagini
gostermektedir.

Oyunun basinda katlama kupl 64 olacak yani yukari bakacak sekilde
yerlestirilir, puanlar bir kez sayilir. Bir oyuncu avantajli bir konumda
ise zar atmadan 6nce bahsi ikiye katlayabilirler.

Ornegin: Beyaz pullarla oynayan oyuncu bahsi ikiye katlamayi
Onerirse katlama klpi 2'ye doéner. Siyah pullarla oyuncu, bahsi
Kabul eder veya oyundan vazgeger.

— Siyah pullarla oynayan oyuncu oyundan vazgegerse, beyaz
pullarla oynayan oyuncu, daha énceden 1 puanlik katlamaya
anlastiklari igin, puanlari kazanir.

— Siyah pullarla oynayan oyuncu katlamayi kabul ederse, oyun
devam eder ve puanlar oyunun sonunda 2 kez sayilir.

Katlamayi Kabul eden son oyuncu ve katlama kipinu elinde tutan bir
sonraki katlamayi1 énerme hakkina sahiptir.

Nasil kazanihir:

Tdm pullarini toplayan ilk oyuncu oyunu kazanir. Kazanmak igin

birkag yol vardir:

— Basit kazanmak: Kaybeden oyuncu pullarindan en az bir
tanesini tasimissa, kazanan oyuncu 1 puan alir.

— Mars: Kaybeden oyuncu higbir pulunu toplayamamissa, kazanan
oyuncu 2 puan alir.

— Tavla: Kaybeden oyuncu higbir pulunu toplayamamissa ve ayrica
oyun gubugunda veya kazananin oyun evinde bir veya daha fazla
pulu varsa, kazanan oyuncu 3 puan alr.

Tavla genellikle bir dizi oyundan olusan mag seklinde oynanir. Bir mag
puanlardan olusur, 6érnedin 5. Puanlara ilk oyun baslamadan énce
karar verilir. Magin galibi, karar verilen puanlara ulasan ilk oyuncu
olur.
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LATTIO Satrang Taglar yukaridaki resimde gosterildigi sekilde ve vezir daima "kendi
rengi" tzerinde konumlandirilir.
Oyuncu sayisi: 2
Bir tas, ayni renkte baska bir tasin bulundugu kareye hareket
icerik: edemez. Tas, bos bir kareye ya da rakibin tasinin bulundugu bir

1 satrang tahtasi, 2 x 16 satranc tasi kareye tasinabilir. Rakip tasi bu durumda alinir ve oyundan gikarilir.

Taslar nasil hareket ettirilir:

Piyon. Oyuncu, piyon’un ilk hareketinde ileriye dogru

bir ya da iki kare ilerlemesine karar vermelidir. Bundan
sonrasinda piyon, bir seferinde bir kare ilerleyecektir.
Piyon, ileriye dogru sola veya sada, capraz olarak
ilerleyerek rakibin tasini alir. Bir piyon, satrang tahtasinda
karsi tarafa ilerleyerek basaril olursa, hemen oyuncunun
sectigi baska bir tasa terfi edebilir: Vezir, Kale, Fil veya
At. Buna "terfi etmek" denir. Oyuncular genellikle oyunda
en glclu tas olan vezir’ i tercih ederek birden fazla vezire
sahip olabilirler.

At her yonde, yana bir ve ileri dogru iki kare hareket eder.
At, dider taglarin Gzerinden atlayabilen tek tastir.

Fil, capraz olarak her yéne hareket edebilir, ayni hareket
ile bos karelerde herhangi bir sayi ilerleyebilir fakat diz
gidemez. Fil, diger taslarin Gizerinden atlayamaz.

Oyunun amaci:
Rakibin tasglarini almak ve rakibin sahini "mat" etmektir.

Kale, diz olarak herhangi bir yénde hareket edebilir, ayni
hareket ile bos karelerde herhangi bir sayi ilerleyebilir
fakat capraz gidemez. Kale, diger taslarin izerinden
Nasil Oynanir: atlayamaz.
Satrang tahtasi her iki oyuncunun da sag tarafinda beyaz bir kare
olacak sekilde konumlandirilir. Oyuncular, beyaz taslarla kimin
oynayacagini ve ilk baslayacagini belirlemek igin kura gekerler.
Bundan sonrasinda oyuncular sirayla oynarlar.




Vezir, dliz veya gapraz olarak herhangi bir yonde hareket
edebilir, ayni hareket ile bos karelerde herhangi bir sayi
ilerleyebilir. Vezir, diger taslarin Gzerinden atlayamaz.

Sah, diiz veya gapraz olarak herhangi bir yonde hareket

edebilir ancak bir seferinde sadece tek bir kare ilerleyebilir.

Beyaz ve siyah sah yan yana duramaz, aralarinda en az bir

kare olmalidir. Sah, baska bir tas tarafindan "sah gekme"

(tehdit) olasihidi olacak sekilde yerlestirilemez. Sah, "mat"

edilirse 3 sekilde kurtarilabilir:

— Sah’i hemen oradan uzaklastirarak

— "Mat" tehditi olusturan tasi alarak

— "Mat" olmayi engellemek igin "mat" tehditi olusturan
tas ile sah arasina bir tas yerlestirerek

Bu 3 segenekten higbiri mimkin dedilse, sah "mat" olur
ve diger oyuncu oyunu kazanir.

Rok:

Oyun sirasinda "rok" denilen bir hamle yapmak mimkuindir. Bu
hamlenin iki amaci vardir: Sah’i bir hareket ile daha gtivenli bir
konuma yerlestirmek ve kalelerden birine daha aktif bir pozisyon
kazandirmak igin yapilabilir.

Hareket asagidaki kosullarda, oyun sirasinda bir kez yapilabilir:

— Sah ve kalenin rok yapmak igin ilk hamlesi olmalidir

— Sah, "sah gekme" pozisyonunda olmamalidir

— Sah ve kalenin arasindaki kareler bos olmahdir

— Sah’in gececedi ve gidecedi kareler rakip taslarin tehdidi altinda
bulunmamahdir

Rok yaparken ilk hamleyi sah’in yapmasi énemlidir. Sah, kaleye
dogru iki kare ilerler, kale ise sah Gzerinden atlayarak énindeki
karede durur (beyaz kare beyaz kale igin, siyah kare ise siyah kale
icin). Rok, sag ve sol taraftan yapilabilir.
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Passant (gegerken alma):

Bir piyon ilk harekette iki kare birden ilerlerse ve rakibin piyonu
yaninda durursa rakip piyon, sadece bir kare hareket ettiyse, bu
piyonu yakalayip oyundan gikarma secgenegi vardir.

Pat:
Oyuncunun rakibini "mat" etme olasiligi kalmadigi durumda oyun
berabere biter anlamina gelir.

Nasil kazanihir:

Oyunculardan biri rakibin sahini "mat" ederek satrang oyununu
kazanir. "Mat" kare Uzerindeki sah’in hareket ettirilememesi ve
oyundan alinmasi demektir.



LATTJO Dama
Oyuncu sayisi: 2

igerik:
1 skor tabelasi, 2 x 12 adet

Oyunun amaci:
Rakibinin tim taslarini almak veya rakibin taslarini oynamasini
imkansiz hale getirmek.

Nasil oynanir:

Oyun tahtasi, her iki oyuncunun da énliinde beyaz bir kare olacak
sekilde yerlestirilir. Oyuncular, siyah taslarla kimin oynayacagini ve
ilk baslayacak kisiyi belirlemek igin yazi tura atarlar. Bundan sonra,
oyuncular sirayla oynarlar.
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Her bir oyuncu 12 adet tasini kendilerine en yakin siyah karelere
yerlestirir. Sadece siyah kareler oyunda kullanilabilir.

Oyuncular sirayla kendi renklerindeki bir tasi oynarlar. Her tas her
seferinde sadece bir adim hareket ettirilir ve bos bir kareye sadece
capraz ilerleyebilir. Rakibin tasinin tGzerinden bos bir kareye atlayarak
tas alinir. Tek bir harekette birden fazla atlayis mumkundir ama bir
kez yapilmalidir. Oyuncu kendi taslari Gzerinden atlama yapamaz.

Rakibin tarafindaki arka siraya ulasan tas "taglandiriimistir" ve "Kral"
olarak adlandirilir. "Kral" siradan taslardan ayirt etmek ayni renk bir
tasin Uzerine konularak "taglandirilir".

"Krallar" gapraz, ileri veya geri hareket edebilir ve rakibin taslarini
alabilir. Bu 6zellik, onu siradan taslardan daha degerli bir hale getirir
ama "Kral" taslar da diger taslar gibi rakip tarafindan yakalanabilir.

Hareket, bir tas artik rakip bir tasl yakalayamadiginda veya rakibin
tarafindaki arka satira ulastiginda"taglandirildiginda" biter.

Rakibin bir tasinin, elverissiz konumda dahi yakalanmasi gerekir.

Bir hareket esnasinda birden fazla tas yakalanirsa, oyuncu yakalamak
istedigi tasl segmekte 6zgirdur. Ayni kural, oyuncu farkli yonlere
hareket imkani oldugunda da gegerlidir.

Nasil kazanilir:
Rakibinin tim taglarini alan veya rakibin taslarini oynamasini
imkansiz hale getiren oyuncu, oyunu kazanir.



LATTJO Kizma Birader oyunu
Oyuncu sayisi: 2 - 4

igerik:
1 oyun tahtasi, 16 (4x4) oyun tasi ve 1 zar

Oyunun amaci:
Oyunu tamamlayan ilk kisi olmak ve dort tasi gikarmak.

Nasil Oynanir:

Her oyuncu bir renk seger ve ayni renkteki 4 tasi biyuk daire ("kale")
icine yerlestirir. Her oyuncu sirayla zar atar ve zarda en ylksek
rakami bulan oyuna baslar.
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"Kale" icinden bir tas gikarmak igin oyuncu zarda 1 veya 6 atmalidir.
Zarda 1 gelirse tas baslangig noktasina alinir. Baslangig noktasi
kalenin saginda yer alir ve taslarla ayni renktedir. Zarda 6 gelirse,
oyuncunun iki segenedi vardir; birincisi baslangic noktasina kaleden
iki tas cikarabilir ya da oyundaki bir tagini alti adim ilerletebilir.

Zarda 6 atan oyuncu zari ikinci bir kez atma hakkina sahiptir.

Oyun saat yodninde ilerler ve zarda gelen sayiya gore ilerlenir. Bir
oyuncu bir nokta lzerine birden fazla tasini yerlestirebilir.

Zarda gelen saylyi oynadiginizda bitis noktanizda eger rakibinizin tasi
varsa o tasli oyuna yeniden baglamasi igin oyundan gikarak kaleye
gdnderebilirsiniz.

Oyun tahtasinin ortasinda yer alan beyaz bitirme noktasina oyuncu,
kendi rengindeki yol lizerinden taslarini tasiyarak ulasir.

Beyaz noktaya giden yol (zerinde bulunan tas eder oyuncunun kendi
rengine ait yol Gzerinde duruyorsa o tas oyun disina gikarilamaz.

Bitirme noktasina ulasmak igin zarda kesin bir sayl atmak gerekir.
Zarda yuksek rakam atarsaniz, tasiniz fazla olan sayi kadar geriye
gider.

Bitirme noktasina ulasan taslar oyun disina alinir.

Nasil kazanilir:
Dort tasini da bitirme noktasina ulastiran ilk oyuncu kazanir.
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