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Vilken handkontroll?

Till samtliga spel i det har spelprogrammet anvander du racket-
kontrollerna (Paddle controlers). Anslut kontrollerna till var
sitt uttag pa videospelets baksida. Kontrollera att de ar
ordentligt inkopplade!

Backgammon

Varianter av Backgammon har spelats i olika delar av variden i
Over 5.000 4r. Det &r troligen det aldsta krigsspel som fortfar-
ande spelas. | gamla skrifter antas det att spelet fran bérjan
konstruerades for att trana soldater i faltslag eftersom Back-
gammon har alla ingredienser i ett riktigt slag; strategi, valja
position och timing. Det ar ett spel som kraver bade skicklighet
och tur, vilket antagligen ar forklaringen till dess popularitet.

| skrift omtalas Backgammon for fdrsta gadngen 1645, och
ar da benamningen pa ett spel som paminner valdigt mycket
om det Backgammon vi spelar idag. De nuvarande reglerna
konstruerades av en man vid namn Edmund Hoyle ar 1743.

Malsattningen i alla varianter av spelet, frAn dess forsta
bdrjan fram till idag, ar att flytta sina brickor runt bradet och
""g6ra rent hus”, alltsa ta bort alla sina brickor fran bradet, in-
nan din motstandare gor det.

Sa har anvdnder du handkontrollen

Na&r det ar din tur att flytta syns en gul fyrkant pa bildskarmen.
Vrid ratten pa din handkontroll tills fyrkanten star mitt for det
steg varifran du vill flytta din bricka. Tryck pa den réda knap-
pen, da har du tagit upp brickan och kan flytta den pa bradet
genom att vrida pa ratten. Nar du vill slappa brickan trycker du
pa den rdda knappen igen. Datorn tillater inte att du placerar
brickan pa ett steg som inte motsvaras av tarningens utslag.
Om du marker att du inte kan gdra nagot drag trycker du pa
den réda knappen sa blir det din motspelares tur igen.
Bradet i Backgammon &r delat i tva halvor eller "bord”. Av-
delaren kallas barriaren. Det inre bordet &r den nedre halvan
av bradet. Det yttre bordet ar den Ovre halvan av bradet.
Varje bord 4r ocksa delat i tvad halvor. Den réda spelarens
hemmaplan eller inre bord &r den nedre hdgra delen pa bradet,
den vita spelarens hemmaplan eller inre bord ar den nedre
vanstra delen av bradet. Den r6da spelarens yttre bord ar den
Ovre hégra delen av bradet och det vanstra hdrnet pa bradet,
och den rédda pa motsvarande satt fran det nedre hégra hérnet.




Dragen

Dragen styrs genom att man kastar tarningarna. Fore spel-
Oppningen kastar spelarna varsin tarning, vilket gors automa-
tiskt av datorn. Spelaren som slar hogst bérjar och gor sitt
drag med hjalp av bade det egna och motstandarens tarnings-
resultat. P4 bildskarmen motsvarar den vanstra tarningen vit
spelare och den hogra réd spelare vid 6ppningen. Fargen pa
tarningen visar vilken spelare som ska bdrja spelet. Efter det
forsta draget turas spelarna om att sla och flytta.

Néar den hégra omkopplaren "difficulty’” star i lage A, sa ar
det datorn som slar tarningarna at er. | lage B kan ni anvanda
egna tarningar och sl in siffrorna till datorn. Vrid pa ratten pa
din handkontroll s& férandras den vanstra tarningens poang.
Nar du har de podng du vill ha sa trycker du pa den rdda knap-
pen. Sedan goér du likadant med den hdgra tarningen och kan
gora ditt drag.

| enmansspel spelar datorn rétt. Den vita spelaren flyttar sina
brickor motsols runt bradet och gér rent hus fran sin hemma-
plan eller inre bord. Den réda spelaren flyttar sina brickor
medsols och gor rent hus fran sin hemmaplan.

Brickorna flyttas langs stegen med hjalp av tarningarna.
Tarningsutfallen maste raknas var for sig men de kan anvandas
for att flytta en eller tva brickor. Om tarningsutfallen blir t ex
5—3 kan du antingen flytta en bricka 5 steg och en annan 3
steg eller flytta en bricka forst 5 och sedan ytterligare 3 steg.

Nar det bara finns en bricka pa ett steg kallas det en "blotta”.
Ett steg utan brickor eller en blotta ar ett "Oppet steg”. Ett steg
med tva eller flera brickor &r "blockerat”. De tva spelarnas
brickor far aldrig std pa samma steg samtidigt.

Om ett steg ar blockerat kan motstandarens brickor inte
flyttas till det steget. Han kan daremot flytta férbi det bloc-
kerade steget om han har tillrackligt manga poang pa tarning-
arna. Om en spelare slar en femma och en trea och det femte
steget dr blockerat kan han inte flytta forst fem och sedan tre
steg. Daremot kan han flytta férst tre och sedan fem steg och
pa sa satt ta sig forbi blockaden.

Man maéste alltid anvanda sig av bada tarningarnas utfall
om det ar mojligt. Gar det inte ska man anvanda sig av den téar-
ning som har det stérsta utfallet.

Om du blockerar sex steg efter varandra nagonstans pa
bradet kan din motstandare inte ta sig forbi forran du flyttar
dina pjaser sa att det bildas ett 6ppet steg. Nar du laser om
barridren sa forstar du varfor det ar bra att forsdka blockera
sex steg i foljd pa din egen hemmaplan.



Barriaren

Om en spelare hamnar pa ett steg dar motstandaren har en
blotta, alltsa bara en bricka, flyttas motstandarens bricka till
barridren. Nar en bricka har hamnat pa barridren, maste ater-
intradet ske pa motstandarens hemmaplan. Den vita spelaren
gar alltsa in igen i det nedre hdgra hérnet och den réda spelaren
gar in igen i det nedre vanstra hornet.

En bricka kan bara komma in pa bradet igen genom att na-
gon av tarningarnas utfall motsvaras av ett ppet steg pa mot-
stdndarens hemmaplan. Har motstandaren en blotta pa sin
hemmaplan riskerar han alltsa att sjalv hamna pa barriaren
nar du gar in med din bricka fran barridren. Du kan aldrig an-
vanda tarningarnas gemensamma utfall fér att komma in fran
barriaren.

Du far inte flytta nagon av dina andra brickor pa bradet s&
lange du har nagon bricka pa barridren. Kan du inte komma in
efter att ha slagit tarningarna ar det din motstandares tur att
sla innan du far férsdka igen. Om en tarnings utfall tillater dig
att komma in pa bradet, och du inte har ndgon mer bricka pa
barriaren, kan du anvanda den andra tarningens utfall fér att
flytta samma bricka igen eller flytta nagon av dina andra bric-
kor pa bradet.

Om du sjalv har blockerat alla sex stegen pa din hemma-
plan och nagon av din motstandares brickor hamnar pa barri-
aren, kan han inte komma in igen férrdn du tar bort nadgon av
de sex blockeringarna. P4 det har sattet kan du vinna tid for
att flytta dina andra brickor till din hemmaplan och bérja gora
rent hus medan din motstandare sitter fast pa barridren.

Dubbelslag

Da tarningarna visar lika antal prickar kallas detta dubbelslag
och du far dubblera antalet steg. (Vid t ex treor far du alltsa
flytta 4 x 3 steg). Du kan vélja mellan att flytta 1, 2, 3 eller 4
brickor men tank pa att du maste kunna flytta alla brickorna
via dppna stegq.

Rent hus

Nar du har samlat alla dina brickor pa din hemmaplan kan ut-
flyttningen bérja. Den spelare som forst flyttat ut alla sina
brickor vinner spelet.

Du far ta bort en bricka nar antalet kvarvarande steg mot-
svaras av tarningarnas utfall. Om Ju t ex far en femma och en
trea far du ta bort en bricka fran det femte och en fran det



tredje steget. Om tarningarnas utfall ar hdgre an det hogsta
steg dar du har brickor kvar. Har du t ex kvar tva brickor pa var-
dera andra och tredje steget och du slar en femma och en
trea, far du ta bort bada brickorna fran det tredje steget.

Du kan ocksé flytta brickor inom din hemmaplan istéllet for
att flytta ut dem. Slar du t ex en tvaa och en etta kan du flytta
en bricka frAn det femte till det tredje steget och en bricka
fran det andra till det férsta steget. Dubbelslag kan ocksa an-
vandas pa det har séattet.

Om din motstandare har brickor pa din hemmaplan eller pa
barriaren och du har bdrjat flytta ut dina brickor géller det for
dig att lamna sa fa blottor som mgjligt.

| det har diagrammet har du en blotta pa det femte steget
och du slar en femma och en etta. Om du flyttar ut din bricka
fran femte steget lamnar du &nda en blotta pa det fjarde och
tredje steget eftersom du maste anvdnda bada tarningarnas
utfall. (Vilket innebar att ditt andra drag blir att flytta en bricka
fran fjarde till tredje steget.) Ditt basta drag i det har laget &r
istallet att ta brickan frAn det femte steget med hjalp av tar-
ningen som visade en etta, och placera brickan pa fjarde steget
tillsammans med de tva som redan finns déar. Sedan flyttar du
ut brickan med hj4lp av tarningen som visade en femma. P&
det har sittet slipper du IAmna nagon blotta pa din hemmaplan.
Férklaringen &r naturligtvis att du kan anvanda tarningarnas
utfall i den ordning som &r béast.

Dubbleringskuben

Dubbleringskuben, som motsvaras av siffran i dvre vanstra
hérnet pa bildsk&rmen, anvands ndr man spelar om poang eller
med nagon form av insats. Nar spelet bdrjar visar dubblerings-
kuben en etta vilket innebér att man spelar om den insats man
kom Overens om innan spelet bdrjade. Varje gang insatsen
dubbleras &ndras kuben (2, 4, 8, 16, 32, 64). 64 ganger den ur-
sprungliga insatsen &r hégsta mdjliga ¢kning.

N&r den spelare som bdrjar spelet har gjort sitt drag fragar
datorn motstandaren YES dbl eller NO dbl. Genom att vrida
ratten pa handkontrollen till YES dbl och trycka pa den réda
knappen, har motstandaren erbjudit sig att dubbla insatsen
och dubbleringskuben visar en tvaa.

Den férsta spelaren har nu valet att acceptera eller sdga nej
till dubbleringen. _

F&r att acceptera dubbleringen vrider man ratten pa hand-
kontrollen till YESacc och trycker pa den réda knappen. Nasta



tarningsslag galler da for motstandaren.

For att avvisa dubbleringen, vrider man ratten till NOacc
och trycker pa den réda knappen. Spelet &r da slut och den
som foreslog dubbleringen har vunnit. For att starta ett nytt
spel, tryck pA omkopplaren "game reset”.

Néar du erbjuder en dubblering och din motspelare accep-
terar den, gar dubbleringskuben &ver till din motspelare. Det
ar sedan upp till honom eller henne att erbjuda dig nasta
dubblering ndr som helst under spelet. Samma sak nar din
motspelare erbjuder dig dubbleringen. Om du accepterar den
gar dubbleringskuben &ver till dig och det &r upp till dig om
och nar nasta dubblering ska erbjudas. Vilken spelare som
ager dubbleringskuben syns pa fargen pa siffran som repre-
senterar dubbleringskuben.

Om datorn bestammer sig for att erbjuda en dubblering, nar
du spelar enmansspel, fragar den bara YESacc eller NOacc.
Om du &ger dubbleringskuben och vill dubbla insatsen vrider
du handkontrollen till YESdbI och trycker pa den rdda knap-
pen. Datorn fortsatter spelet om den accepterar din dubble-
ring eller slutar om den sager nej till dubblering.

Om ingen spelare vill dubblera under spelet, oavsett om det
ar en- eller tvamansspel, kommer dubbleringskuben att f&rbli
grdn och en etta syns pa bildskarmen. | tvAmansspel fortsatter
datorn att | tur och ordning fraga spelarna om de vill erbjuda
dubblering.

Gammon och Backgammon

Om du har gjort rent hus och flyttat ut alla dina brickor innan
motspelaren har hunnit flytta ut nagra brickor, kallas spelet
en gammon. Motstandaren forlorar da tvd ganger insatsen
(multiplicerat med dubbleringskubens siffra).

Om du har gjort rent hus och motstandaren fortfarande har
brickor pa barridren eller pa din hemmaplan, kallas spelet en
backgammon. Din motspelare forlorar da tre ganger insatsen
(multiplicerat med dubbleringskubens siffra). En backgam-
mon mellan tva skickliga spelare &r ovanligt.

Om du riskerar att férlora en gammon eller backgammon &r
det klokt att saga nej till din motstdndares dubbleringser-
bjudande och lamna spelet.



Sa hér gor du en egen uppstilining:

Vihar namnt att bAda omkopplarna "difficulty’ ska vara i lage
A nar ni spelar normalt. For att géra en egen uppstéalining och
sjalv placera brickorna pa bradet, staller du den vanstra om-
kopplaren "difficulty” i lage B.

Anvand den handkontroll som motsvarar fargen pa tarning-
arna nar du gdr en egen uppstalining. Det har gor att du kan
satta upp speciella problem och trana strategier. Precis som i
vanligt spel tillater inte datorn att olikfargade brickor placeras
pa samma steg. Stall tillbaka omkopplaren i lage A for att
starta eller fortsatta spelet pa vanligt satt. Nar spelet startar
maste brickorna med den farg som tarningarna visar flytta en-
ligt tarningens utfall innan datorn slar tarningarna igen.

Felaktigt drag

Normalt tillater inte datorn att du gor ett felaktigt drag. Det
finns dock en speciell situation nar datorn tillater dig att flytta
en bricka enligt den ena tarningens utfall &ven om det inte
finns nagot dppet steg som motsvarar utfallet pd den andra
tarningen.

Nar den har situationen intraffar, uppstar ett tillfalligt av-

brott i spelet.
Lagg marke till hur de vita brickorna ar arrangerade i dia-
grammet. Den vita spelaren slar en trea och en femma. Om
spelarens forsta drag ar att utnyttja tarningen som visade en
trea och flytta en bricka fran vits tolfte steg till vits nionde
steg, kommer datorn att acceptera draget trots att det ar
felaktigt.

Nu finns det inget dppet steg som spelaren kan flytta till
med hjalp av tarningen som visade en femma. Datorn tillat det
forsta draget och vantar nu pa det andra, som alltsa inte &r
mojligt.

I den har situationen skulle det ratta draget for den vita
spelaren ha varit att flytta en bricka fran rods tolfte steg till
vits tionde steg (med hjalp av trean) och sedan fran vits tionde
steg till vits femte steg (med hjélp av femman).

Om ett sadant har felaktigt drag uppstar under spelet finns
det tva mojliga I6sningar. Den ena ar att géra en egen upp-
stallning (vanster omkoppare "difficulty” i lage B), flytta till-
baka de vita brickorna till sina tidigare positioner och genom-
fora det ratta draget. Den andra I6sningen &r att trycka ner
omkopplaren ""game reset’” och bérja ett nytt spel.



Acey Deucey

Reglerna for Acey Deucey ar inte standardiserade som i Back-
gammon utan kan variera fran land till land, fran plats till
plats.

| den har datorversionen bdrjar alla brickor pa barridren och
kan ga in pa bradet nar som helst med hjadlp av tarningarna.
Alla brickor behdver inte ha flyttats in pa barridren innan bric-
kor kan flyttas pa bradet.

Nar det galler brickornas forflyttning pa bradet, Sppna och
blockerade steg, blottor, utflyttning och anvandandet av
dubbleringskuben &r reglerna desamma som i Backgammon.

Om en spelare slar en etta och en tvaa (acey deucey) far han
vélja vilket dubbelslag som helst efter att ha gjort sin etta-
tvaa-forflyttning. Nar han har flyttat aven dubbelslaget far
han dessutom sla en extra gang.

Har du sigit en acey deucey, vrid ratten pa handkontrollen,
sla in utfallet du vill ha pa den vanstra tarningen och tryck pa
den réda knappen.

Den hdgra tarningen andrar sig och visar samma utfall som
den vanstra. Tryck pa den réda knappen och gor din dubbel-
forflyttning.

Efter ditt sista drag i din dubbel-férflyttning och slar ytterli-
gare en acey deucey, kan du aterigen gdra en etta-tvaa-for-
flyttning och vélja ett valfritt dubbelslag.

Den vanstra omkopplaren "difficulty’” ska sta i lage A nar
du spelar Acey Deucey.

BACKGAMMON ACEY DEUCEY
Spel nr 1 2 3 4 5 6 7 8
Antal spelare 1 2 1 2 1 2 1 2
Dubbleringskub

ligt tarningarnas utfall innan datorn slar tarningarna igen.
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