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Inledning

Triktrak (franska trictrac eller le grand trictrac) ar ett klassiskt franskt bradspel, som
spelas pa samma typ av spelbrade som backgammon och svenskt bradspel. Det var myc-
ket populart under 1600- och 1700-talen, fick en liten renéssans vid restaurationen efter
Napoleonkrigen, for att s smaningom tappa 1 popularitet och néstan helt férsvinna 1
slutet av 1800-talet. Har aterges reglerna fran Illustrerad Spelbok av Tom Wilson.

Spelet i korthet

I triktrak flyttas brickorna runt bréidet for tdrningarnas 6gon och spelas sedan ut, precis
som i andra bradspel, men kapplopnings- och kampmomenten dr nedtonade. Det &r inte
tillatet att sla motspelarens blottor. Brickor far bara flyttas till tungor som Ar tomma
eller ddr man har egna brickor. Spelet gar ut pa att samla poang medan brickorna ror
sig runt bridet. Spelarna far poing for att uppna vissa positioner och f6r kast som maj-
liggor sarskilda forflyttningar. De viktigaste poidnggivande situationerna ar att fylla ett
kvarter med band, att bibehalla banden och att fa ett kast som ger mdjlighet att traffa
en blotta (Aven om forflyttningen inte far fullféljas). Om en spelare missar att markera
poéang eller markerar for mycket, kan motspelaren ”skicka spelaren i skola” och ta éver
de felande eller 6verskjutande poéngen.

Ett parti spelas forst till 12 podng, och vinnaren kan da bestamma om man skall starta
fran borjan i nédsta parti eller om man skall fortsidtta det nya partiet fran den aktuella
positionen. Méanga partier slutar innan nagon av spelarna har spelat ut alla sina brickor.
En match spelas forst till 12 vunna partier.

Tillbehor

Triktrak spelas pa ett rektanguléart brade som har tolv tungor langs vardera langsidan.
Bradet omges av en sarg, och 1 mitten av briadet finns en skiljevagg som gar fran langsida
till langsida och delar upp bradet i fyra grupper om sex tungor. Varje sadan grupp bildar
ett kvarter. En del briaden &r vikbara pa mitten. Varje halva omges d& av en sarg, och
kvarteren avgrinsas av de med gangjarn sammanfogade delarna av sargen. Tungorna
adr omvéxlande morka eller ljusa. Till spelet hor dven ett par tarningar samt femton
svarta och femton vita brickor (men andra fargkombinationer pa brickorna forekommer
ocksa).

Pa sargen langs langsidorna av bradet finns hal 1 jAimnhdjd med varje tunga. Antalet
vunna partier 1 en match markeras med en pigg som flyttas mellan halen. Spelarna gor
markeringarna pa den sida av bradet dar de startar. Tungans nummer i spelarens fiard-
vag motsvarar antalet partier. Pa varje kortsida av bradet finns tre hal, som kan anvin-
das som utgangsposition for piggarna. Man behover tre piggar, varav en med sarskild
markering, till exempel en flagga. Dessutom behévs tre spelmarker fér att markera po-
dngen 1 partiet. Skall man vara riktigt tidsenlig, bor man anvénda en kopp néir man
kastar tdrningarna.

Om man spelar med ett vanligt spelbriade som inte har ndgra hal, kan vunna partier
markeras med mynt eller spelmarker som placeras pa sargen. Den markér som repre-
senterar piggen med flagga bor avvika fran de andra, sd att den latt kan identifieras.
Alternativt kan man vélja att fora protokoll.



Forberedelser

Triktrak spelas av tva personer som sitter mitt emot varandra pa varsin sida om bradets
langsidor. Spelarna kommer 6verens om vem som skall ha de vita brickorna och vem
som skall ha de svarta. Figur 1 visar utgangsstillningen. Den ena spelaren (vit 1 det har
fallet) staplar alla femton brickor pa tungan lédngst till héger pa den egna sidan av bréa-
det, och den andra spelaren (svart i det héir fallet) staplar alla femton brickor pa tungan
langst till véanster pa den egna sidan av briadet. De tre spelmarkerna placeras mellan
spelarnas forsta tungor. Piggarna sitts 1 de tre halen pa den kortsida dir spelarna har
sina forsta tungor. Piggen med flagga sitts i det mittersta halet. De tre hélen pa den
andra kortsidan anvinds inte.

Om man spelar om pengar, maste man komma 6verens om insatsen for en match. Notera
att en match kan sluta med sa kallad grande bredouille och att forloraren da ofta betalar
dubbla insatsen.

Spelplanen

Den forsta tungan i respektive spelares fardvag kallas talongen (franska talon), och den
tolfte tungan for huken (franska coin de repos), se figur 2. De sjatte och sjunde tungorna
kallas for borgarevinklar eller borgarehukar (franska coin bourgeois), &ven om dessa
tungor inte har nagon sirskild, formell funktion i spelet.
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Figur 1. Utgdangsstdllning for triktrak. Tungorna dr numrerade ur vits synvinkel.
Vit gar medsols fran tunga 1 ldngs den fyllda pilen, svart motsols fran tunga 24
ldngs den streckade pilen.
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Figur 2. Indelningen av spelbrddet. Vit text med svart kontur anger namnen ur
vits perspektiv, och svart text anger namnen ur svarts perspektiv.

Det forsta kvarteret 1 en spelares fardvag kallas for spelarens lilla jan (franska petit
jan), och det andra kvarteret for hens stora jan (franska grand jan). Notera att "jan” har
en annan betydelse dn 1 klassisk svensk bradspelsterminologi, dar det betecknar en
hogre forlustniva. Det fjarde och sista kvarteret kallas for spelarens bakjan (franska jan
de retour).

Forflyttning av brickorna

Spelarna kastar varsin térning for att avgéra vem som boérjar. Den som far hogst tar
bada tdrningarna och kastar igen, och spelarna turas sedan om att kasta. Spelaren pa
tur flyttar forst fram nagon av sina brickor lika manga tungor framat som antalet 6gon
pa den ena tarningen, och sedan samma bricka eller en annan bricka lika ménga tungor
som antalet 6gon pa den andra tarningen. En bricka som flyttas for en térning flyttas
direkt till den tunga som utgér slutdestination och landar dar.

Om tdrningarna visar lika manga 6gon, har spelaren slagit en alla. Notera att man i
triktrak — till skillnad frdn manga andra bradspel — inte flyttar dubbelt for allor. Om
tarningarna visar olika antal 6gon, kallas det for ett enkelt kast.

Om en spelare viljer att flytta en och samma bricka for bada tarningarna, sédger man att
spelaren tar fullt med en (franska jouer tout d’une). Lagg marke till att detta betraktas
som tva separata forflyttningar. Brickan far darfor inte flyttas direkt till den tunga som
utgor slutdestination, utan maste mellanlanda pa vagen, antingen pa den tunga som
nas genom att flytta fér den ena tédrningen forst eller pa den tunga som nas genom att
flytta for den andra tarningen forst.

Om en spelare inte kan flytta fullt ut for ett kast, méste spelaren avsta fran att géra den
ena forflyttningen eller bada férflyttningarna som tarningarna anvisar. Detta kallas for
att fata. Spelaren ar alltid skyldig att utnyttja sa stor del av ett kast som mgjligt. Om
spelaren bara kan flytta for den ena tarningen, méste hen flytta for denna och sta 6ver
den andra. Ibland uppstar situationen att en spelare kan gora den forsta forflyttningen
for vilken tarning som helst, men oavsett vilken tdrning spelaren bérjar med kan hen



sedan inte att flytta fér den andra. Spelaren &r i detta fall tvungen att flytta for den
tarning som visar hogst och fata den som visar lagst.

I triktrak finns det bara ett par tarningar. En spelare far aldrig ta upp tdrningarna efter
sitt eget kast, utan det ar motspelaren som skall ta upp dem nér hen skall kasta. Om
nagon av tdrningarna inte ligger plant pa briadets yta efter ett kast, maste bada tarning-
arna kastas pa nytt.

Band och blottor

En ensam bricka pa en tunga kallas for en blotta, och tva eller fler brickor kallas for ett
band. Ett band med fler &n tva brickor kallas ocksa ett 6verband. Nar man flyttar en
bricka sa att det bildas ett band pa en tunga sigs man ldgga band eller binda, och flyttar
man bort brickor fran ett band si att bara en ensam bricka aterstar sigs man bryta
band.

Det ir inte tillatet att landa eller mellanlanda pa en tunga dér motspelaren har ett band,
och det &r heller inte tillatet att landa eller mellanlanda pa en blotta. Det gar dérfor inte
att sla blottor ur bradet genom att landa eller mellanlanda p& dem, som 1 manga andra
bradspel. Daremot far en spelare poang for ett kast dir tdrningarnas dégon placerar na-
gon av hens brickor pa en blotta fran motspelaren, dven om forflyttningen sedan inte far
fullfoljas. Man siager da att blottan slds (franska battre a vrai), trots att spelaren maste
flytta pa annat sitt och blottan sedan ligger kvar. Den fiktiva forflyttningen tar hinsyn
till att man inte far mellanlanda pa motspelarens band, men bortser fran 6évriga begréns-
ningar av hur brickor far flyttas. Om en spelare traffar en blotta genom att flytta for
summan av tarningarna, men det ligger band pa alla tungor som potentiellt kan anvéin-
das for att mellanlanda, sdger man att spelaren sldr falskt eller slar blint (franska battre
a faux). Som vi skall se senare, ger detta poéng till motspelaren.

Brickor i motspelarens stora och lilla jan

En spelare far inte landa med brickor 1 motspelarens stora eller lilla jan (det vill sdga
spelarens tredje eller fjarde kvarter), sa lange motspelaren har tillrdckligt manga bric-
kor kvar i borjan av sin fairdvag for att 14gga band péa alla tungor i det aktuella kvarteret.
Notera att om det ar tillatet att landa 1 motspelarens lilla jan, far spelaren alltid mel-
lanlanda 1 motspelarens stora jan och sedan fortsitta till lilla jan, oavsett om stora jan
fortfarande kan fyllas med band.

Sa lange en spelare har alla sina brickor pa de férsta tolv tungorna i sin fardvag, sdger
man att spelaren gor sitt vanliga spel. Nar spelaren for forsta gangen gar éver pa mot-
spelarens sida med en bricka, sédger man att spelaren spelar pad retur.

Huken

Huken far bara tas 1 besittning genom att i samma kast flytta dit tva brickor pa en gang,
och man far bara bryta bandet i huken genom att i samma kast flytta bort de tva sista
brickorna. Det finns tva sétt att ta huken i besittning: med rdtt och med vdld. Huken tas
med ratt om spelaren far ett kast som placerar tva brickor pa huken. Den tas med vald
om motspelarens huk ar tom och spelaren far ett kast som placerar tva brickor pa mot-
spelarens tomma huk. Kastet berattigar spelaren att ligga band 1 sin egen huk med de
aktuella brickorna. En spelare som har lamnat sin huk kan ta tillbaka den med réatt eller
vald, om chansen uppstar pa nytt.



Det ar inte tillatet att vare sig landa med en ensam bricka eller ldgga band pa motspe-
larens huk. Daremot ar det tillatet att mellanlanda dér.

En spelare som kan ta huken méiste inte gora det, savida inte det 4r den enda mdjliga
flytten. Om en spelare kan ta huken bade med ratt och med vald och véljer att ta huken,
maste hen ta den med réitt.

Spela ut brickorna

En spelare som har samlat alla sina brickor 1 bakjan far borja spela ut dem fran bradet
till en tidnkt, tjugofemte tunga. Om den tarning spelaren flyttar for placerar en bricka
exakt pa den ténkta tungan, sidgs brickan gd jamnt ut. Om téarningen visar fler 6gon én
vad som kréavs for att gd jamnt ut med den bakersta brickan — den bricka som har langst
vag kvar till den tdnkta tjugofemte tungan — spelas brickan dnda ut fran briadet och de
overtaliga 6gonen ges upp. Notera att spelaren fortfarande ar skyldig att utnyttja sa stor
del av kastet som mojligt, det vill sdga ge upp sa fa 6gon som mojligt.

En spelare som har borjat spela ut brickor maste flytta olika brickor for vardera tér-
ningen. Det &r inte tillatet att ta fullt med en, sdvida inte spelaren bara har en bricka
kvar, och det 4r bara tillatet att spela ut en bricka som ligger sist eller pa delad sistaplats
1 bakjan. Dock giller att om en spelare kan bevara band p4 alla tungor 1 bakjan utan att
bryta mot kravet att utnyttja sa stor del av ett slag som mojligt, maste hen gora det, och
om detta endast kan uppnés genom att gd jimnt ut med en bricka som inte ligger sist
eller genom att ta fullt med en, far (och maste) spelaren gora det.

Om en spelare spelar ut sin sista bricka, skall spelarna ater stélla alla brickor 1 utgangs-
stallningen. Dock géaller att spelarna skall byta firg, sa att den som tidigare hade vita
brickor nu har svarta och vice versa. Samma spelare som kastade tdrningarna star pa
tur att kasta igen.

Poang och parti

Spelarna markerar poang for olika positioner och mojligheter att flytta medan brickorna
fors fram 6ver bradet. En situation som ger poang brukar kallas for jan. Notera att be-
greppet “jan” 1 triktrak ocksa anvinds som namn for ett kvarter och att bada sétten att
anvanda "jan” skiljer sig fran klassisk svensk bradspelsterminologi. De olika typerna av
jan beskrivs 1 nédsta avsnitt.

10 8/

Figur 3. Markering av podng. De grona spelmarkerna visar var markerna skall
placeras for att markera den podng som star angiven i respektive spelmark. Mar-
keringarna for 8 och 10 podng ligger langt ifran varandra for att ge plats ndr
tarningarna kastas.



Ett parti (franska partie simple eller trous) spelas forst till 12 poang. Endast jamna po-
ang delas ut, vilket innebér att det réacker att ha markeringar for de jAmna talen upp till
tio. Spelarna maste gora sina markeringar innan de flyttar for ett kast. Markeringen av
de férsta poéngen i ett parti sker genom att spelaren som skall tillgodordkna sig podng
tar en av spelmarkerna fran utgangspositionen pa bridet och placerar den péa sin sida
av bradet. I hojdled skall den ligga strax ovanfor tungornas spetsar. 2 podng markeras
genom att placera spelmarken vid tunga 2 i1 spelarens fardvag, lite forskjuten mot tunga
3; 4 poang vid tunga 4, lite férskjuten mot tunga 5; 6 poidng mot mittviaggen i lilla jan; 8
poang mot mittvaggen 1 stora jan; 10 podng mot sargen pa kortsidan vid huken.

En spelare som tar 12 poing 1 rad vinner partiet med bredouille och far tillgodoridkna sig
tva partier. Det spelar ingen roll om motspelaren forst tar poing och spelaren sedan tar
12 poédng i f6ljd eller om hen tar 12 podng utan att motspelaren tar nagon. En spelare
som har markerat poing i ett parti och fortfarande kan vinna med bredouille, sigs "vara
1 bredouille”. Den forsta spelaren att markera podng 1 ett parti ar alltid i1 bredouille. Om
den andra spelaren markerar poing i samma parti, hamnar hen i bredouille och ar nu
den enda som kan vinna pa den hégre nivan. Den andra spelaren skall markera sina
podng pa motsvarande sitt som den forsta spelaren, men nu med de tva kvarvarande
spelmarkerna placerade ovanpa varandra for att visa att hen &r i bredouille. Om den
forsta spelaren ater tar poing, maste den andra spelaren ta bort den 6vre spelmarken i
sin markering. Ingen spelare kan da langre vinna med bredouille.

Notera att ett parti dr den spelsekvens som stréacker sig fran det att ndgon just har natt
12 poing, eller fran det att spelarna forsta gdngen staplar sina brickor pa talongen, fram
till dess att ndgon spelare nar 12 poing nista gang. Den spelsekvens som borjar nér
brickorna staplas pa talongen och slutar nir de staplas dir igen kallas for relevé pa
franska, och den behéver inte sammanfalla med borjan och slutet av ett parti.

Poanggivande situationer

Triktrak gar ut pa att samla podng medan brickorna flyttas fram, och de poanggivande
situationerna kallas for jan. For att ge en battre 6verblick, kommer situationerna att
grupperas. Forst har vi janar som géller ovanliga situationer 1 speléppningen (franska
jan rare). De spelar mindre roll fér den 6vergripande strategin. Sedan har vi janar som
gar ut pa att fylla hela kvarter med band (franska jan de remplissage), beloningsjan for
att sla blottor eller sld huken (franska jan de récompense), jan som icke kan for att mot-
spelaren inte kan slé eller flytta (franska jan qui ne peut) och till sist att spela ut alla
brickor. Tabell I som finns i1 lathunden 1 slutet av detta dokument ger en 6versikt.

Janar i speléppningen

Jan pa tre kast. En spelare har placerat de fyra forsta brickorna som blottor pa fyra av
tungorna 2 till 7 och kan fylla de tva kvarvarande av dessa tungor med sitt tredje kast.
Spelaren markerar 4 poang. Spelaren kan diarmed skapa en rad pa sex blottor framfor
talongen, men behover inte fullfélja den sista flytten, utan far flytta fram brickor som
redan har lamnat talongen.

Jan med tva brickor. En spelare har bara tagit tva brickor fran talongen och far ett kast
s& att hen kan placera den ena brickan pa den egna huken och den andra brickan pa
motspelarens huk. Motspelarens huk maste vara tom. Spelaren markerar 4 poang for
ett enkelt kast och 6 poéang for en alla. Det &r inte tillatet att fullfolja forflyttningarna,
eftersom spelaren inte far ldgga en blotta pa den egna huken och aldrig far landa pa
motspelarens huk.



Kontrajan med tva brickor. En spelare har bara tagit tva brickor fran talongen och far ett
kast s4 att hen kan placera den ena brickan pa den egna huken och den andra brickan
pa motspelarens huk, men motspelaren har ett band pa sin huk. Motspelaren markerar
4 podng for ett enkelt kast och 6 poang for en alla.

Meseasjan. En spelare har bara tagit tva brickor fran talongen, bada ligger pa den egna
huken och spelaren far en eller tva ettor i kastet. Motspelarens huk maste vara tom.
Spelaren markerar 4 poang for ett enkelt kast och 6 podang for en alla. Det 4r inte tillatet
att flytta nadgon av brickorna till motspelarens huk, eftersom spelaren aldrig far landa
déar.

Kontrameseasjan. En spelare har bara tagit tva brickor fran talongen, bada ligger pa den
egna huken, motspelaren har ett band pa sin huk och spelaren far en eller tva ettor 1 sitt
kast. Motspelaren markerar 4 poang for ett enkelt kast och 6 poing for en alla.

Fylla hela kvarter

Lilla jan. En spelare far ett kast som gor det mojligt att lagga band pa varje tunga som
dnnu saknar band i spelarens lilla jan. Man siger att lilla jan fylls. Om spelaren far ett
enkelt slag och bara saknar en bricka for att fylla kvarteret, kan detta uppnas pa tre
sétt: genom att flytta for den ena tirningen, genom att flytta for den andra eller genom
att ta fullt med en fér bada téarningarna. Spelaren markerar 4 poiang om hen bara kan
gora det pa ett av dessa sétt, 8 podng for tva sitt (tvdfaldigt) och 12 podng for tre sitt
(trefaldigt). Om spelaren far en alla och bara saknar en bricka, kan kvarteret fyllas pa
tva satt: genom att flytta for en av tdrningarna eller genom att ta fullt med en. Spelaren
markerar 6 poang for ett sitt och 12 podng for en tvafaldig traff. Om spelaren behover
anvéanda tva brickor for att fylla kvarteret, kan detta bara goras pa ett satt: genom att
flytta for bada tarningarna. Spelaren markerar 4 poiang for ett enkelt kast och 6 poang
for en alla. Spelaren maste fullfolja en av de mojliga forflyttningar som fyller hela kvar-
teret. For varje kast i fortsdttningen dér alla band 1 lilla jan kan bibehallas, markerar
spelaren 4 poéng for enkelt kast och 6 poang for en alla. Spelaren maste hela tiden full-
folja och flytta pa ett av de séitt som bibehéiller banden.

Stora jan. En spelare far ett kast som gor det mgjligt att lagga band pa varje tunga som
dnnu saknar band 1 spelarens stora jan. Poidngen dr densamma som for lilla jan. Spela-
ren maéste fullfélja en av de mojliga forflyttningar som fyller hela kvarteret. Samma reg-
ler for att bibehalla banden géller som 1 lilla jan.

Bakjan. En spelare far ett kast som gor det mojligt att lagga band pa varje tunga som
annu saknar band 1 spelarens bakjan. Podngen 4r densamma som for lilla jan. Spelaren
maste fullfolja en av de mojliga forflyttningar som fyller hela kvarteret. Samma regler
for att bibehalla banden galler som 1 lilla jan.

Beldningsjan: sla blottor eller sla huken

Beldningsjan — blotta slas i lilla jan. En spelare far ett kast som innebér att hen slar en
blotta i sin egen eller motspelarens lilla jan. Om detta kan uppnas péa ett sétt, markerar
spelaren 4 poing for ett enkelt kast och 6 poédng for en alla. Om blottan kan traffas pa
ett tvafaldigt siatt, markeras 8 poang for ett enkelt kast och 12 podng fér en alla. Om
blottan kan traffas pa ett trefaldigt siatt, markeras 12 podng. Om blottan ligger lika
manga tungor framfor ndgon av spelarens brickor som summan av tarningarna égon,
men brickan hamnar pa ett band fran motspelaren oavsett vilken av tdrningarna hen
flyttar for forst, raknas detta inte som en traff, se jan som icke kan nedan. Ddremot &r



Vits rorelseriktning
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Figur 4. Ndr man forsoker avgéra om man har en beloningsjan, dr det enklast att
tinka bakldnges och utga fran motspelarens blottor. I exemplet har vit slagit 5-3.
Tungorna A och B motsvarar tdrningarnas ogon rdknat bakat fran svarts blotta.
Om dtminstone en av dessa tungor inte blockeras av ett svart band, gdller att vit
trdffar den svarta blottan fran alla tungor A, B och A+B ddr vit har brickor. Om
vit har brickor pd en av tungorna trdffar hen enkelt, pd tvd av tungorna tvdfaldigt
och pd alla tre tungor trefaldigt. Om svart har band pd bdde A och B och vit har
brickor pa A+B, sldr vit blint.

det traff &ven om motspelaren har blottor pa bada dessa tungor. Spelaren kommer da
dven att fa poang for att hen traffar dessa blottor. Kom ihag att spelaren inte far fullfolja
forflyttningarna, utan maste flytta pa annat sitt.

Bel6ningsjan — blotta slas i stora jan. En spelare far ett kast som innebéir att hen slar en
blotta 1 sin egen eller motspelarens stora jan. Om detta kan uppnés pa ett sitt, markerar
spelaren 2 poidng for ett enkelt kast och 4 poédng for en alla. Om blottan kan traffas pa
ett tvafaldigt sitt, markeras 4 poang for ett enkelt kast och 8 poéng for en alla. Om blot-
tan kan traffas pa ett trefaldigt satt, markeras 6 poiang. Reglerna i 6vrigt som vid traff
pa blotta 1 lilla jan.

Beldningsjan — huken slas. Om en spelare har band pa huken och far ett kast sd att hen
traffar motspelarens tomma huk med tva brickor, raknas det ocksa som beléningsjan.
Spelaren markerar 4 poiang for ett enkelt kast och 6 poang for en alla. Spelaren skall
kunna flytta tva separata brickor till motspelarens huk, en bricka for vardera tarningen,
och hen far inte ta s manga brickor fran den egna huken att bandet dar bryts. Spelaren
far inte fullfélja forflyttningarna, utan maste flytta andra brickor pa bridet.

Jan som icke kan

Jan som icke kan —sla blint. En spelare slar blint mot en blotta, det vill sdga spelaren kan
na blottan genom att ta fullt med en men alla potentiella tungor fér att mellanlanda ar
stdngda av motspelarens band. Motspelaren markerar 4 poiang for ett enkelt kast och
6 poing for en alla om blottan ligger 1 hens egen eller spelarens lilla jan, och motspelaren
markerar 2 podng for ett enkelt kast och 4 poéang for en alla om blottan ligger i hens egen
eller spelarens stora jan.

Jan som icke kan - bricka kan inte sdttas. En spelare maste fata ena tdrningen eller bada
tarningarna, det vill sdga det finns ingen tillaten flytt som gor att tdrningen kan utnytt-



jas. Motspelaren markerar 2 poédng for en tédrning och 4 poéng for bada tarningarna.
Ibland kan situationer uppsta dar bada spelarna far markera. En spelare kan till exem-
pel behalla alla band 1 stora jan darfor att brickor 1 band som hen annars skulle behéva
bryta blockeras av motspelarens band. Spelaren far markera poéang for stora jan som
vanligt, samtidigt som motspelaren far markera for de tdrningar som fatas.

Ovriga poinggivande situationer

Spela ut brickorna. Den forsta spelaren som spelar ut alla sina brickor ur bakjan marke-
rar 4 poiang om det sista kastet var enkelt och 6 poidng om det var en alla.

Match

En spelare som vinner ett parti for fram piggen pa sin sida av bradet ett hal vid enkel
vinst och tva hal vid dubbel vinst. Spelaren maste sedan bestamma om hen skall hAdlla
(franska tenir) eller gd (franska sen aller). Om spelaren haller, fortséitter partiet fran
den aktuella stallningen. Turen att kasta tdrningarna gar éver till motspelaren. Spela-
ren far behalla den 6verskjutande podngen utéver tolv och flyttar poangmarkéren pa sin
sida av bridet i enlighet med detta. Om hen till exempel har 16 poidng och héller, startar
hen det nya partiet med 4 poang. Motspelaren maste nollstélla sin poang. Dock géller
att om motspelaren har poidng att fordra i spelarens senaste kast, till exempel for att
spelaren slog blint, far motspelaren markera poing for detta och ar da i bredouille.

Om spelaren gar, nollstélls bada spelarnas podng och bada spelarna flyttar tillbaka alla
sina brickor till talongen. Motspelaren far inte tillgodordkna sig en eventuell podng i
spelarens senaste kast. Spelaren som vann det féregdende partiet star forst i tur att
kasta tdrningarna i det nya partiet. En spelare far inte ga om hen nar eller passerar
12 poédng genom jan som icke kan eller genom att skicka i skola. Spelaren 4r i detta lage
tvungen att halla.

Den spelare som forst nar tolv vunna partier vinner matchen (franska partie entiére eller
tour). Begreppet bredouille finns ocksa pa matchniva. En spelare som vinner alla tolv
partier i rad vinner med stor bredouille (franska grande bredouille). Det spelar ingen roll
om motspelaren forst vinner ett antal partier och spelaren sedan vinner tolv partier 1
rad eller om motspelaren inte vinner nagot enda parti. Den forsta spelaren som vinner
ett parti ségs vara i bredouille. Om nésta spelare sedan vinner ett parti, dr hen 1 bre-
douille. Detta markeras genom att hen flyttar piggen med en flagga eller genom att den
aktuella piggen som flyttas pa nagot sdtt mirks. Om den forsta spelaren ater vinner ett
parti, maste den andra spelaren avmarkera sin pigg. Ingen spelare kan dé langre vinna
med stor bredouille.

Om man spelar om pengar, géller ofta att vinst med stor bredouille betalas dubbelt, men
spelarna bor komma 6verens om detta innan spelet borjar. Notera att en spelare som
vinner sitt sista parti med bredouille och markerar tva vunna partier ddrmed inte har
vunnit matchen med stor bredouille. Man vinner endast med stor bredouille genom att
vinna alla tolv partier i rad.

Felbestammelser

Det forekommer tva typer av fel i triktrak: otillaten férflyttning av brickor och felaktig
markering av poang. Behandlingen av ett fel utfors av motstandaren till den som begatt
felet. Varje spelare dr den andres domare — vilket kraver stdndig uppméarksamhet. Vid
felaktig markering av poang far motstandaren tillgodoridkna sig den 6verskjutande eller



felande podngen. Detta kallas for att skicka i skola. Felflytt berdttigar generellt sett inte
den forfordelade spelaren till nagra poang, men hen kan paverka hur felet rattas och far
tillgodorédkna sig podng om felflytten skulle ha medfort att den felande spelaren missade
poang eller fick podng som hen annars inte hade varit beréttigad till.

Nar ett fel ar beganget och inte langre far riattas av den felande spelaren, siger man att
felet ar fullbordat (franska consommée). Olika fel har olika grianser for nar de ar fullbor-
dade. Bevakning, rattelser och skola utgér viktiga taktiska komponenter i triktrak och
bidrar till den jargong som préglar spelet. Nedan foljer en mer detaljerad beskrivning av
olika situationer som kan uppstéa och hur de hanteras.

Felflytt

En felflytt (franska fausse case) innebér att en spelare flyttar en bricka ett annat antal
tungor 4n tarningarna anvisar eller bryter mot nagon annan bestimmelse som reglerar
hur brickor far flyttas. Generellt géller att motspelaren far korrigera flytten pa ett satt
som gynnar henne sjilv, sa ldnge den korrigerade flytten sker enligt reglerna.

I triktrak ar en vidrérd bricka en spelad bricka. Regeln innebar att det inte alltid kravs
att en bricka faktiskt har flyttats for att det skall rdknas som felflytt — det racker att det
inte finns nagra tillatna magjligheter att flytta den vidrérda brickan. Enligt samma prin-
cip galler att en slappt bricka ar en spelad bricka. En spelare far inte sjdlv dndra sin
position om hen ser att den hamnat fel efter det att den har slappts. Om en spelare lyfter
en redan slidppt bricka, rdknas det som att hen gar (bérjar ett nytt parti fran utgangs-
stallningen). Det 4r endast motspelaren som har ritt att hantera felflyttade brickor. En
spelare far vidrora en bricka for att justera dess ldge eller titta pa firgen pa tungan
under eller dylikt, men maste di annonsera detta med att sdga ”jag justerar” (franska
“jadoube”). Det rdknas inte som felflytt att vidréra motspelarens brickor.

Motspelaren har i regel tolkningsforetrade nar det giller att beakta en felflytt. Hen kan
tillata att spelaren rittar sitt misstag, men om hen valjer att tolka reglerna strikt maste
spelaren ritta sig efter detta.

En bricka flyttas fel. Om en bricka flyttas korrekt till en tunga som motsvarar 6gonen pa
den ena tarningen och den andra brickan felaktigt flyttas till en tunga som inte motsva-
rar 6gonen pa den andra, kan motspelaren lata brickan ligga eller flytta den till ratt
tunga. Om en bricka har flyttats fel — dock inte fler tungor 4r summan av tdrningarnas
O6gon — och motspelaren patalar felet innan den andra brickan 4nnu har rorts, kan mot-
spelaren lata brickan ligga eller géra en korrekt flytt enligt valfri tarning.

En bricka flyttas fler tungor dn summan av tarningarnas 6gon. Om en bricka flyttas fler
tungor &n summan av tarningarnas égon och den andra brickan &nnu inte har rorts,
réaknas det som att spelaren har flyttat for bada tdrningarna. Motspelaren kan da lata
brickan ligga och forbjuda flytt av den andra brickan eller ritta den felaktigt flyttade
brickan sa att den flyttas i enlighet med summan av tarningarna égon.

Tva brickor flyttas fel. Om bada brickorna flyttas fel, kan motspelaren: a) lata dem ligga,
b) ratta den ena eller bada brickorna eller c) aterstélla bada brickorna till ursprungs-
laget och flytta en av dem fér summan av tarningarna. Om motspelaren véljer alternativ
b, maste hen vélja den justering som innebér minst féréandring i antal tungor fran den
aktuella (felaktiga) positionen. Alternativen som skall jamforas dr da att flytta en bricka
s att den ligger ratt 1 forhallande till den ena tarningen (fyra mojligheter) eller att flytta
bada brickorna sa att de ligger ratt 1 forhallande till varsin tirning (tva maéjligheter).



Huken tas med vald istéllet for ratt. Om huken tas med vald nir den kan tas med ritt,
skall motspelaren aterstilla den ena brickan till ursprungsléiget och flytta den andra for
summan av tdrningarnas égon, férutsatt att det inte bryter mot reglerna for spelet pa
retur. Om detta inte d4r mdojligt, skall bada brickorna aterstéllas och spelaren far flytta
igen for sitt kast. Hen far dock inte ta sin huk, savida inte det &r den enda mojliga flytten.

En bricka som har rérts landar i huken. Om en spelare har spelat en bricka fér den ena
tarningen och darefter rér en annan bricka som, nir den flyttas for den andra tirningen,
skulle landa ensam i endera huken, far motspelaren valja mellan tva alternativ: a) om
det 4r maojligt att spela brickan pa retur med hjilp av 6gonen fran den férsta tirningen,
far motspelaren kréva att den forsta brickan aterstélls och att den andra brickan spelas
pa retur for summan av tdrningarnas égon och b) om returspel inte r mojligt, eller om
motspelaren sa 6nskar, far hen krava att bada brickorna aterstélls och att spelaren flyt-
tar pa nytt men inte som 1 alternativ a (savida inte det dr den enda tillatna flytten).

En ensam bricka har sldppts i huken. Om en spelare har spelat en bricka och darefter
slapper den andra brickan ensam i endera huken, far den inte ligga kvar. Brickan skall
aterstéllas till sin ursprungliga plats, och spelaren maste i stillet flytta en annan bricka.
Om spelaren slapper en ensam bricka 1 endera huken och den andra brickan dnnu inte
har spelats, men inte kan eller far spelas till huken enligt reglerna, maste spelaren om
mojligt spela brickan i huken pa retur. Om returspel inte dr mojligt, skall brickan ater-
stallas till sin ursprungliga plats och en annan bricka spelas i stéllet.

Underlatenhet att fylla ett kvarter. Om en spelare underlater att fylla ett kvarter trots
att det ar mojligt, far motspelaren valja mellan att: a) lata de felaktigt spelade brickorna
ligga och b) aterstéilla dem och tvinga spelaren att géra en korrekt flytt med valfria bric-
kor som fyller kvarteret. Felflytten anses vara fullbordad nér spelaren har rért en bricka
och det dérefter inte langre 4r mojligt att fylla kvarteret, oavsett hur brickan flyttas.
Eftersom spelaren har missat mojliga podng, far motspelaren skicka spelaren i skola och
sjalv tillgodordkna sig podngen.

Underlatenhet att bevara ett fullt kvarter. Om en spelare inte bibehaller ett fullt kvarter,
trots att det 4r maojligt, far motspelaren valja mellan att: a) lata de felaktigt spelade bric-
korna ligga och b) aterstilla dem och tvinga spelaren att gora en korrekt flytt med valfria
brickor som bevarar kvarteret fullt. Felflytten anses vara fullbordad nir spelaren har
rort en bricka och det darefter inte langre dr mojligt att bevara kvarteret fullt, oavsett
hur brickan flyttas. Eftersom spelaren har missat mojliga poang, far motspelaren skicka
spelaren 1 skola och sjalv tillgodordkna sig podngen.

Brott mot reglerna for spelet pa retur. En spelare slapper en bricka 1 motspelarens stora
eller lilla jan, trots att motspelaren fortfarande kan fylla det aktuella kvarteret.

e Om spelaren sjilv upptéacker felet innan motspelaren har kastat tdrningarna, far
hen ritta och gora valfri tillaten flytt for det aktuella kastet.

e Om felet ar 1 lilla jan och motspelaren patalar det innan hen har kastat tdrningarna
eller om felet &r 1 stora jan och motspelaren patalar det innan hen har rért ndgon av
sina brickor efter sitt kast, maste spelaren om mdjligt spela om brickan korrekt. Om
det inte gar, skall brickan aterstéllas och en annan bricka flyttas korrekt istéllet.
Om det heller inte gar, aterstélls den felaktiga brickan utan att nagon bricka spelas,
och motspelaren kan markera poédng for bricka som inte kan sittas. Notera att spe-
laren inte far spela om den andra brickan, om den redan har flyttats nér felet patalas.



e Om felet 4r 1 stora jan och motspelaren patalar det forst efter att ha kastat och rort
nagon av sina brickor, kan motspelaren kriava att brickan som hindrar att stora jan
fylls spelas till lilla jan i1 spelarens nista kast. Men efter detta kast, eller om stora
jan inte ldngre kan fyllas, kan réattelse av felflytten inte langre goras.

e Om felet ar i lilla jan och motspelaren har kastat tdrningarna, kan rattelse av fel-
flytten inte ldngre goras.

Skola

Om en spelare glommer att markera poédng eller markerar for manga poidng och motspe-
laren uppméirksammar felet, far motspelaren markera de podng som glomts eller de som
markerats for mycket. Detta kallas for att skicka spelaren i skola och annonseras genom
att motspelaren siger "skola!” (franska "école!”) Motspelaren behéver inte ge nagon for-
klaring.

En spelare maste markera poing for ett kast innan hen gor ndgon forflyttning. Om spe-
laren pa tur har markerat for lite, anses felet vara fullbordat sa snart hen har vidrért en
bricka. Om spelaren har markerat for mycket, ar felet fullbordat nér hen har slappt spel-
marken som anvands for att markera poiangen.

Om spelaren pa tur underlater att fylla ett kvarter, ar felet fullbordat nar hen har rort
en bricka sa att det inte lingre &r mojligt att fylla kvarteret. Motsvarande géller om
spelaren pa tur underlater att bevara ett kvarter fullt. Felflytten hanteras enligt be-
skrivningen i1 avsnittet om felflytt. Motspelaren har rétt att skicka spelaren i skola och
tillgodorédkna sig poiangen for att fylla ett kvarter eller bevara ett fullt kvarter, oavsett
om spelaren forsokte markera poingen eller inte och oavsett hur felflytten hanterades.
Om spelaren har markerat poing for att fylla eller bevara kvarteret, skall markeringen
aterstéllas till sitt tidigare varde.

Spelaren pa tur kan skicka motspelaren i skola for att denne glommer att markera poéng
som hen har ratt till i samband med spelarens kast (det vill sdga motspelaren underlater
att markera kontrajan med tva brickor, kontrameseasjan eller jan som icke kan). Felet
anses vara fullbordat nér motspelaren har lyft tirningarna for att kasta.

Det gar inte att skicka nagon i skola fér att hen har underlatit att skicka i skola. Om en
spelare till exempel glommer att markera poangen for en beléningsjan och motspelaren
inte observerar misstaget, s4 kan spelaren inte skicka motspelaren i skola for dennes
underlatenhet att anmérka pa spelarens eget misstag.

Om en spelare skickar motspelaren i skola péa felaktiga grunder, en sa kallad falsk skola
(franska fausse école), har motspelaren ratt att skicka spelaren i skola fér denna forse-
else. I sa fall aterstiller motspelaren bada spelarnas poang. De brickor som flyttats vid
den felaktiga skolan justeras enligt reglerna for felflytt. Darefter markerar motspelaren
de poing som spelaren felaktigt forsokte tillgodordkna sig.

Om spelaren star fast vid att den ursprungliga skolan var korrekt, har man en situation
som kallas for skolhojning (franska l'augmentation décole). Spelaren far da tillgodo-
réakna sig dubbla den omstridda podngen, som motspelaren felaktigt gjorde ansprak pa.
For att undvika fortsatt eskalering, maste spelaren vianta med att dndra poidngmarke-
ringar och flytta brickor. Hen maste forst férklara varfér hen anser att den ursprungliga
markeringen var korrekt. Om spelarna ir 6verens om att spelarens ursprungliga skola
var korrekt, skickas motspelaren i skola. Spelaren markerar dubbla den omstridda po-
angen och flyttar brickorna sa som de lag efter hens ursprungliga skola. Om spelaren



har fel, skickas hen i skola. Motspelarens markering av den omstridda poidngen star da
kvar, utan nagon férdubbling.

Man kan inte skicka i skola for att felaktigt markera antalet partier. Om en spelare till
exempel vinner med bredouille och bara flyttar fram piggen pa sin sida ett hal, sa kan
motspelaren inte tillgodordkna sig det missade bonuspartiet. Det enda straffet for spe-
laren ar att det bortglomda partiet inte tas med. Om for manga partier markeras och
detta papekas, maste piggen forstas flyttas tillbaka.

En spelare har ratt att inte ta emot en skola, om hen anser att det vore till egen nackdel,
utan kan noja sig med att riatta den felaktiga podngen. Spelare gor ibland avsiktligt
skolor och markerar féor manga podng, for att —1 ett lidge da de anser att de skulle gynnas
av det — forsoka tvinga motspelaren att Adlla (det vill sdga fortsitta ett nytt parti fran
den aktuella positionen). Motspelaren kan i detta fall vilja att avstd fran att skicka 1
skola och bara korrigera den felmarkerade podngen och en eventuell felflytt. En spelare
som skickar motspelaren i skola maste ta emot samtliga poang, inte bara en del av dem.

Muntliga angivelser dr bindande nir de ges. En spelare som vinner ett parti och siager
att hen haller maste sedan halla — forutsatt, forstas, att hen verkligen har vunnit partiet.
En spelare som sidger “skola!” maste annonsera en skola, 4&ven om hen har insett att det
ar en falsk skola.

Ordningsfoljd for agerande

Den ordning 1 vilken spelarna gor kast, forflyttningar och markeringar kan avgora vem
som vinner eller forlorar ett parti och huruvida partiet slutar med bredouille. En spelare
som star pa tur att sla skall alltid borja med att markera alla podng som hen &r beratti-
gad till f6r kontrajan med tva brickor, kontrameseasjan och jan som icke kan frén mot-
spelarens nyss avslutade kast. Om spelaren har ratt att skicka motspelaren 1 skola for
en forseelse 1 det nyss avslutade kastet, anger spelaren sedan skolan, markerar poidngen
och rattar den felmarkerade poidngen och en eventuell felflytt. Spelaren kan ocksa patala
och ratta andra felflytt och felmarkeringar, som inte rdknas som skolor. Dédrefter hante-
ras eventuella falska skolor och skolhdjningar.

Om en spelare vinner ett parti med podngen for skola, falsk skola eller janarna ovan,
maste hen halla. Vinnaren flyttar piggen p4 sin sida framat, drar ifran podngen for par-
tiet och justerar podngmarkeringen till att endast visa 6verskjutande poidng. Den andra
spelaren nollstéller sin poang.

Nar alla markeringar fran féregaende kast och alla skolor har angivits och markerats,
kastar spelaren pa tur tdrningarna. Spelaren markerar sedan for alla poing som hen ar
berattigad till. Om spelaren pa tur ddrmed vinner ett parti, flyttar hen piggen framat
och anger om hen gar eller haller. I det forsta fallet drar hen ifran 12 poang for partiet,
flyttar sin egen spelmark sa att den bara visar kvarvarande podng och nollstiller mot-
spelarens poang genom att flytta tillbaka dennes spelmark till utgangspositionen. I det
senare fallet annonserar spelaren att hen avser att ga och vintar sedan pa motspelarens
godkdnnande. Om denne inte har nagra invindningar, flyttar bada spelarna tillbaka
sina brickor och nollstéller podngen. Genom att ga bibehéaller spelaren ratten att sla och
star med andra ord forst pa tur i det nya partiet.

Om spelaren pa tur har fatt ett kast som innebér att hen spelar ut sin sista bricka fran
bréadet, skall bada spelarna stélla brickorna i utgangsstédllningen pa sin egen talong.
Kom ihag att de skall byta fiarg, sa att den som var vit nu spelar med svarta brickor och
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vice versa. Samma spelare som nyss stod pa tur stir ater pa tur att sla. Bada spelarna
behaller sina poidng. Om spelaren som gick ut vinner parti, flyttar hen fram piggen och
flyttar spelmarken sa att den bara visar 6verskjutande podng.

Om brickorna har flyttats tillbaka till utgangsstéllningen och spelaren pa tur skall sla
igen, paborjar spelaren ett nytt kast enligt ovan. I annat fall flyttar spelaren pa tur fram
brickor pa bradet for det kast hen nyss gjorde. Darefter gar turen 6ver till motspelaren.
Forst nu kan motspelaren markera poing for jan som icke kan, med flera, som uppstatt
vid spelarens kast och skicka spelaren i skola for misstag som denne har gjort i samband
med efterféljande flytt och podngmarkering. Motspelarens tur fortséitter sedan enligt
ovan.

Ordningen att utféra de olika momenten for spelaren pa tur 4r sammanfattningsvis:

e Markera alla podng fran motspelarens avslutade kast.
e Kasta tdrningarna.

e Markera podngen for kastet.

e Flytta brickorna.

Blandade kommentarer och speltips fran Wilson

Det ar oftast bast att borja lagga band i lilla jan och sedan ga 6ver till stora jan. Det sista
bandet som erfarna spelare lagger for att fylla stora jan brukar vara tunga 11. Det kallas
darfor ofta for "skolpojksbandet”. Det dr 1 regel svart att fylla stora jan, om det enda
bandet som saknas ir tunga 8. Detta band kallas darfor for ”djavulsbandet”.

Det dr angelédget att snabbt ta huken. Sa lange motspelaren inte har tagit sin huk, viljer
spelare ofta att placera éverband pa tungorna 6 och 7 for att kunna ta den egna huken
utan att ldmna blottor. Nar motspelaren val har tagit sin huk, ar det béattre att undvika
extra brickor pa bandet pa tunga 7, eftersom man déa inte ldngre kan ta for sexor fran
den tungan. Brickorna gor stérre nytta som reserver pa andra stillen, dar man kan flytta
for sexor utan att beh6éva bryta band. Det 4r denna férdelaktiga position for att kunna
ta huken som har gett tungorna smeknamnet “borgarevinklarna”.

Enfilad

Om en spelare har fyllt sin stora jan, och gérna ocksa har évriga tre brickor som blottor
1 lilla jan, samtidigt som motspelaren inte langre kan fylla sin stora jan, siger man att
motspelaren &r enfilerad (franska enfilé). Spelaren kan mjolka poing pa flera sitt och
kan i gynnsamma fall vinna upp till fem, sex partier i rad pa samma situation. Spelaren
far poang lopande genom att hen forst fyller stora jan och sedan bibehaller banden. Hen
kan fa ytterligare podng genom att sla blottor 1 motspelarens stora jan, genom att mot-
spelaren slar blint sa ldnge spelarens egna blottor ligger kvar i hens lilla jan och genom
att motspelaren inte kan ta fér hoga kast.

Eftersom motspelaren inte langre kan fylla stora jan, utan har luckor déar, kan spelaren
fortsédtta att halla sin stora jan full genom att spela fram 6verflédiga brickor till band 1
motspelarens stora jan eller 1ata brickorna mellanlanda dér och fortsitta till spelarens
egen bakjan. Sa ldnge spelaren héller banden 1 sin egen stora jan intakta och inte expo-
nerar blottor 1 motspelarens stora jan, finns det inga podnggivande kast for motspelaren.
Detta innebér att spelaren har chans att vinna flera partier i rad med bredouille.
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Lathund for triktrak

FORFLYTTNING AV BRICKOR

o Allor flyttas enkelt.
e Spelaren maste utnyttja s& manga 6gon som majligt.
e En spelare far bara spela ut brickor néar alla brickor samlats 1 hens bakjan.

e En bricka far inte landa eller mellanlanda pa en tunga diar motspelaren har en
eller flera brickor.

e En spelare som kan fylla sin lilla jan, stora jan eller bakjan maste gora det. En
jan ar full ndr det finns minst tva brickor pa samtliga tungor. En spelare som
kan behalla en jan full maste gora det.

¢ En spelare far mellanlanda pa motspelarens huk, men dédremot inte landa déar.

e Det 4r inte tillatet att ha en blotta pa den egna huken. Huken maste tas med
tva brickor nir den forst tas i1 besittning, och de sista tva brickorna méaste
lamna huken samtidigt.

e En spelare som far ett kast som gor att hen kan ldgga band 1 motspelarens
tomma huk, far lagga band 1 sin egen huk. Detta kallas for att ta huken med
vald. Kan huken bade tas med ratt, det vill sdga pa vanligt satt, eller med
vald, far spelaren bara ta den med ratt.

e En bricka far inte landa pa en tunga i motspelarens lilla eller stora jan om
motspelaren fortfarande kan fylla kvarteret. Det ar dock tillatet att mellan-
landa 1 motspelarens stora jan, &ven om motspelaren fortfarande kan fylla
detta kvarter.

AVSLUTA ETT PARTI

¢ En spelare som vinner tolv podng vinner ett parti. En match vinns av den som
forst tar tolv partier.

¢ Om en spelare vinner tolv podng i rad, tar hen hem dubbelt parti.

¢ En spelare som vinner ett parti pa eget kast far avgora om spelet skall fort-
satta fran den aktuella positionen pa bradet eller om man skall bérja om.

e Om en spelare vinner ett parti pa janar fran motspelarens kast, skola eller
falsk skola, skall spelet alltid fortsatta fran den aktuella stallningen.

¢ Om man borjar om efter ett parti, annulleras bada spelarnas poang. Om man
fortsatter, far vinnaren ta med 6verskjutande podng till ndsta parti, medan
den som forlorar far sina podng annullerade.



Tabell I. Podng i triktrak

POANG

Enkelt kast

— ettt tva tre

Jan pa tre kast

Spelaren kan pé tredje kastet placera en bricka var pa
UNEA2—7 .

Jan med tva brickor

Spelaren har tagit ut tva brickor fran talongen och pla-
cerar en bricka pé vardera huken med kastet. Motspe-
laren har inte tagit sinhuk ..............

Kontrajan med tva brickor

Spelaren har tagit ut tva brickor fran talongen och pla-
cerar en bricka pa vardera huken med kastet. Motspe-
laren har tagit sinhuk ..................

Meseasjan

Spelaren har tagit huken med de enda tva brickor hen
tagit frén talongen och far en etta eller en dubbeletta i
sitt kast. Motspelaren har inte tagit sin huk . . .

Kontrameseasjan

Spelaren har tagit huken med de enda tva brickor hen
tagit fran talongen och far en etta eller en dubbeletta i
sitt kast. Motspelaren har tagit sin huk ... ....

Lilla jan
Sétta minst tva brickor pé alla tungor ...........

Behalla minst tva brickor pa alla tungor .........

12

Stora jan
Sétta minst tva brickor pa alla tungor...........

Behalla minst tva brickor pé alla tungor .........

12

Bakjan
Sétta minst tva brickor pa alla tungor...........

Behalla minst tva brickor pé alla tungor .........

12

Beloningsjan
Spelaren traffar blotta i lilla jan ........
Spelaren traffar blotta i stora jan ......

Spelaren har sin egen huk och tréffar mot-
spelarens tomma huk med tva brickor ......

12

Jan som icke kan

Spelaren traffar blotta i lilla jan for summan av
tdrningarnas 6gon men stoppas av band .....

Spelaren traffar blotta i stora jan for summan av
tdrningarnas 6gon men stoppas av band .....

Bricka som inte kan séttas

Alla brickor har spelats ut




