




SPIELREGELN 
RULES OF THE GAME 
REGLES DU JEU 

Jct1cr Spic ier hat 15 S1e1r1e 
einer carbe (der llnke Spieler 
l1 lau. cJer rPc l1\e Spie ler/ 
Comµutcr rol). 
D,,s Spielfeld is\ in V1erte l zu 
JC 6 Zungcn yetcrlt. D ie ver­
sch1edenen rarben der Zun· 
gen d ienen ledrgl1ch der bes 
seren Untersche1dung. i.w1-
sct1cn tlcn be1t1en Spiell1~lf­
ten verlaufl erne Schrankc 
(11ellblaues Fein). Ziel des 
Sµielers ist es. ausgehend 
von dcr Grurid~1uf~tt:Hung, cl1e 
15 Steine durch e1n gcsct11ck · 
tcs Ausnu11en der w ,ir fel1ah-
1en so schnell es gehl in das 
jewe,ls lelzte Viertel bring en 
un(l ~)us1uspielen. Die Spieler 
,iehcn tl ie Wurlel gegenlaufig 
und versuchcn. s1ch durch 
fl lockieren der i.ungen und 
durcll Scn1,,gen cfer gegneri­
schcn Strnne Lu behindern. 
Nach jedcm Wurf. das W ljr· 
feln wird durch d ie rasle STOP 
bcendet. kbnnen Sie d urch 
Oruck m if t11c WUrfc ltusten 
lhres Handsp1etgernlcs 
her.t irnmen. rn it welcher 
Auycn,ahl Sie llP.ginnen. M1t 
welctlem Stem Sic zuer~t 
1iP.t1 fn\ trnsturunen Sie durch 
Druck auf U1e Taste SET. Ot=:, 
Stein wander! bet jc(1urn 
Tastendruck aut Jede Zunge. 
von cll~r aus gezoq~n werden 
kano 
Be, t lerr Prog,ammen 02 und 
03 bcst1rnmen Ste r111 \ d ieser 
last8 SET zudem noc11 d1<.> 
i\nzahl der Augen auf dem 
WOrfel. D.:.11u gP.bP.n Sie che 
Anzahl lhrer Augen rn1t tier 
Tas tatLJr lhres Handsp1elgera 
te:.; c1n Jeder Zu~ mtJR d1Jrct1 
Drucke11 der fos te EXEC des 
Handsp1elgerates bestiJt1gt 
wP1dPn. Solange dies nicht 
gcsct1ehen it;t. ki.lnn <ler Zug 
durch l)ruck auf d ie Taste CL 
7Wllckgenommen werden 
untl (~1r1 ;;nclerer gespielt wer 
tien. Hal ni;:m se111e Steine 
gezogen. so wird das durch 
v ,c, K1eu1P ;:-Hn unteren Spiet­
tc ldri.Hlt1 ar1gcl>cr1. D.:.irni1 t ier 
l'1egner z1ehen kann. rnuB 
nact1 dem L 1ehcn dcr c igcncn 
Steine <1ie T:,s te EXEC 
gedruckl w erden. [s 1st Jeder~ 
leit rn6gl1ch, w ahrend eines 
Sp1elct; clu,c.;h D11J<:k oul cJie 
Taste • des Video Comr,111ers 
em andcrcs P1ograrrnn ;u 
w~hlen LJncl durch Druck aul 
d•c Taste START furltLJ fiihren. 
llrucken S1c zwcunal the 
Taste START. bekommcn S1e 
<1as Spielb rett 1n der Aus 
ganuSt;Wllling. 

Vor de m Spiel wird aLJ sge­
wurfc!t. wclct1c r Spicier / lJersl 
21eht. Uas 1st der Spieler rrnt 
<1er hoheren AugenzahL Bcirn 
Sp,el g,11, cfaB clie Zahl <1er m 1t 
be1den Wurfe ln crz1c ltcn 
AugP.n keine Sumrne erQibt 
De, Spicier k;Jnn als0 m it 7we, 
Stcmcr1 zichcn, o<Jer 1wP.m1c11 
m1t e1ncm Stein. Er t)CStirnrnt 
auch. m1I welchem Stein er 
t.iehen will. 

I:.; \ eme l unge niit t w e1 oder 
rnctircrcn gcgneri :ict1cn Sle1· 
nen bclegl. so 1st ~10 fur d ie 
eigenen Steine gesperrt. 1st 
Ure 7u11y1; rrnl nur einc:r'n 
gegnerischen Stein belegl. so 
k ann man d,esen schlagen. 

Sintl mehrPre 7ungen 111n­
tc rrnnandcr c.1urct1 gcgnc-
r ische Steine belegt. so bilden 
d1esc zusamrncn eiric Brl.Jckc 
D1e e1genen Steme. d ie so 
festgehallen werdcn. Konnen 
ers1 we1terziehen, wenn d1ese 
Brlicke aufge1os1 is1 oder die 
Lahl e1nes Wurfels so hoch 
ist. daB s,c ubcrsprungen 
wcrdcn kilnn Bci alien Zl.lgen 
wcrdcn d tc von gcgncr1sct1er1 
oder eigenen Steinen beleg 
len Zungen rnitgerecl~net. 
Jcdc Zunge darf 1cdoch nur 
van Stemen emer F-arbe 
belegl werden 

Ziige belm Pasch: 
Be, einem Pasch Wurf (allc 
Wi irfel t1ahen d ie g le,che 
Auye,vcih l) darf <ler Spieler 
d ie Augcnzat11 v1c1 m ul 
;i~hen. 
Belsplel: 3er-Pasch 
1. I Stein 4 x J - I 2 Zungcn 
2 . . 1 Steine 3 z,m gen weiter 
3. 1 Stem 2 x 3 - G 7ungen 

llnd zwe1 Steine JC 
3 ?ung12n weiter. 

4. 1 Stein 3 x 3 - 9 ZLJn9en 
und 1 Stein 3 Zurryen 
we1ter 

Geschlagcnc gcgnc11sct1e 
u<ier e1gene Steine. d ie auf 
d f:'r Schranke l1egen, mussen 
e111gcsµ1c lt w c r<len Solange 
e1n Spieler noch Steine auf 
der Scl11anke hat. darf er m1t 
se1nen.Stemcn Hn Brett kei­
nen Lug austuhren. Da:i.f 111 -
s,men cter Steine gesch1et11 
1111 1. V1,,rte1 de!, tietreffenden 
Sp1elers 
Ausspielen: 
Helt , ,,n Sp,eler :,lie 15 Steine 
im !etL.ten V1erte l. kann P. r rnit 
dem Aussp1clcn bcg1nncn. 
rlas ALJssp,e,len rict11e1 s,ch 
nact1 der Wlirfclzat11. Die 
Steine werd en von den Z un 
gen aus dem lJretl genom 
n,en, <Ii" <tern W 11rl entsnre­
chen. 1st das Sprel zucndc. 
f~ rschP.inen 11nten ~m 8i!cJ ­
sch1rrnr;,_in<.1.in clen weiBen 
reldern. die sonst die Wurlel 
dars te llcn. Balkcn. 

1 Balkcn: 
Normal. Clleich e1nfacher Sieg. 
Fin Sp1e1e, 11~1 ,,lie Stein" r,us­
ucspiclt. dcr ande1c noch 
e1n,ge auf dem Brett. 
? Balken : 
Gummon g le,ch doppelter 
Sieg. Der Gegner hat noch 
keinen Stein ausgespielt 
3 Balken: 
Buckgmnrnoo g!e1ct1 c.1rc1-
facher Sieg. Der Gegner hat 
riocll Ste1rn~ r111f der Sct1r(1nke 
oder 1n sc1t1cm V1ertel. 

Verdoppeln : 
Urn das Sp1c! sµarmend e, 1u 
machen. bestehl d ie Mogl1ch­
ke1t 1um Ve1duppeln Cler 
gcworfer1cr1 AugenL~1t1len 
Allerd1ngs muB die VcrdoppC· 
lung angekundigt werden, 
bevor d ie Wurfel .ausgerollt" 
smd. Went1 $1e verOoppeln 
wollen. driJcken Sre g le 1chze1-
tig d ie beid en Tasten D+ D· 
(D+ JU ve1doppeln. D- nein 
vcrdoµpcln) lllnis Harv lsp,el­
gerMes 8 1ctc t dcr Gegncr 
eine Verdoppelung an. so 
drucken Sic entwcder d ie 
Taste D+ Oder D-. Am oberen 
Rrldschirmrand l1linkt be,m 
erslen Verrloppeln eine .2~. 
be1m zwc1ten einu ~4 • Ntmrnt 
rnan einP. VeffJoppelunq n1cht 
un, so g1l>t rniln das SpiP.I auf. 
Verdoppeln 1st besondcrs 
intercssunt bc1m Spiel um 
Einsatze 

01 
Linker Sp,elN gegen Compu­
ter Ocr Compuler wUrfe lt. 

0 2 
I inker Spieler gegen Compu 
!er. Spieler und Computer 
wiirfeln jecJe, fur sich. 

03 
Linker Spicier gegen Cornpu· 
IP.r. Der Spieler wl.Jrte1t fur sich 
und den Cor11Pl•ler. 

04 
L1n.ker Sp,eler yey,,,n ,ec111en 
Sµ1elcr, Ocr Computer w udelt. 

[ach player Ms I ~ counters 
or men of one colour (the lell­
hantf µlayer t;lue. the 119111-
hand player /Computer red) 

The lJourd 1s d1v1dcd into four 
quarters (rnner/outer ' tables·) 
each tiav1ng 6 wecJges or 
"points" The we(Jges t1ave 
been g iven d ifferent colours 
to aid orientation 0nly. The two 
li:,lves of t11e l)u,1111 are sepa-
r a led by a space o r "bar' 
(light blue area). Starting from 
the ,n1tial position. e,.~ch playe, 
tr 1cs lo make skilful use of the 
dice numbers rolled lo gel his 
15 men into his own final 
quJr 1cr or "mncr tabl<./ and 
remove them ("bcur them 
otf") trom t11e board. The 
µl~1yCrs use the dice to move 
,n opposite d11cctrons and try 
lo obstruct one another by 
occupy,ng or 'making' the 
points an<1 l11tting o r ·taking 
up· adverse men. After each 
111,ow - 1he ro lling of IM nice 
be111g slopped w 1tt1 the STOP 
key - you can depress the 
dice keys of your handset to 
dP.C: i<lP !tie clic:P ru,mt)P.r you 
w ill commence w ith. I he 
counlPr you w ill move first is 
d<:ic1Cl ec.1 l>y prcss1r1g tt1e SET 
kP.y. Witt, e~1c.:h p1essure on 
Hw key ttle counter moves on 
to any r,o,nl from wt11cl1 a 
further move can be made. 



In pronrammes 2 ar1<.1 3. tile 
SET key c an also be used to 
c.fc tenTrnl P. thP. number o f 
sµot5 on tt1e d1c.:e. T11P.n P.nter 
the number of your spots 
us,ng t11e keys of your hand ­
set. [ucl1 move must hP. c on­
firmed by prcss,nu tile EXEC 
Key of the hand set Until you do 
so tt ,e m ove can be revoked by 
pres sing the CL key and rnak· 
ing :m other m ove. When men 
arc moved. this ,s 1nrt1catfH1 
by foure c; ros~es ;JI the t)ot­
tom edg e of the bourd. Bc t01e 
your opponent c:an p lay. yo u 
w,11 have to press t ile EXEC 
key after m ov ing your ow n 
"'"" Al any stage of tl1e 
game 1t is possible to switc.h 
to another p rogramme vuriu­
l ion b y p,ess,ng the t k ey 
of the Video Co mpt,te, ancl 
conl1nuin9 your g ame by 
press,ng the START key. If 
you press ll1e START key 
tw ice. the board t.1n(1 tll P. 
counters will assume their 
initial positions 
Before play commences. ttw 
pl8yf,rs cas t d ic e for the firsl 
move . Tl1c playc, w ith the 
hig her number of spols 
ueg111s. In t11e cow se o l p lay. 
the rule 1s that Ille spots on 
the two d ice arc nol added. 
bul taken separately. so thal 
the playe, <.:ttn eit11H rnove 
two men 0 1 move 1he sarne 
man tw ice. He also decides 
w t1ich rnan to move 
Your man must not move lu u 
point occupied or "made" by 
two or rno,c of lhP. nr ponem·s 
c ounters. Where the pomt 1s 
occ11p1P.ti hy one counter. 11 
rnay be hil 01 laken up l)y y0ur 
man 

If several points 1n a 10w are 
occupie<I by your opponent's 
rnen. Hiey form u t) rK1gP toge­
ther. Your own meri ut)Slr 11<.:led 
by this c an only move on 
wt1en IM brid~e re solves or 
the nurriber you ml! 1~ 111gl1 
enou,111 to enable you lo Jum p 
over lhe hr,clge. In all m oves. 
1)0U1 Hw poinl s occupiecj by 
your opponent's rnen i1ncl 
1!1ose occupied by your own 
a.re counted. Eadi µ01nt 111~1y 
only be occupied by m en of 
one c olour. however. 

Doublet: 
When a d ouble ,s rolled (all 
d ice t1ave me :wnlP. nt11T1l1er). 
the player can mc.1k.c four 
moves with the number. 

Example: double t hree' s 
1. 1 m an 4 x J - 12 pomls 

(wedges) 
2. 4 men 3 points on 
3. I m an 2 x 3 - 6 po,r.ts and 

two :1 points on. 
4. 1 man 3 x 3 - 9 points ;rnd 

1 m an 3 points. 

I hose of your ow n or tile 
opi)onent's men wllJch are hit 
01 takeri up are plncP.cJ on the 
bar. and \t ic player hat. to 
re enter. As long as he tlns a 
man on lht=! har, t1e 1s not 
allowed to make a move on 
the board . I t1e men urc re­
entered 1n the fir st quarte, 
of 1110 player conc erner1 

Bearing off : 
Once 11,e play f,i 11.,s ,ill men ,n 
the f inal qumte1 (h1.s inner 
lable). he can slar l l>eu11ny off 
l1is men from lhe board. 8ear 
,n,J off proceeds uccorcling lo 
numhP.rn rolled. I he men are 
rernoved frorn ll1P. p<l1ll!s on 
ttie board 1r1 ket.-o'ping w1t l1 th ~ 
number ttuowr1. \,Vtien 111,~ 
g~me is over. 1he ·Nhite 
sq uares al the foul of lhP 
screen that have repre~ented 
thP. cJlc:e so tar. now show 
hrHs. 
I bar : 
Siny!e. A S1r 11plP win . One 
player ~1a.s borne o ff ~111 lw; 
men. w hile the other still has 
som e of l11s on lhe board. 

2 bars 
Garnrnon. A ~v1n crn inting 
double. Hie ot11er playe1 ha~ 
nol borne oil any of his m en. 

3 brn.s 
13ackgammon. A w m couritmy 
t,iple. Tl1e other player st ill 
t1a.s men on thu h ar or 111 Hie 
w1nner"s first quarter (mrier 
lat)le). 

Doubling: 
To he1gh1en the suspen!>e. tt ie 
m u11 t)~r~ rollecl rnay he doub 
led. The dout.>hriu mu~t !Ju 
;:innounced telore the d ice 
11ave ·'s lor,pec/ roll111,1. · It you 
want to <.lout; !e, pies~-; simtJ!ta­
neously the two keys D+ 0-
(0+ yes r1oul)le. 0- no 
double) of your l1t11 1tlse1 1t 
your opponent offer s Ille 
c/oub le. press either the D+ or 
111e D· key. /I t the lop of the 
screen. a · 2~ will flush fo, tt1P 
f 11 st d<)Ul)le and a · 4 .. tor lhe 
5ecunc1. Tt1P. p lay~, iP.tusinq to 
accept the d ouh !,: y rv~s up 
Ooubhng adds lo tile (ixc.: it,-:· 
1(11:~nt 1t you are playing for 
sWkcs 

01 
Lett hDnd pl[lyer versu~ 111(! 
Computer. I he Cornpul<,i 
rolls 

02 
Left· han<.J p l;.1yt:r v~r f; tJS tl"'l e 
Computer. Player (.lflC.i Compu· 
ter roll. each for t11rnse1f 
03 
Lefl -hand playe, versus Corn 
puter The p lnyPr ro llP. frn hun ­
se !t and n1c Cornµuter, 

04 
Left hurid p!uyc, versiiP. r1gllt­
t1" M player. The Computer 
rolls 

Chaque joue ur r1 ispose de 15 
µions d'Lme cot.1leu1 (le t; ICtJ 
pour le joueur oauche el le 
IOt!Q~ p0ur le J()UP. LJ ( <iroit OU 
!'ord1nti leur). 
Le labl,er est d iv1se en 4 corn 
part irnents a 6 Her.hes r:h8· 
cun. Les d1verscs cou!curs des 
fleches ne servent q u·a m ieux 
les difl Arenc:ifH. une t).1rr iere 
(champ h lP.u clan ) separP. les 
deu x rnoit,e s clc lalJlier. Fn 
partanl de la pos1t1on 1111t1ale. 
IC jouP.w (lrnt, ;.~ussi vil e que 
possible. amener lc s 15 µ1or1 ~ 
d im s le d ernier comparllmcnt 
pour rnmmencer le d ecompte 
en explrn1~111t !P. mie w< pos­
sible les points des d6s jc t6!). 
On jouP.rn f.i lour de rOle en 
essayant <.le tJ loquc1 1es fl<'~· 
ches et de battrc lcs pioos c..1 c 
!'advcrsu11c Les d6.s JetC!.i 
son1 ;"H rB1A:-; n:-ir action sur la 
louche STOP. Apr0$ uvoi1 JCle 
les des. appuyer sur les tau 
ches de n />s cte volre appare,I 
pour cJetfirminer avec quelle 
h.H..:e vous conrn1enc:f! re7. 
Aclionnez la louche SET pour 
c.:ho1sir le pion i.!vec leQuP.I 
vous d6sircz comrnern.;cr 
Chaque fois que vous 
appuye; sur la louche. le pion 
g agne chaque f16ct1e a µartier 
(le laqlJP.!!P. on pourrn 1oueur. 
Oans le cas de$ p,ograrnrne~. 
2 et 3. lu touc llc SET pe, 111el 
en outre de t16term1ncr le 
nombre de points sur les 
faces de tl (?s. Pour L;P. faire, 
1ntrodu1sez le nornbrc de 
po,nls aver. le c lavier d e votrc 
appara,I. Chaq ue coup do,t 
com n1cnc.:P.1 par l'f!c:tionnP.· 
ment de la 1ouct1e EXEC (le 
vot,e i.tPP<.H ail. Te1n1 quP. c:ette 
touche n·a pas 61(• actioinH~t'! , 
le coup pcut 6trc ~H111ul& par 
ac tion sur la touche CL. Ori 
prnH r a ains1 jouer t in autre 
coup Ouutre croix sont 
afl1ch8es au bord 
1nlf!r ieur du tabl1er lorsque 
VOl JS ;_) Vt=!/ JO\JP. VOS p1ons. 

Pour permetlre a l'aovers,~ ire 
de jouer. 11 taut ::lC:t ionner lt1 
toucl"'le EXEC ~1p1(~s uvo1r jou6 
ses p ,on s. A toul moment d u 
Jeu, vous pouve-, chrnsu 1in 

autre prourvmrnc , en ac tion 
nnnt la touche • c!P. l'nicli· 
natcur vid t?o qui se po w su1vra 
pa1 l'ac trc)nnf:'nlP.nt Ue la 
toucl1e START. S1 vous 
acl1onnez deux fois la to uche 
START, IP lat1l1e-1 rPviP11drt1 en 
posit1or1 1n1liale. 

Av;:int dP. com rnencP.1 ~i jouP.r, 
011 jettcra lcs dCs pour savo1r 
q u, 1ouera en prem,ei. II 
s·ag i1 a c1u joue111 ol>!en<.1r111e 
plus de µomt!.l. Lors <Ju Jeu, les 
pomts des deux dBs ne don 
nP.ront auc:unP se,mm e. l e 
joucur pourra done avancer 
avec deux ptons ou deux 1ois 
avec un pion. II cJP.le1 nw1t=! ra 
P.g,,IP.mPnt IP pion avec lequel 
i! <.l6~1re uvancer 

Si une fleche est occupee par 
<.1eux ou µlusiew s prons cle 
l'adversaire. le Joueur nc 
pourra y placer ses p1ons. II 
pourra neanmo,ns ballre le 
p,un de l\tdversaire si ce!ui·c i 
n·a qu·un seut pion sur la 
fleche. 

l'lus,eurs lleches d'aff1lee 
oc:cupF!es par !es p1ons de 
l't.1dvurs<.rne forment un pont. 
Les propres p1ons a1ns1 blo 
ques ne pourronl etre avan­
c6s ci1/ 1HH: 101s le- pont r!etruil 
ou upr6s uvoir jete un nornhrP. 
de points suff1sarnmenl 61ev6 
µour snute, p:u OP.ss tJS JP. 
pont. Les f!6chcs occupCcs 
par les propres p1o ns ou lc s 
p,c,ns cle raclversa,re sont 
comµh~es prn n tous IP.s 
coups. M ais cti~H .. iue f1ec.:11e nP, 
pel1t etre occupE!e que 
µar Lies p1ons Ci 'unP. SP.1Jle 
coulcur 
Coups en cas de doublet: 
En cus <le clo t,111el (lous les 
des ont le mCmc nornbre de 
points}. IP. joueur pourra Jouer 
quul1e frns no,nl) re r1e po,n1s. 

Exemple d'un doublet des 3 
1. 1 p ion~ x 3 - 12 fli,ches 
2. 4 p1ons avurn; enl (1e 

3 tlec l1es 
3. 1 µ,on 7 x 3 - 6 11/>ches et 

dcux p,ons avancenl 
chacun d e 3 .flect,es 

4. I pion J X J - D f lc cl 1cs c l 
ur1 pion av;1nc:e rle 
J tlc chcs 

Les p1ons de l'adversairc q u1 
ont ele ballus·ou les propres 
p,ons se lrouvanl sur la bar 
rn)re do1vc11t &tre reintroeluits 
<1~ns IP. jeu. Le 1oueur ne 
pouu u jouer auc:un d e ~.es 
p1ons sur le tubJ1er l t·rnt q1i'1I a 
encore des pions ~;ur la l'l ;u­
riere. Le Joucur dcvrn r6111tro­
du1rc scs p ions clans snn pre­
mier compart1rncnt 
Sortie: ! e jo11r.1H prnH 1a corn­
mcncei avP.G 1.1 snrt iP. 
lorsqu'1 I aura 1<Jt1ssi t1 
anw~nP.r se-s 15 pior1s daiis le 
dcrrnc r cornµartimeol. I a sor· 
1,e se l ait en fonc l1on du 
nombre de points 1e16s Les 
p1ons sont 1eti rP.s des 118ches 
du tabl1er qu1 co11uspon<!0.n1 
aux prnnts jetes. Lorsque le 
Jeu est tennm(~. tleS l)<.1uP.s 
sont uffi ch6c s llans le s c.: iJ ~;es 
blanctlc .s en ba!> <.le l'Ccrun ou 
se trouvent norma!cmcnt lcs 
llPs. 
1 IJ tHIP: 
Nor mal S1grn fie ~_; i111pl~ vic­
toire Urie joueur <J reiissi a 
sort ir tous scs p1ons ton<.~1!.> 
q1ie r.,cJversaire en a encore 
sur le tat.>hcr 

2 barres : 
Gammon s1qnilie d ouble vie 
!()irP. . 1 ·anversa1rP. rfa par. 
f~n<..: ore HJu~51 i 1 avo 11 lHl p1011 
de sort , 

3 ban es 
R~1L;ky11mrnon sig nil te triple 
v1cto1re. L'adve1$;Ji1e a P.nc;ore 
des p1ons sur tu llu11 if)u: 011 
dans son c o1T1part1ment. 

Doubler : 
Pour augmenter le suspense 
on µ f!-111 oout)ler le nombre de 
µ01nt.s jet l.·s ~1vec les c!P.s. 
Mais 11 faudra 1·annoncer ovw11 
Que les d€:s aiP.nt tini liP. rou­
ter. Si vous d6s1rez Uoubler. 
appuyez simultan8ment sur 
les touches D+ 0-
(D+ - d01Jhle,: 0 - pas 
doubler) d e volre ilPParil•I. s, 
l'aclversaire vous propose de 
<.louti le,. appuyr.1 f. lH !a 
touche D+ ou ~ur l~i 
touche D-. Lorsquc vot1S 
clouble7 pour la prem,ere to,s. 
le cl 11ffre »2» c lignole 811 !Jore! 
sup6r1 eur de 1'6crtm et le 
chtftre .. 4 ,) a la deux16me fo1s. 
nef11ser de doubler s19 nif1e 
a1Jar1dor1ne1. Celle pos1;it) i!itP. 
de doubler est part1cu l1c re ­
rnent 1ntP. reF.s~nte si vous 
JoueL avec des rniSP.S. 

01 
.llnie-w gr.ur,lw c:on1re ord1na­
tcur. Lord1natcur Jette !us d (~s. 

02 
Joucur gnuct1c contre 01U1nc1 -
teur. Le 1oueur et rord,natcur 
jeltenl les d ies chacun pour 
SO! 

03 
Joueur uauchc t:un1r~ 01d1na· 
teur. Le iouew Jette lcs d6s 
pour lui et r orrl1nateur. 
04 
.JouP.w gauc:hP. r:ontre joueur 
uro,1 L'ordi11uleu1 11,lle les 
des 
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