- KINESISK BANK

Detta ar ett hasardspel t5r en "bankir” och ett obegriansat
antal deltagare. Det kraver att man ritar upp en spelpian med
sex rutor, pumrerade med Sgon fran 1 till 8 precis -som
tdrningssidorna, och dessutom ett ordentligt frrad med tind-
stickor eller spelpengar eller dylikt.

InfSrvarje omgang far deltagarna satsa valifria be lopp paeh
elier flera rutor, och dérefter star bankiren med alla sex
tarningarna, Om tre eller fyra av térningarna visar lika, betalar
bankiren 8 ganger beloppet till de spelare som satsat pa det
numret, visar fem av tdrningarna lika betalar bankiren 18
génger beloppet tili de spelare som satsat pa det numret, och
visar alla sex tiringarna lika betaiar bankiren ut 32 ganger
satsat belopp pa det numret. | alla andra falf gér insatserna
férlorade till banken.

Barkiren bor [Ampligen starta med en ganska stor mangd
tandstickor eller spelpengar - men cddsen | det ldnga loppet
&r &nda pa hans sida. Man spelar under en viss tidsrymd. Man
kan ocksd komma Sverens om att turas om i rollen so0m bankir,
sé att t.ex. alla speiare f&tt vara bankir | lika ménga omgangar.
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DODSSPRANGET

| detta tarnirz’gsspel symbaoliserar man en gemensam kapp-
ldpnmg,::._dar. et géller att hoppa éver flera olika avgrunder -
- den som inte klarar ett sprang "trillar ner” och &r ute ur

-spelet. Man kan vara vadsomhelst fr&n tva #ill manga del-

tagare - ju fler, desto roligare.

Man spelar med en tdrning. Kom dverens om vem som
b&rjar. Varie gang slAr man en géang med Kirningen, och lagger
talet till summan. Det géller att undvika att komma exak} pa

vissa tal - de farliga taien 4r de som siutar P4 0, med bérjan pé& -

30. En deltagare som slar s& att summan blir exakt 30, eller
exakt 40, eller axakt 50, osv, "trillar ner” och &r ute ur spelet.
Den som &r sist kvar har 8verlevt kapplbgningen och vunnit.
. Exem')el: Summan 4r uppe i 22. A slar en fyra och stger
“26". B slar en tvda och sager 28" C sldr ocksd en tvda, tar
dérmed 30, och 4r ute ur spelet, D slar en femma och séger
"35", E slar en trea och sdger "38", Asldren trea - det var tur,
han sdger 41" och &r kvar j spelet. Osv, osy.

JACKPOT

Ett spannande hasardspel nar man i ett fisHal deltagare. var -
och en fdrser sig med lika manga tandstickor eller marker (et
dussin brukar vara Jagom , man satter en bagare eller et fat -

eller liknande mitt pA bordst, och g4 kommer man Sverens om -
vem som borlar. Turordningen dr medsols. Man anvinder tya -
tédrningar. . .

Den som bbrjarlagger en tdndsticka i potten (bdgaren), och .
star sedan med tirningarpa. Om han far 11 eller 13, fAr han ta -
tillbaka tédndstickan. Om han far I3 gre, 4r det niste deltagares
tur att forst l18gga i en tindsticka och sedan sld med térningar-
na, och sd fortsitter spelet runt bordet. Varle s;n&n?I det 4r ens
tur, ska man forst t&gga en téndsticka | potten, och sedan sid
en gahg med tarningarna, Om man sidr 11 eller 12 forman aita
téndstickor som just dd befinner sigi potten. Om nagon far slut
pé sina té&ndstickor, maste denne ufga ur speiet. Man fortsatter
s4 under en Sverenskommen tid, efler tills det bara &r en siler
tva deltagare Kvar. o

Detta asarcfspel 4r kéinti USA, under namnet "Pass Ten",

dédr det mestadels spelag fér pengar.
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YATZY..

Innehakl

6 tarningar
t protokolliblock

Inledning

[ripppel ar ett nytt spel, efter samma prvigiper som detvanliga
TYg?z%?speEEii: dgn stF::\ra skillnaden &r att | Tripppel har du tre
kolumner att vaifja pA n&r du ska fora In dina poéng. Den
vénstra kolumnens poéng riknas som de &r, mittenkolumnens

* poéng rédknas dubbelt, och den hégra kolumnens poéng

riknas tredubbelt. Nér samtliga kolumner &r ifyllda summeras
de, och deitagaren med hogst totaisumma har vunnit.

Det krévs allts4 mera strategii Tripppel 4n i vanligt Yatzy. Om
du nu har fatt ihop ett fyrtal | 5:or ech den platsen &r ledig i
samtliga kolumner, sétter du det fyrtalet i hgra kolumnen dar
det ger 80 podng? Ténk sa férargligi om du senare far fyrtal |
6:or, och basta kolumnen redan ar upptagen. A andra sidan,
om du sétter fyrtalet i 5:or | mittkolumnen och sedan bara far
ett fyrtai i 3:0r som bast, dé 4r det forargligt att tvingas satta
det fyrtalet i hégra kolumnen.. . -
Den deitagare som harbést kinsla for strategi och "gambling
&r den som vinner i Tripppel!

Regler f6r Tripppel

i | spelas med 5 tarningar. Antalet deltagare 4r obe-
;)r;-r:ls.%%p Stsg en deitagare som skéter protokollet. Turen gar
o ojligt, och fyllai

ar ut pa att f& s4 hoga poéng som mojligt, och fy
gésrggfgag térniﬁgskombinationer som mdjligt av dem soem
finns angivna pa Tripppel-protokollet. Varje kombination ger
poéng, nominellt lika manga podng som antalet tarningsdgon
i kombinationen (med vissa undantag).




3} Varje gang det ardin tur, har du ratttill ett grundkast plustva
omkast. lgrundkastet méste du kasta med alla fem térningarna.
| vart och ett av de tvA omkasten avgér du sjalv vilka av
tarningarna du vill lata ligga kvar, och vilka du vill kasta om. Du
maste inte anvinda dina omkast, det ar fullt tillatet att avstd
fran ett eller bégge. )

4) Nar du avslutar din tur, ska du anteckna dina poéng i ndgon
ledig ruta i protokollet. Varje gang f&r du baraanteckna poang
i en ruta (eller sitta ett streck om du misslyckas - se punkt 7
nedan).

5) Observera att du har tre kolumner som du kan fora in dina
podng i. F&T varie gang véljer du sjalv vilken ruta och vilken
kolumn du vill féra in dina poding I. Varje ruta fAr bara anvéndas
en gang. Om du for in podngen i din vanstra kolumn réiknas de
som de 4r, for du in podngen i din mittkolumn antecknas de
dubbeit, och for du in poangen i din hdgra kolumn antecknas
de tredubbelt. Exempel: du har kombinationen 4-4-6-6-6,
alltsd en kak; om du skriver denna i vianstra kolumnen an-
tecknar du 26 po#ng, skriver du den i mittkolumnen antecknar
du 52 poang, och skriver du den i hégra kolumnen antecknar
du 78 poang.

6) Podng tas enligt foljande:

ETTOR: Har antecknar du kast innehéllande en eller flera
ettor. Du far bara poéng for de tirningar som visar ettor, fvriga
tarningar riknas inte. Exempel: Kastet 1-1-1-1-5ger4 poling
{resp 8 och 12 i de Gvriga kolumnerna).

TVAOR: Har antecknar du kast innehdllande en eller flera
tvaor, enligt ovan. Exempel: Kastet 2-2-2-4-6 ger 6 podng
{resp 12 och 18).

TREOR T.O.M. SEXCR: Samma regler som ovan.

SUMMA: Har antecknar du summan av dina poing under
rubrikerna ETTOR t.o.m. SEXOR.

BONUS: I vanstra kolumnen far du 50 podng hér,om summan
pa raden ovanfor &r 63 eller mera - &r den 62 eller mindre, far
du O har. {| mittenkolumnen gélter som vanligt dubbelt - 100
po#ng | bonus om du har summan 126 eller mer -och i hdgra
géfter fredubbelt - 150 poing i bonus om du har summan 182
eller mer, annars).

ETT PAR: Har antecknar du kast innehéllande ett par, Du far
bara po#ng for sjilva paret, dvriga tarningar riknas inte.
TVA PAR: Som ovan, men har antecknar du kast innehaliande
tvd par. Observera att paren méste vara olika - kastet 5-5-5-5-2
riaknas inte som tva par.

TRETAL: Hir antecknar du kast innehdllande tre lika tarningar.
I%L:( far bara podng for de tre lika tarningarna, de tva dvriga
riknas inte.

FYRTAL: Som ovan,imen har antecknar du kast innehallande
fyra lika térningar.

LITEN STRAIGHT: Har antecknar du ett kast innehailande
1-2-3-4-5. Det ger 15 podng (resp 30 och 45 podng).

STOR STRAIGHT: Hir antecknar du ett kast innehdltande
2-3-4-5-6. Det ger 20 podng {resp 40 och 60 podng).

KAK: Har antecknar du ett kast innehallande ett par och ett
tretal. Observera att paret och tretalet maste vara olika - -
kastet'5-5-5-56-5 raknas inte som kak!

CHANS: Har antecknar du nér du vill ett kast, oberoende av
vad tidrningarna visar. Du far lika manga poéng som summan
av tarningarna ({resp dubbeit och tredubbelt).

YATZY: Har antecknar du ett kast dér samtliga fem témingar
visar lika. Ett sidant kast ger 50 poéng (resp 100 och 150
poang). .
7) Observera att du har stor frihet {inom ovanstdende regler)
att "tolka” dina tarningskast. Exempel: Kastet 4-4-6-6-8 kan
antingen séttas som eit par (ger 12/24/36 poang) eller tva par
(20/40/60 potng) eller tretal (18/36/54 poéng) eller fyror
{8/16/24 poing) eller sexor (18/36/54 podng) eller kak
26/52 /78 podng) eller chans (26/62 /78 poéng). Skulle samt-
liga mojligheter ior en kombination vara upptagna, maste du
stryka en ledig ruta (sitta streck). Vilken ruta duiséifall stryker
far du sjaiv valja.

Vem vinner?

Nar samtliga deltagare antecknat i samtliga sina kolumner,
summeras dessa ner (fro.m. dversta "Summa”t.o.m. "Yatzy” t
varje kolumn) och lggs ihop. Den med hdgst totalsumma har
vunnit partiet.

"Drémpartiet”

Ett "dromparti” {6 en deltagare, med maximal méjlig utdelning
i samf(lig”a rutor, skulle resultera i 2244 poéng och féliande
protokoll:
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BOVJAKTEN

Detta tarningsspel arfor fyra deltagare; tvé ér bovar, och tva ar
poliser. Man har var sin tdrning. En av poliserna utses titl att
fora protokodil.

Den ene boven startar p& 11 poéng, och den andre pa 9
poiing. Denene polisen startarpa 3 poﬁn?,och denandrepal
podng. Spelet gar ut pa att bovarna ska torséka hinna undan
{=f4 101 eller fier poéing), medan poliserna ska forsoka f4 fast
bovarna {hamna pa fler poding 4n nigon av bovarna). De fyra
geltéagarna maste sitia i ordningen polis-bov-polis-bov runt

ordet. :

Man borjar med att alia sidr samtidigt med resp tarningar,
och den som har hogst borjar {vid iika blir det omslag). Darefter
&r turordningen medsols. Nar alla slagit var sin gang (och
pLus?tat pé sinaresp poang i protokollet), trader fdljande regler
i kraft:

En spelare som far en 6:a fir direkt sid igen, och plussar pa
med 1 om han slar 1-3, resp plussar pA med 2 om han siar 4-6.
Om nagon slar en 5:a, forvirrar han jakten genom atl naste
deltagare blir tverhoppad i turordningen. Om nagon slar en
4:a blir de tvé nirmaste éverhoppade iturordningen. Om man
slar samma som féregdende spelare, &r ens kast ogiltigt och
ingen plussning sker i protokollet. Om mansldren 1 :afarman
direkt sia igen, och extrakastet raknas som det &r - blir det
annu en 1:a far man dnnu ett extrakast, osv.

“En bov har klarat sig, om han lyckats f& 101 eiler fler poéng.
Om en polis lyckas komma upp | fler podéing &n nagon av
bovarna, 4r den boven ute ur spelet. .

| staliet for att fra protokoll dér resp spelare hela tiden
plussar pa sin stéllning, kan man rita upp en bana med 100
rutor och visa stallningen genom att flytta pi4ser eller knappar
elier dylikt.

FANGELSE

En klassisk karikatyr arfangenicelien somn
g&ng genom att rita streck pa vaggen; den 3
till féljande tarningsspel.

Samiliga deltagare tar varsin pappers!
sireck (inget fusk). Sedan kommer man Gve
bbriar. Varie gang det &r ens tur sl&r man m
stryker éver lika manga streck som tarnings
att komma forst ut ur fangelset {dvs stry
streck). \

Det finns emellertid en svérighet: det si
maste vara exakt. Ar det mera, stryker ma
streck, utan maste l4gga till lika manga sir
dver” - man far sitt straff forlingt. Exemp
streck kvar att stryka dver. Nar det blirhanst
5:a, och d& méste han lagga till tvA nya str
stryka dver nagra. | sitt ndsta kast far han ¢
fyra streck, 54 nu &r det bara ett kvar. Nasta¢
igen, och maste lagga till tre nya streck. N:
en 1:a, och stryker ett streck. Nasta gang ig
nu gick det jAmnt upp, s4 han stryker sina t
har vunnit.
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