B ac k a m m O n e h k t ri k k t ra k k *Mahaloodud nupp alustab algusest ehk mangulaua sellest otsast, kus on vastase kodu. Naiteks kui mangija viskab taringutel
4ja1ning ks neist vdljadest on vaba (nr10on vastase kodule lahim vali jne), asetatakse mahaloodud nupp sellele valjale.
GA207 Kuivaljad 4 ja1on molemad vabad, valib mangija, kumba taringu naitu ta kasutab nupu tagasitoomiseks. Teise taringu jargi

kaib ta seejarel nagu tavaliselt, sh voib kdia dsja tagasitoodud nupuga. Vabaks valjaks loetakse ka vilja, millel on tiks vastase
nupp. Sellele kdimine l66b vastase nupu maha.

Kui mangijal on mitu mahaloodud nuppu, peab ta need kéik mangu tagasi tooma, enne kui saab jatkata tavaparast kdimist.
Kui mangija ei saa kdia, ldheb mangukord vastasele.
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Méng on méoeldud Mangu alustamine: paigutage nupud mangulauale, Mangu eesmark on viia kdik oma nupud koju enne, Veeretage taringuid. Joonisel esitatud niites veeretab mingija X
kahele mingijale. nagu niidatud joonisel. kui vastane oma nupud koju viib. Esimese mingija tdringutega 3ja 6. Ta peab kaima valgete nuppudega 3ja6

nupud (mangija X, valged nupud) liiguvad alumisest sammu. Kdia voib iihe ja sama voi kahe erineva nupuga.
paremast nurgast tilemisse paremasse ja teise Joonisel on ndidatud, et mangija X saab kdia nupuga A vdljalen
mingija nupud (méngija Y, mustad nupud) (3 sammu) ja nupuga B valjale 2 (6 sammu) VOI nupuga A

o ’ valjale 3 (3+6=9 sammu). Vdljale 3 saab ta kaia ainult juhul,
vastupidises suunas. kui on vaba ka vali1voi 2. Kui mélemal taringul on sama
silmade arv, voib kaia kaks korda nii palju, st nt 3+3 = 3+3+3+3.
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Nuppu ei saa asetada vdljale, kus asub vastase Méangu eesmark on viia koik oma nupud koju. Kui mangite mitu mangu (turniir), kasutage jargmist Mang [6peb, kui tiks mangija on koik oma nupud
mitu nuppu. Kui véljal on vastase tiks nupp, Selleks peavad koik nupud olema n-6 koduouel punktide arvestust: voit 1 punkt; 1 lisapunkt juhul, koju viinud.
voib sellele kdia ning vastase nupu maha lita. (joonisel tahistatud tahtedega XjaY). kui vastane ei ole mangu lopuks tihtki nuppu koju
Joonisel esitatud niites ei saa mangija X (valge) Nupu koju viimiseks tuleb veeretada taringul viinud, ja veel 1 lisapunkt, kui vastasel ei ole mangu
kdia vdljadele I, I1, IIT ega IV. Ta vbib maha liita vahemalt sama arv silmi kui koju joudmiseks vaja. [6puks koik nupud kodubuel. Seega voib voitja tihe
vdljadel V ja VI asuvad vastase nupud, kui ta saab Kui koju joudmiseks on vaja lilkuda 4 sammu, mangu eest saada kuni 3 punkti.

tdringutel sobiva arvu silmi. Mahaléodud nupp voib seda teha ka siis, kui taringul on 5 voi 6. @ C €

pannakse keskele (A) ja mangija Y peab selle HOIATUS!
mdngu jdtkamiseks koigepealt mangu tagasi tooma.* Ei sobi alla 3-aastastele lastele. Mang sisaldab viikesi osi (imbumisoht). TOODETUD HIINAS



