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Backgammon

Spielausstattung:
Spielbrett, 15 helle und 15 dunkle Spielsteine, Wirfel
Begriffserkldarung:
Jeder Spieler hat auf dem Spielbrett ein duBeres und inneres Feld. Das innere Feld wird auch Heimfeld genannt.
Bar:. Abtrennung der Spielhélften, Mittellinie
Point: Dreiecksspitzen (die Zungen auf dem Spielfeld)
Ziel des Spieles:
Das Spielziel ist, die eigenen Steine in das eigene Heimfeld zu bringen und von dort aus abzutragen. Gewonnen hat der Spieler, der als erster seine
Spielsteine vom Spielbrett gebracht hat.
Grundaufstellung:
Da es verschiedene Arten gibt, Backgammon zu spielen, werden hier nur die bekanntesten Grundregeln erklart.
Die Spielsteine werden wie auf der folgenden Abbildung dargestellt in ihre Anfangsposition gebracht. Weif3 spielt hier von oben rechts nach links, dann
nach unten links und von dort nach rechts in sein Heimfeld (also gegen den Uhrzeigersinn). Schwarz zieht in die umgekehrte Richtung (im Uhrzeigersinn).
Die vorgegebene Laufrichtung muss eingehalten werden, ein Ziehen in die entgegengesetzte Richtung ist nicht erlaubt.
duBeres Feld schwarz inneres Feld schwarz

auBeres Feld weiB inneres Feld weiB
Spielbeginn:
Zuerst wirfelt jeder Spieler mit nur einem Wirfel um den Start. Der Spieler mit der hheren Augenzahl beginnt. Haben beide Spielpartner die gleiche
Augenzahl gewirfelt, muss der Vorgang so lange wiederholt werden, bis verschiedene Augenzahlen auf den Wurfeln erscheinen. Flr seinen ersten Zug
mit den Spielsteinen muss er die beiden Augenzahlen verwenden, die er und sein Spielpartner gewiirfelt haben.
Wiirfeln:
Nach dem Start dirfen firr jeden Wurf zwei Wirfel verwendet werden. Beide Spielpartner wiirfeln und ziehen nun abwechselnd. Beim Wiirfeln missen die
Warfel in die jeweilige rechte Spielbretthalfte gewirfelt werden. Mit der gewdirfelten Augenzahl kann das Ziehen der Steine erfolgen. Zwischen zwei
Méglichkeiten des Ziehens kann gewahlt werden.
Ziehen:
Man zieht mit den angegebenen Augenzahlen beider Wiirfel nur mit einem Stein. In diesem Fall muss beachtet werden, dass die Augenzahlen nicht
einfach zusammengezéhlt werden dirfen. Jede der einzelnen Augenzahl muss einzeln gezogen werden und ein Zwischenhalt auf einem Point muss
maoglich sein. Sollte der Zwischenhalt von gegnerischen Spielsteinen besetzt sein, so ist dieser Zug nicht moglich. Dem Spieler steht es allerdings frei, die
Reihenfolge der Augenzahl zu wahlen. Im anderen Fall zieht man mit zwei verschiedenen Steinen die verschiedenen Augenzahlen der Wiirfel.

Beispiel: Gewtirfelt werden eine 2 und eine 5. Es steht dem Spieler nun frei, mit einem Stein 2 und 5 oder 5 und 2 Punkte oder mit zwei verschiedenen Steinen jeweils 2 und 5
Punkte zu ziehen.

Zu beachten beim Ziehen:

Beim Ziehen kodnnen alle Points besetzt werden, mit Ausnahme der Points, auf denen zwei oder mehr gegnerische Spielsteine stehen.

Es besteht grundsatzlich Zugzwang. Also beide gewirfelten Augenzahlen missen gezogen werden. Sollte nur das Ziehen der einen oder der anderen
Augenzahl moglich sein, so muss die héhere der beiden Augenzahlen gezogen werden. Die niedrigere Zahl verfallt.

Kann keine Augenzahl gezogen werden, verfallt der Wurf komplett und der Spielpartner ist an der Reihe.

Falsches Ziehen:

Setzt einer der Spieler einen Stein falsch, so darf der Spielpartner die Korrektur des Zuges verlangen. Die Korrektur darf nur dann erfolgen, wenn er selbst
noch nicht gewdirfelt hat.

Einen Stein schlagen:

Liegt ein einzelner Stein auf einem Point, so kann dieser vom Gegner dann geschlagen werden, wenn er auf diesem Point landet oder einen Zwischenhalt
einlegt. Der geschlagene Spielstein wird auf die Bar gelegt.

Einen Stein wieder ins Spiel bringen:

Der Spieler, der einen oder mehrere Spielsteine auf der Bar hat, darf solange im Spielfeld keinen Stein bewegen, bis er alle Steine von der Bar wieder ins Spiel
gebracht hat. Die Spielsteine von der Bar mussen in das gegnerische Heimfeld gesetzt werden. Gesetz werden kdnnen die Spielsteine nur dann, wenn er mit
den gewdirfelten Augenzahlen einen freien Point im Heimfeld des Gegners erreichen kann. Liegt ein gegnerischer Stein auf einem Point, kann er von der Bar
weg diesen auch schlagen. Gelingt es mit einem Wurf nicht, seinen Stein ins Spiel zu bringen, ist der Wurf verloren und der Gegner ist mit dem nachsten Wurf
dran.

Pasch:

Wenn ein Pasch (beide Wiirfel zeigen die gleiche Augenzahl) gewirfelt wird, zieht der Spieler doppelt so viele Augen.

Beispiel: Wiirfelt ein Spieler zweimal die 2, so hat er verschiedene Kombinationsmdglichkeiten. Er kann mit nur einem Stein viermal 2 Punkte ziehen. Oder mit einem Stein dreimal 2
Punkte und mit einem anderen Stein einmal 2 Punkte ziehen. Oder mit einem Stein zweimal 2 Punkte und mit einem anderen Stein auch zweimal 2 Punkte ziehen.

Abtragen (Hinauswiirfeln)

Mit dem Abtragen darf erst begonnen werden, wenn sich alle 15 Steine im eigenen Heimfeld befinden. Das Abtragen bedeutet, dass man seine Steine
hinauswdirfelt, also auBerhalb des Spielbretts. Ein Stein darf hinausgewtirfelt werden, wenn die Punktzahl eines Wiirfels ausreicht, um diesen Stein iber den
Spielfeldrand zu ziehen. Man darf einen Teil des Wurfes oder den ganzen Wurf auch dazu benutzen, seine Steine im Heimfeld weiter zu ziehen anstatt sie
auszuspielen. Dies kann dann sinnvoll sein, wenn der Gegner noch einen Stein auf der Bar hat, und dieser einen eigenen einzelnen Stein im Heimfeld schlagen
kénnte. Tritt dieser Fall ein, dass man beim Ausspielen der Steine von einem gegnerischen Stein geschlagen wird, so muss man den geschlagenen Stein erst
wieder ins gegnerische Heimfeld ins Spiel bringen und mit diesem Stein bis ins eigene Heimfeld ziehen, bis man mit dem Abtragen fortfahren kann.
Spielende und Gewinn

Einfacher Sieg:

Sieger ist, wer alle Steine abgetragen hat, bevor der Gegner seinen letzten Stein abtragen kann. Hier hat auch der Gegner einen oder mehrere Spielsteine
abtragen kénnen.

% Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philes-Spicle 2



% Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle

Gammon Gewinn:

Sieger ist, wer alle Steine abgetragen hat. Der Gegner konnte hier jedoch keinen einzigen Stein abtragen.

Backgammon Gewinn:

Sieger ist, wer alle Steine abgetragen hat. Der Gegner hat hier keinen einzigen Stein abtragen kdnnen und befindet sich mit einem oder mehreren Steinen
noch auf der Bar oder im Heimfeld des Siegers.

Anmerkung:

Bei manchen Backgammon liegt ein Verdopplungs-Wiirfel mit dabei. Mit diesem kann der Einsatz wahrend des Spiels verdoppelt werden. Diese Spielvariante
und auch die teilweise unterschiedlichen Turnierregeln kdnnen hier nicht behandelt werden.

Backgammon
Equipment needed for the game:

Board, 15 white coloured pieces (in the form of a disc) and 15 black ones, dice

Terminology:

Each player has an outfield and an infield on the board. The infield is also called the home field.

Bar: Separation of the playing fields, the halfway line.

Point: The (acute) point of a triangle on the board pointing toward the bar.

Aim of the game:

This is to bring home and remove one's own pieces from the board. The first player to take all his pieces off the board is the winner.

Basic set-up:

Since there are different ways to play Backgammon only the most well-known basic rules are explained here.

Pieces are shown in the following illustration in their starting position. White plays here from above right to left, then down the left and from there to the
right into his home field i.e. anti-clockwise. Black moves in the other direction, clockwise. The given direction must be observed, moves in the opposite
direction are not permitted.

outfield black infield black

outfield white infield white
Start:
To start the game; each player throws one dice to determine who makes the first move. The player with the higher number begins. If both players throw
the same number the procedure is repeated, until one has a higher score. For the first move, the combined two scores of the dice thrown is used.
Throwing the dice:
After the start two dice are used for each throw. Both players take turns to throw and move. The dice must be thrown into each respective right-hand half
of the board.
Move:
The pieces can be moved by the number shown on the dice thrown. One of two possibilities of move can be selected: One single move with the indicated
numbers of both cubes added moving only one piece. In this case it must be noted that the numbers may not be simply added, the move must be split
into two parts, one for each die, and an intermediate stop on a POINT must be possible. If the intermediate stop should be occupied by an opposing
piece, then this move is illegal. It is up to the player however to select the order of the chosen die. In the other case the player moves with two different
pieces.
Example: Thrown dice give a 2 and a 5. It is up to the player now to move a piece either 2 and 5 or 5 and 2 or to move with two different stones in each case 2 and 5 points.
To consider when moving:
All POINTS may be occupied, with exception of those on which two or more opposing pieces are standing. In principle the player is obliged to move thus
both thrown dice be played. If it is only possible to move the one piece, then the higher of the two die numbers must be moved. The lower number is
forfeited. If no piece can be moved, the move is completely forfeited and it is the opponent's turn.
Illegal moves:
If one player lays a piece wrongly, then the other player may require the correction of the move. The correction may take place only if the next throw has
not already been taken.
Capturing pieces:
If a single piece is on a POINT, then this can be knocked onto the bar by the opponent by landing on this POINT or on making an intermediate stop. The
captured piece is physically put on the bar.
Return of a piece into play:
A player who has one or more pieces on the bar is not allowed to make moves in the playing field until all his pieces have been brought back into play,
this being into the opponent's home field. Rules of return: Only if the piece on the bar can land on the unoccupied POINT in the opponent's home field
determined by the number on the dice thrown. If a single opponent's piece occupies a POINT, it can be captured and so carried off to the bar during this
move. If the player on the bar cannot make a legal move then this move is forfeited and it is the opponent's turn.
Double:
If a double is thrown the player moves twice as many points as shown on the dice.
Example: If a player throws a two on each die then he has the option of different combinations. He can move 2 points along, four times with only one piece; or three times 2 points
with one and with another piece once 2 points; or with two pieces two times 2 points and with another piece also twice 2 points.
"Bearing off":
The bearing off may only be started if all 15 stones are in one's own home field. Bearing off is done by each player clearing his own pieces from the board by
throwing the necessary numbers on the dice. A piece is moved off the board if the score on the dice is high enough to carry the piece over the edge of the
board. One may use a part of the throw or the whole throw also to move other pieces into the home field instead of bearing off. This can be an astute move if
the opponent still has a piece on the bar which could capture pieces and ban them to the bar. If a piece is knocked onto the bar while a player is bearing off,
then he must bring this piece back into play and into his own home field again before he can continue with bearing off.

% Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philes-Spicle 3



% Philos-Spicle % Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle S Philos-Spicle % Philos-Spicle % Philos-Spicle

End of the game and profiting

Simple victory:

The winner is whoever bears off all his pieces before the opponent can clear his last piece from the board. Hereby the opponent could have cleared away
several pieces.

Gammon profit:
The winner is the player who is first to bear off all his pieces whereby the opponent could not clear away any of his pieces.

Backgammon profit:

The winner is the player who is first to bear off all his pieces, hereby the opponent could not clear away any of his pieces and he still has one or more pieces
on the bar or in the winner's home field.

Note:

With some Backgammon versions a doubling cube is also used. The stake can be doubled during the game

using this special die. This variant of the game and also the different tournament rules cannot be dealt with here.

Backgammon
Contenue:

Plateau de jeu ou board, 15 pions (ou dames) clairs et 15 pions foncés, Dés
Vocabulaire:
Sur le board, chaque joueur posseéde un jan intérieur et un jan extérieur. Le jan intérieur est aussi appelé «le foyer».

La barre: ligne centrale qui sépare le board en deux
Les fleches:  pointes triangulaires sur le board.
But du jeu:

Le but du jeu est, tout d'abord, de ramener tous ses pions dans son jan intérieur et de les faire ensuite sortir du jeu. Le vainqueur est alors le joueur qui réussit
a sortir tous ses pions en premier.
Position de base:
Comme il existe de nombreuses variantes a ce jeu, nous ne vous présenterons ici que la régle de base la plus connue.
La figure suivante vous indique la position initiale que doivent avoir vos pions. Les blancs se déplacent de fléches en fleches en décrivant un fer a cheval c.-a-
d. d’en haut, de droite a gauche puis vers le bas de gauche a droite, pour arriver dans leur jan intérieur (donc, dans le sens contraire des aiguilles d'une
montre) Les noirs, eux, parcourent le board dans le sens inverse (dans le sens des aiguilles d'une montre). La direction des pions doit étre impérativement
respectée. Un coup dans une direction contraire n'est pas autorisé.

jan intérieur noir  jan extérieur noir

jan intérieur blanc  jan extérieur blanc

Commencement:

Chaque joueur jette un dé pour décider de celui qui commence. Le joueur qui fait le plus grand nombre commence. Si les deux joueurs font le méme
nombre, ils doivent recommencer jusqu'a ce que I'un d'entre eux fasse un plus grand nombre. Pour son premier coup, le joueur qui commence doit alors
prendre en compte la valeur de son dé ainsi que celle de son adversaire.

Lancement des dés:

Apreés le départ, les joueurs utilisent les deux dés et jouent a tour de role. Les dés doivent étre lancés dans la partie droite du board de chaque joueur.
Déplacement:

Les pions se déplacent de fleche en fleche selon la valeur indiquée par les dés. Il est possible de se déplacer de deux manieres différentes. On peut
déplacer un seul pion de la valeur de chaque dé. Dans ce cas, il est important de ne pas simplement compter les deux dés ensembles. Chaque dé doit étre
pris individuellement. Un déplacement n’est possible que si la fleche correspondante est libre ou occupée par des pions de sa propre couleur ou par un
seul pion adverse. Si cette fleche est occupée par au moins deux pions adverses, le déplacement n'est pas possible. Par contre, les joueurs sont libres de
choisir la valeur qu'ils déplacent en premier. Dans I'autre cas, il est possible de déplacer deux pions de la valeur de chaque dé.

Exemple: Un joueur joue un 2 et un 5. Celui-ci est libre de jouer avec un pion 2 et 5 ou 5 et 2 ou encore de déplacer deux pions, I'un de 2 et un autre de 5.

Observations lors des déplacements:

Il est possible de se déplacer sur toutes les fleches a I'exception de celles occupées par au moins deux pions (ou plus) adverses. Il est interdit de passer, c.-
a-d. qu'il est obligatoire de jouer ses deux dés. Si par contre sur un lancé, un joueur peut jouer I'un ou l'autre dé mais pas les deux dés, il doit jouer le dé
le plus élevé et passer pour la valeur moins élevée.

Faux déplacement:

Si un joueur ne déplace pas un pion comme il se doit, son adversaire peut exiger une correction. Mais cette correction ne peut s'effectuer que si
I'adversaire en question n'a pas encore lancé les dés.

La prise de pion:

Si une fleche n'est occupée que par un seul pion, Celui-ci peut étre pris et remplacé par un pion adverse lors d'un déplacement. Le pion ainsi saisi est
déposé sur la barre.

Remise en jeu d'un pion:

Un joueur, qui a un ou plusieurs pions saisi sur la barre, est obligé de faire rerentrer ses pions a partir du jan intérieur adverse avant de pouvoir faire un
autre mouvement sur le board. Pour ce faire, il devra obtenir aux dés le nombre qui lui permettra de se déplacer sur une fleche libre ou une fleche
occupée par un pion adverse, qu'il pourra a son tour saisir et placer sur la barre. Si, apres un lancé de dé, un joueur ne peut pas remettre son/ses pions
en jeu, il doit passer.

Double:

Quand un joueur fait un double (2 dés de la méme valeur), celui-ci peut jouer quatre fois d'affilée le nombre jeter.

Exemple: Si un joueur jette deux fois le 2, plusieurs combinaisons sont alors possibles. il peut déplacer un pion quatre fois de 2 fleches, ou déplacer un pion 3 fois de 2 fleches
et un autre pion de 2 fleches, ou encore déplacer un pion deux fois de 2 fleches et un deuxiéme pion de deux fois 2 fléches aussi.
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Sortie (Mise a la porte):
Il n'est possible de sortir qu'apreés avoir rassembler ses 15 pions dans son jar intérieur. La sortie signifie que I'on doit mettre ses pions « a la porte » c.-a-d.
les mener au-dela du board. Un pion ne peut sortir que si la valeur d'un dé jeter 'amene juste au-dela de la limite du board. Il est aussi possible d'utiliser
une partie du lancé ou méme le lancé entier afin de déplacer ses pions dans son jar intérieur au lieu de les faire sortir. Cela peut étre judicieux si
I'adversaire a encore un pion sur la barre centrale pouvant saisir ainsi un pion solitaire sur une des fleches du jar intérieur. Si ce cas de figure devait se
produire, c.-a-d. qu'un pion devait étre saisi, et qu'il faille le remettre en jeu a partir du jar intérieur de I'adversaire. Il faudrait alors revenir jusqu'a son
propre jar intérieur de maniéere a pouvoir reprendre la sortie de ses pions.
Fin du jeu et résultats:
Victoire simple:
Le vainqueur est le joueur qui réussit a sortir en premier tous ses pions avant méme que l'adversaire n'ait réussi a sortir tous les siens
Gammon:
Le vainqueur est le joueur qui réussit a sortir en premier tous ses pions avant méme que I'adversaire n'ait commencé a sortir les siens.
Backgammon:
Le vainqueur est le joueur qui réussit a sortir en premier tous ses pions. Ici, I'adversaire n'a pas pu sortir ses pions car un ou plusieurs pions se trouvent sur la
barre ou méme dans le jar intérieur de I'adversaire.
Remarque:
Dans certains Backgammon se trouve un vido. Il s'agit d'un dé de doublement avec lequel il est possible de doubler la mise enjeu pendant la partie. Cette
variante ainsi que les regles de tournois partiellement différentes ne peuvent étre décrites ici.

Backgammon @
Tablero de juego, 15 fichas de juego claras y 15 oscuras
Terminologia:
Cada jugador tiene un cuadrante externo y uno interno en el tablero de juego. El cuadrante interno también es denominado “casa”.
Barra: franja vertical que separa las dos mitades del tablero, linea media.
Pico: las flechas (tridngulos) que estan sobre el tablero de juego
Objetivo del juego:
Cada jugador debe llevar sus quince fichas a su casa o cuadrante interno respectivo para desde alli empezar a sacarlas del tablero. Gana aquel jugador que
primero logra rescatar o sacar todas sus fichas del tablero.
Posicion inicial:
Ya que existen diferentes formas de jugar el backgammon aqui sélo se explicaran las reglas basicas méas conocidas.
Las fichas se colocan en la posicion inicial, tal y como se observa en la siguiente ilustracion. Las fichas blancas aqui inician su recorrido en la parte superior del
tablero de derecha a izquierda, luego se mueven hacia abajo a la izquierda del tablero y desde alli a la derecha, hacia el cuadrante interno o casa de blancas
(es decir, en sentido contrario a las agujas del reloj). Las fichas negras se mueven en el sentido contrario (en el sentido de las agujas del reloj). La direccién de

juego preestablecida debe ser respetada; no esta permitido desplazar las fichas en la direccion contraria.
cuadrante externo Negras cuadrante interno Negras

Contenido:

cuadrante externo Blancas cuadrante interno Blancas
Comienzo del juego:
Primero cada jugador lanza un solo dado para determinar quién comienza. El jugador que obtenga el nimero mas alto empieza. Si ambos jugadores lanzan
el mismo nimero, el procedimiento debe repetirse hasta que aparezcan nimeros distintos. Para su primer movimiento, el jugador que comienza debe usar
los nimeros lanzados tanto por él como por el otro jugador.
Lanzar los dados:
Después de la jugada inicial para cada nuevo lanzamiento se usan los dos dados. Ambos jugadores lanzan los dados y mueven las fichas por turnos. Los
dados deben ser lanzados en la mitad del tablero que se encuentra del lado derecho de cada jugador. Las fichas pueden avanzar tantos picos como indica el
numero lanzado. Se puede elegir entre dos posibilidades de mover las fichas.
Mover las fichas:
Es posible avanzar la cantidad de picos indicada en ambos dados con una sola ficha. En este caso, hay que tener en cuenta, sin embargo, que los nimeros de
ambos dados no pueden ser simplemente sumados. El nimero que indica cada dado debe ser movido individualmente y debe ser posible hacer una parada
intermedia en un pico entre ambos desplazamientos. En caso de que el pico de la parada intermedia esté ocupado por dos o mas fichas del oponente, no es
posible realizar este movimiento. No obstante, el jugador puede elegir en qué orden mover la ficha, es decir, puede decidir cuél de los nimeros lanzados
mover primero y cual después. En el segundo caso, se mueven dos fichas por separado, una ficha por cada dado.
Ejemplo: Un jugador lanza un 2 y un 5 con los dados. Ahora esta en libertad de desplazar una sola ficha 2 y luego 5 picos o 5y luego 2 picos, o de mover dos fichas distintas, una
2y laotra 5 picos.
Consideraciones al momento de mover:
Al mover una ficha es posible ocupar cualquiera de los picos, a excepcion de los picos en los que se encuentran dos o mas fichas del oponente. En
principio, ninguin jugador puede pasar, es decir, que es obligatorio mover siempre los niUmeros lanzados con ambos dados. En caso de que sélo sea posible
mover uno de los dos nUmeros, se debe jugar el nUmero mas alto. El nUmero menor queda eliminado. Si no se puede mover ninguno de los dos nimeros
lanzados, el lanzamiento queda eliminado completamente y pasa a ser el turno del otro jugador.
Movimientos ilicitos:
Si uno de los jugadores mueve una ficha de manera ilicita, el oponente puede exigir la correccion del desplazamiento. La correccién sélo puede efectuarse
si los dados auin no han sido lanzados nuevamente.
Captura de una ficha:
Si un pico esta ocupado por una sola ficha, ésta puede ser capturada por la ficha del oponente, cuando durante un desplazamiento el recorrido de su ficha
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acaba en ese pico o cuando en él hace una parada intermedia. La ficha capturada se coloca en la barra.
Volver a introducir una ficha:
El jugador que tenga una o mas fichas en la barra no podré desplazar ninguna ficha sobre el tablero de juego hasta que no logre introducir nuevamente
todas las fichas que tiene en la barra. Las fichas de la barra deben ser colocadas en la casa o el cuadrante interno del oponente. Las fichas s6lo podran ser
introducidas al tablero si los niUmeros lanzados permiten alcanzar un pico libre en la casa del oponente. En caso de haber una sola ficha del oponente sobre
el pico, ésta puede ser capturada desde la barra. Si al lanzar los dados el jugador no logra introducir su ficha de la barra, el lanzamiento se pierde y le toca
el turno al oponente.
Dobles: Cuando se lanzan dobles (ambos dados muestran el mismo nimero), el jugador puede mover el doble de la cantidad de nimeros indicados.
Ejemplo: si un jugador lanza dos veces el 2 tiene diferentes posibilidades de combinacién. Con una sola ficha puede avanzar cuatro veces 2 picos; o puede avanzar con una ficha
tres veces 2 picos y una vez 2 picos con otra ficha; o puede avanzar con una ficha dos veces 2 picos y también dos veces 2 picos con otra ficha distinta.
Rescatar (sacar las fichas lanzando los dados):
Las fichas sélo pueden ser rescatadas o sacadas del tablero cuando todas las 15 fichas se encuentran en la propia casa o cuadrante interno. Rescatar
significa que se sacan las fichas del tablero de juego lanzando los dados. Una ficha sélo puede ser rescatada si el nimero de uno de los dados es lo
suficientemente alto para pasar la ficha por encima del borde del tablero de juego. El lanzamiento completo o parte del lanzamiento también puede ser
empleado para mover las fichas dentro del cuadrante interno en vez de sacarlas del tablero. Esto puede ser Util en el caso de que el oponente aun tenga
una ficha en la barra con la que podria capturar una de las propias fichas que se encuentra sola en un pico del cuadrante interno. En caso de que esto
suceda, es decir, que durante el proceso de rescate una ficha sea capturada por el oponente con alguna ficha que se encontraba en la barra, es necesario
volver a introducir esa ficha capturada dentro del cuadrante interno del oponente y moverla desde alli hasta el propio cuadrante interno, antes de que se
pueda continuar con el rescate de las demas fichas.
Fin de la partida y resultados:
Victoria simple: El vencedor es aquel jugador que logra rescatar todas sus fichas del tablero de juego antes de que el oponente haya logrado sacar su
Ultima ficha. En este caso, también el oponente ha logrado rescatar una o mas fichas.
Gammon: El vencedor es aquel jugador que logra rescatar todas sus fichas. El oponente adn no ha logrado rescatar ninguna de sus fichas.
Backgammon: El vencedor es aquel jugador que logra rescatar todas sus fichas. El oponente ain no ha logrado rescatar ninguna de sus fichas (gammon) y
aun tiene al menos una ficha en la barra o en la casa o cuadrante interno del vencedor.
Observacion:
Dentro de algunos juegos de Backgammon se encuentra un dado de doblaje. Con éste se puede doblar la apuesta de la partida. Esta variante del juego
ademas de las reglas de torneo con sus leves variaciones no pueden ser tratadas aqui.

Backgammon @
Tavola, 15 pedine bianche e 15 pedine nere, dado
Illustrazione del gioco:
Ogni giocatore ha sulla tavola una casella interna e una esterna. La casella interna viene chiamata casella base.
Barra: Linea centrale, separazione delle due meta della tavola
Punto: Angolo triangolare (i bordi della tavola)
Obiettivo del gioco:

L'obiettivo del gioco é di portare le proprie pedine nella casella base e da qui rimuoverle. Vince il giocatore che per primo toglie tutte le sue pedine dalla
tavola.

Dotazione del gioco:

Preparazione del gioco:
Esistono molti modi diversi per giocare a backgammon, quindi qui saranno spiegate solo le regole di base piu conosciute.
Le pedine vengono disposte nella posizioni iniziale come indicato nella seguente illustrazione. Il bianco gioca da in alto a destra verso sinistra, quindi in basso
a sinistra e da qui nuovamente a destra verso la sua casella base (in senso antiorario). Il nero gioca in direzione inversa (in senso orario). La direzione di
movimento indicata deve essere rispettata, e non & permesso uno spostamento in direzione opposta.

campo interno nero

campo interno bianco  campo esterno bianco

Inizio della partita:

All'inizio ogni giocatore lancia un solo dado. Il giocatore che ottiene il punteggio piu alto comincia a giocare. Se entrambi i giocatori hanno ottenuto lo stesso
risultato, bisogna ripetere il procedimento fino a ottenere risultati differenti. Per la prima mossa bisogna usare i due risultati ottenuti dai due giocatori ai dadi.
Lancio dei dadi:

Dopo l'inizio, per ogni lancio bisogna usare due dadi. Entrambi i giocatori lanciano i dadi e si muovono a turno. Durante il lancio, i dadi devono essere gettati
nella meta destra della tavola. Dopo il lancio si usa il risultato ottenuto per muovere le pedine. Si puo scegliere tra due modalita di movimento.

Movimento:

Si sposta una sola pedina con il risultato del lancio dei due dadi. In questo caso bisogna fare attenzione a non sommare semplicemente il risultato dei dadi.
Bisogna effettuare due movimenti distinti per ciascun lancio e deve essere possibile effettuare una sosta intermedia su un punto. Se il punto intermedio &
occupato da una pedina avversaria, non € possibile effettuare questa mossa. Il giocatore puo selezionare quale risultato eseguire per primo. Nell'altro caso si
effettuano due spostamenti con i risultati dei due diversi lanci.

Esempio: Lanciando i dadi si ottiene 2 e 5. Spetta al giocatore decidere se muovere una pedina di 2 e 5 punti o di 5 e 2 punti o con 2 e 5 punti usando due diverse pedine.

Fare attenzione durante il movimento:

Durante il movimento si possono occupare tutti i punti, con I'eccezione dei punti su cui si trovano due o piu pedine avversarie. In questo caso bisogna
spostarsi. E necessario effettuare un movimento usando il risultato ottenuto con il lancio. Se & possibile spostarsi usando solo uno dei due risultati, bisogna
utilizzare il risultato piu alto ottenuto. Il risultato minore viene annullato. Se non & possibile usare nessuno dei due risultati, il lancio viene annullato e tocca
all'avversario.
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Movimento errato:
Se un giocatore compie un movimento errato, I'avversario puo richiedere la correzione. La correzione puo essere effettuata solo se I'avversario non ha
ancora lanciato i dadi.
Mangiare una pedina:
Se in un punto si trova una pedina, puo essere mangiata dall'avversario se arriva in questo punto o effettua una sosta intermedia. La pedina mangiata viene
collocata sulla barra.
Riportare una pedina nel gioco:
Il giocatore che ha una o piu pedine sulla barra, non puo effettuare movimenti sulla tavola di gioco fino a che tutte le pedine non siano state riportate sulla
barra. Le pedine sulla barra devono essere collocate nella casella base avversaria. Si possono collocare le pedine solo quando é possibile raggiungere un
punto libero nella casella base dell'avversario. Se in un punto é presenta una pedina nemica, anche questa puo essere mangiata dalla barra. Se il risultato
ottenuto con il lancio non puo essere usato, il lancio € annullato e si passa al turno dell'avversario.
Pariglia:
Se si ottiene una pariglia (entrambi i dadi hanno lo stesso risultato), il giocatore si sposta per il doppio del risultato ottenuto.
Esempio: Se un giocatore ottiene un 2, ha piu possibilita diverse. Puo spostare una sola pedina di 2 punti. Oppure puod spostare una pedina per tre volte 2 punti e con un'altra
pedina una volta 2 punti. Oppure pud spostare una pedina per due volte 2 punti e con un‘altra pedina due volte 2 punti.
Eliminazione (rimozione con lancio dei dadi)
Con I'eliminazione €& permesso iniziare solo quando tutte le 15 pedine si trovano nella propria casella base. L'eliminazione significa che le proprie pedine
vengono rimosse dalla tavola di gioco. Una pedina puo essere rimossa se i punti ottenuti con il lancio di un dado sono sufficienti a spostare questa pedina
dal margine del tavolo da gioco. Si puo usare una parte del risultato ottenuto o l'intero risultato per spostare le proprie pedine nella casella di base invece
che giocarle. Questa tecnica é utile se I'avversario ha ancora una pedina sulla barra ed € possibile mangiarla usando una pedina nella casella base. Se si
verifica questa opportunita, e giocando le proprie pedine vengono mangiate dalle pedine avversarie, la pedina che e stata mangiata deve essere rimessa in
gioco nella casella base avversaria e usarla poi per arrivare alla propria casella base, fino a che sara possibile procedere alla rimozione.
Giocatori e vittoria
Vittoria semplice:
Vince il giocatore che ha eliminato tutte le sue pedine, prima che I'avversario possa eliminare la sua ultima pedina. In questo caso anche l'avversario puo
rimuovere una o piu pedine.
Vittoria gammon:
Vince il giocatore che ha eliminato tutte le proprie pedine. In questo caso I'avversario non ha potuto eliminare nessuna pedina.
Vittoria backgammon:
Vince il giocatore che ha eliminato tutte le proprie pedine. Qui l'avversario non ha potuto rimuovere alcuna pedina e si trova con una o piu pedine ancora
sulla barra o nella casella base del vincitore.
Osservazione:
Nel backgammon esiste la possibilita di raddoppiare il lancio del dado. Questo consente di raddoppiare il risultato ottenuto con il lancio del dado. Questa
variante del gioco e le regole leggermente diverse sui turni non vengono qui trattate.

Backgammon @
Speelbord, 15 lichte en 15 donkere stenen, dobbelstenen
Verklaring van de begrippen:
Elke speler heeft op het speelbord een buiten- en een binnenvak Het binnenvak wordt ook wel het thuisvak genoemd.
Bar: Scheiding van de speelhelften, middellijn
Point: Driehoekpunten (de langgerekte driehoeken op het veld)
Doel van het spel:
Doel van het spel is zijn stenen naar het thuisvak te brengen en van daar van het bord te verwijderen. De speler die als eerste zijn stenen van het bord heeft
verwijderd, is de winnaar.
Beginsituatie:
Alleen de bekendste basisregels worden hier uitgelegd, omdat Backgammon op verschillende manieren kan worden gespeeld.
De stenen worden zoals hieronder afgebeeld in hun beginpositie gebracht. Wit speelt hier van rechts boven naar links, dan naar links onder en van daar naar
rechts in het thuisvak (tegen de klok in dus). Zwart speelt in tegenovergestelde richting (met de klok mee). De voorgeschreven speelrichting moet

aangehouden worden; in tegenovergestelde richting spelen is niet toegestaan.
Buitenste vak zwart ~ Binnenste vak zwart

Onderdelen van het spel:

Buitenste vak wit Binnenste vak wit

Begin van het spel:

De spelers doen eerst een worp met een dobbelsteen om de start. De speler met het hoogste aantal ogen begint. Als beide speelpartners hetzelfde aantal
ogen hebben gegooid, moet er zo vaak opnieuw worden gegooid, totdat één speler meer ogen heeft. De speler moet voor de eerste zet het totale aantal
ogen gebruiken die hij en zijn speelpartner hebben gegooid.

Gooien:

Na de start mogen drie dobbelstenen voor een worp worden gebruikt. Beide speelpartners gooien en spelen nu om de beurt.De dobbelstenen moeten bij
het gooien op de rechter speelbordhelft blijven. De stenen worden verplaatst aan de hand van het gegooide aantal ogen. Een zet kan naar keuze op twee
manieren worden gedaan.

Een zet doen:

Met het totaal aantal ogen van de twee dobbelstenen wordt met één steen een zet gedaan. Het aantal ogen mag in dit geval niet bij elkaar worden opgeteld.
Elk van het aantal gegooide ogen moet apart worden uitgevoerd, waarbij een tussenstop op een punt mogelijk moet zijn. Als de tussenstop door vijandelijke
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stenen bezet zijn, dan is de zet niet mogelijk. De speler mag wel de volgorde van de cijfers kiezen. In het andere geval worden met de twee cijfers twee
verschillende stenen verplaatst.

Voorbeeld: Er wordt een 2 en een 5 gegooid. Het staat de speler nu vrij om een steen 2 en 5 of 5 en 2 punten te verplaatsen of twee verschillende stenen telkens 2 en 5 punten te
verplaatsen.

Waar u bij uw zet op moet letten:

Bij het verplaatsen kunnen alle punten bezet worden, met uitzondering van de punten waarop twee of meer vijandelijke stenen staan. Het is in principe
verplicht een zet te doen. Beide gegooide cijfers moeten worden uitgevoerd. Als er alleen kan worden verplaatst met het ene of het andere cijfer, dan moet
het hoogste van de beide cijfers worden uitgevoerd. Het laagste cijfer vervalt dan. Als er geen cijfer kan worden uitgevoerd, komt de worp in zijn geheel te
vervallen en de tegenstander is aan de beurt.

Verkeerd zetten:

Als een speler een steen verkeerd neerzet, dan mag de tegenstander eisen dat de zet wordt gecorrigeerd. De correctie mag alleen worden uitgevoerd zolang
hij zelf nog niet heeft gegooid.

Een steen slaan:

Als er één steen op een punt ligt, dan kan deze door de tegenstander worden geslagen als die op dit punt terecht komt. De geslagen steen wordt op de bar
gelegd.

Een steen weer in het spel brengen:

De speler die een of meer stenen op de bar heeft, mag geen stenen in het speelveld bewegen totdat hij alle stenen van de bar weer in het spel gebracht
heeft. De stenen van de bar moeten in het vijandelijke thuisvak worden gezet. De stenen kunnen alleen dan worden verplaatst als met het gegooide aantal
ogen een vrij punt in het thuisvak van de tegenstander kan worden bereikt. Als er een vijandelijke steen op een punt ligt, kan deze ook vanaf de bar
worden geslagen. Als het in één worp niet lukt zijn steen in het spel te brengen, is de worp verloren en de tegenstander is aan de beurt.

Doublet:

Als er een doublet (beide dobbelstenen tonen hetzelfde aantal ogen) wordt gegooid, mag de speler over het dubbele aantal ogen verplaatsen.

Voorbeeld: Als een speler tweemaal 2 gooit, dan heeft hij verschillende combinatiemogelijkheden. Hij kan met één steen viermaal over 2 punten verplaatsen. Of met één steen

driemaal over 2 punten en met een andere steen eenmaal over 2 punten verplaatsen. Of met één steen tweemaal over 2 punten en met een andere steen ook tweemaal over 2
punten verplaatsen.

Verwijderen (uitgooien)

Er mag pas worden begonnen met verwijderen als alle 15 stenen zich in het eigen thuisvak bevinden. Verwijderen betekent dat met een worp de stenen
buiten het speelbord worden verplaatst. Een steen kan buiten het speelbord worden verplaatst als het aantal ogen van een dobbelsteen voldoende is om
de steen over de rand te brengen. Een worp kan gedeeltelijk of in zijn geheel ook worden gebruikt om de stenen in het thuisvak te verplaatsen in plaats van
in het spel. Dat kan zinvol zijn als de tegenstander nog een steen op de bar heeft en deze een van de eigen stenen in het thuisvak kan slaan. Als het
voorkomt dat een steen bij het verwijderen door een vijandelijke steen wordt geslagen, dan moet de geslagen steen eerst weer vanuit het vijandelijke
thuisvak weer in het eigen thuisvak gebracht worden, voordat het verwijderen door kan gaan.

Einde van het spel en winnaar

Eenvoudige overwinning:

Degene die al zijn stenen als eerste heeft verwijderd, is de winnaar. Hier had ook de tegenstander een of meer stenen kunnen verwijderen.

Gammon:

Wie alle stenen heeft verwijderd, is de winnaar. De tegenstander heeft nog geen enkele steen verwijderd.

Backgammon:

Wie alle stenen heeft verwijderd, is de winnaar. De tegenstander heeft geen enkele steen verwijderd en er bevinden zich nog een of meer stenen op de bar
of in het thuisveld van de winnaar.

Opmerking:

Vaak hoort bij Backgammon een verdubbelingsdobbelsteen, Hiermee kan de inzet tijdens het spel worden verdubbeld. Deze spelvariant en de deels andere

spelregels worden hier niet behandeld.
Backgammon

Spilleudstyr:
Spillebreet, 15 lyse og 15 marke spillebrikker, terning

Begreber:

Hver spiller har et ude- og et indefelt pa braettet. Indefeltet kaldes ogsa hjemlandet.
Bar: Adskillelse af banehalvdele, midterlinie

Punkter: Trekantspidser (trekanterne pa spillefeltet)

Formal med spillet:
Formalet med spillet er at bringe sine egne brikker ind i hjemlandet og derfra tage dem ud. Vinderen er den spiller, som farst har taget sine brikker ud af
braettet.
Grundopstilling:
Da der er forskellige mader at spille Backgammon p3, forklares her kun de mest kendte grundregler.
Brikkerne placeres som vist pa nedenstaende tegning i deres startposition. Hvid spiller her oppe fra hgjre mod venstre, s& ned mod venstre og derfra mod
hgjre til sit hjemland (altsa mod uret). Sort rykker i modsat retning (med uret). Standardretningen skal overholdes, det er ikke tilladt at rykke i den modsatte
retning.

ydre hjemland sort  indre hjemland sort

ydre hjemland hvid indre hjemland hvid

Start af spillet:
Farst slar hver spiller med kun en terning om starten. Den spiller, der slar hgjest, begynder. Hvis begge spillere slar det samme, skal der slas om, indtil det kan
afgeres. Til den farste rykning med brikkerne skal man anvende begge terninger, som de to spillere har slaet.
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Terningslag:

Efter starten ma der anvendes to terninger til hvert slag. De to spillere slar og rykker nu skiftevist.

Terningerne skal slas i den hgjre halvdel af breettet. Brikkerne rykkes med det antal gjne, som terningerne viser. Der kan vaelges mellem to rykkemuligheder.
Rykning:

Man rykker kun med en brik med det antal gjne, som begge terninger viser. I dette tilfaelde skal man vaere opmaerksom pa, at antallet af gjne ikke bare kan
laegges sammen. Hvert antal gjne skal rykkes enkeltvist, og en mellemlanding pé et punkt skal veere mulig. Safremt mellemlandingen er optaget af
modstanderens brik, er denne rykning ikke mulig. Det star dog spilleren frit for at veelge raekkefalgen pa antallet af gjne. Ellers rykker man med to forskellige

brikker med terningernes forskellige antal gjne.

Eksempel: Der slés en 2'er og en 5'er. Spilleren kan nu selv bestemme, om han vil rykke en brik 2 og 5 punkter eller 5 og 2, eller med to forskellige brikker 2 og 5 punkter.
Bemazerk, nar du rykker:

Nar du skal rykke, kan alle punkter veere optaget, undtagen de punkter, hvor to eller flere af modstanderens brikker star. Principielt er der rykketvang. Altsa
skal begge antal gjne, som er slaet, rykkes. Safremt det kun er muligt at rykke det ene eller det andet antal gjne, sa skal det hgjeste af de to antal gjne rykkes.
Det mindste antal gjne bortfalder. Hvis intet antal gjne kan rykkes, bortfalder slaget helt, og sa er det modstanderens tur.

Forkert rykning:

Hvis en af spillerne saetter en brik forkert, s ma modstanderen forlange, at rykningen aendres. Der ma kun aendres, hvis han selv endnu ikke har slaet.

En brik rammes:

Hvis der ligger en enkelt brik pé et punkt, sa kan denne rammes af modstanderen, hvis han lander pa dette punkt eller foretager en mellemlanding. Brikken,
som er ramt, laegges pa baren.

En brik tages ind igen:

Spilleren, som har en eller flere brikker pa baren, ma ikke rykke brikker pa spillefeltet, fer han har faet alle brikker fra baren ind igen. Brikkerne fra baren skal
seettes i modstanderens hjemland. Brikkerne kan farst placeres, nar han med de opnaede antal gjne kan fa et dbent punkt i modstanderens hjemland. Hvis der
ligger en af modstanderens brikker pa et punkt, kan han ogsad ramme denne fra baren. Hvis det ikke lykkes at fa sin brik ind med et slag, er slaget tabt, og sa
er det modstanderens tur til at sla.

Pas:

Hvis der slas pas (begge terninger viser det samme antal gjne), rykker spilleren dobbelt s& mange gjne.

Eksempel: Slar en spiller to gange 2, sa har han forskellige kombinationsmuligheder. Han kan med en brik rykke fire gange 2 punkter. Eller med en brik rykke tre gange 2 punkter og
med en anden brik en gange 2 punkter. Eller med en brik rykke to gange 2 punkter og med en anden brik ogsa to gange 2 punkter.

Fjerne (tage ud)

Farst nar alle 15 brikker befinder sig i eget hjemland, kan man begynde at tage brikker ud. At fjerne vil sige, at man tager sine brikker ud, altsa uden for
breaettet. En brik ma tages ud, hvis en ternings antal gjne er tilstraekkelige for at rykke denne brik ud over kanten pa spillefeltet. Man ma ogsa bruge en del af
slaget eller hele slaget til at rykke sine brikker i hjemlandet videre i stedet for at tage dem ud. Dette kan veere fornuftigt, hvis modstanderen stadig har en brik
pa baren, og denne kan ramme en egen enkelt brik i hjemlandet. Hvis dette er tilfaeldet, at man, nar brikkerne tages ud, rammes af en af modstanderens
brikker, s& skal man ferst bringe den ramte brik ind igen i modstanderens hjemland og rykke denne brik ind i eget hjemland, fer man kan fortsaette med at
tage brikker ud.

Afslutning pa spillet og sejr

Almindelig sejr:

Vinderen er den, der har fjernet alle brikker, inden modstanderen kan fjerne sin sidste brik. Her har modstanderen ogsa kunnet fierne en eller flere brikker.

Gammon sejr:
Vinderen er den, der har fjernet alle brikker. Modstanderen har her ikke kunnet fjerne en eneste brik.

Backgammon sejr:

Vinderen er den, der har fjernet alle brikker. Modstanderen har her ikke kunnet fierne en eneste brik og befinder sig med en eller flere brikker stadig pa
baren eller i vinderens hjemland.

Anmeerkning:

I nogle Backgammon-spil er der ogsa en fordoblingsterning. Med denne kan indsatsen fordobles i Igbet af spillet. Denne spillevariant og de delvist
Spelutrustning:
Spelbrade, 15 ljusa och 15 mérka spelpjaser, tarningar

forskellige spilleregler kan ikke forklares her.
Backgammon @
Begreppsforklaring:

Varje spelare har en yttre plan och en inre plan pa spelbréadet. Inre planet kallas dven hemmaplan eller hemland.
Barridren: Den rand som delar spelbradet pa hélften, mittlinjen.
Points: Tunna trekanter (punkterna pa spelplanet).
Spelets mal:
Malet &r att fa hem alla sina egna stenar till sin egen inre plan for att darefter ta ut dem fran bradet. Den spelare, som forst far alla sina stenar av bradet,
vinner spelet.
Startuppstallning:
Eftersom det finns olika satt att spela Backgammon férklaras hér endast de mest kanda grundreglerna.
Spelpjaserna stalls upp i startposition som det visas pa foljande avbilding. De vita stenarna flyttas fran uppe till hoger till det egna innerbordet (alltsa
moturs). De svarta pjasarna flyttas i motsatt riktning (medurs). Den angivna riktningen maste foljas. Flyttning i motsatt riktning ar ej tillaten.
yttre plan svart inre plan svart

Yttre plan vit inre plan vit

Spelets borjan:
Forst kastar varje spelare endast en tarning for att starta spelet. Den Spelare borjar som har flest prickar. Har bada spelarna samma antal prickar maste de
sld om sa lange tills det visas olika antal prickor pa tarningen. Den som fick hogsta antal prickar flyttar nu sina stenar det antal som visas pa tarningen han
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sjalv kastade och som motstaandarens térning visar.

Kasta tarning:

Efter starten far anvandas tva tarningar for varje kast. Bada spelarna turas om att kasta sina tva tarningar och flyttar sina spelpjaser darefter. Nar det kastats
tarning maste tarningarna kastas i motsvarande hogra hélft av spelbrédet. Spelpjaserna flyttas det antal rutor som tarningarna visar. Det kan véljas mellan
tva satt att flytta stenarna pa.

Flyttning:

Man flyttar endast en sten med det antalet som bada tarningar visar tillsammans. I detta fall maste tas hansyn till att antalet prickar inte bara far raknas
ihop. Sker forflyttningen separat for varje tarning maste en mellanstation vara mojlig pa en punkt. Skulle mellanstationen vara upptagen av motstandarens
stenar ar detta drag ej mgjlig. Det fritt for spelaren att valja prickarnas turordning. I andra fallet flyttar man med tva olika stenar det olika antalet prickar.
Exempel: Det kastas en 2 och en 5. Spelaren far valja fritta tt flytta med en sten 2 och 5 eller och 2 punkter eller att flytta med tva olika stenar vardera 2 och 5 punkter.

Beakta vid flyttningen:

Vid flyttningen kan upptagas alla points med undantag av de points dar det star tva eller flera motstandarpjaser. Det rader principiellt krav pa
positionsandring. Det betyder att det maste flyttas enligt antal prickar av bada térningar. Skulle det bara vara mgjlig att anvéanda den ena eller andra
tarningen maste den med hogst nummer véljas. Det lagre numret bortfaller. Kan spelaren inte flytta 6ver huvudtaget mister han kastet helt och turen gar
over till motstandaren.

Felaktiga drag:

Satter en av spelarna en sten pa fel satt far motspelaren krava dragets korrektur. Korrekturen far endast ske da nar han sjalv inte har kastat tarning.
Utslagning av sten:

Finns det bara en enda spelpjas paen spelruta kan denna slas ut av motstandaren om han flyttar sin spelpjas dit eller tar mellanstation. Den utslagna stenen
placeras pa barriaren.

Att gora entré i spelet igen:

Den Spelare som har en eller flera stenar pa barriégren far inte flytta ndgon annan spelpjas pa spelplanet tills han har fatt alla stenar fran barriaren i spel igen.
Spelpjaserna méste flyttas fr&n barridren i motstdndarens hemland. Ar punkten blockerad genom en motstdndarpjas kan denna &ven sl ut stenen fran
barridren. Lyckas de tinte med ett kast att fa pjasen i spelet igen mister man kastet och rundan gér 6ver till motstandaren.

Dubbelslag:

Vid tillfalle av ett dubbelslag (bada tarningar visar samma antal prickar) férdubblas antal prickar som stenen far flyttas med.

Exempel: Kastar en spelare tva ganger 2 sa finns det olika kombitationsmajligheter. Han kan flytta bara en sten med fyra ga nger 2 poéng. Eller med en sten tre ganger 2 poéang
och med den andra stenen en gang 2 poéang. Eller flyttar bada pjaser med tva ganger 2 poang.

Uttagning

Forst nar alla 15 stenar befinners sig i hemmaplanen far spelaren borjar att ta bort de fran bradet. Uttagning betyder att spelaren kastar tarning och tar
motsvarande ut spelpjaserna utanfor brédet. En sten far tagas ut nar antal prickar racker for att dra ut denna sten &ver spelbradets rand. Man far anvanda
en del av kastet aven till att flytta stenama i hemmaplanen i stallet for att spela ut dem. Detta kan vara meningsfullt nar motstandaren har fortfarande en
sten kvar pa barriaren och denne dkulle kunna sla ut en egen enstaka sten i hemmaplan. I fall att en sten slas ut av en motstandarsten medan stenen spelas
ut maste man den utslagna stenen forst fa i motstandarens hemmaplan i spelet och flytta denna till egen hemmaplan tills man kan fortsatta med
uttagningen.

Spelslut och vinst

Enkel seger:

Den spelare, som forst tar bort alla femton stenar innan motstandaren hart agit ut sin sista sten, vinner spelet. Har har dven motstandaren har kunnat ta ut
en eller flera spelpjaser.

Gammon vinst:

Den spelare vinner som hart agit bort alla stenar. Motstandaren har daremot inte kunnat ta ut en enda sten.

Backgammon vinst:

Den spelare vinner som hart agit bort alla stenar. Motstandaren har hér inte kunnat ta ut en enda sten och befinner sig med en eller flera stenar éannu pa
barridren eller i vinnarens hemmaplan.

Anmérkning:

I vissa Backgammonspel medféljer en dubbeltdrning. Med denna kan spellnsatsen fordubblas under spelet. Denna spelvariant och dven de ibland

varierande tavlingsreglerna kan inte behandlas har.
Tryktrak

Zawartosc gry:

Plansza, 15 jasnych i 15 ciemnych pionkdw, kostka

Objasnienie pojec:

Kazdy gracz ma na planszy wewnetrzne i zewnetrzne pole. Pole wewnetrzne nosi tez nazwe domu.

Banda: Linia oddzielajaca potowki planszy, linia srodkowa
Linia: Wierzchotki trojkata (jezyczki na planszy)
Cel gry

Celem gry jest doprowadzenie swoich pionkéw do swojego domu i wyprowadzenie ich stamtad. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wyprowadzi swoje
pionki z planszy.
Ustawienie poczatkowe:
Poniewaz istniejg rézne rodzaje gry w tryktraka, wyjasniono tutaj tylko te najbardziej znane podstawowe zasady.
Pionki uktada na pozycjach startowych w sposob przedstawiony na ponizszej ilustracji Biaty gra tutaj od gory z prawej do lewej, potem w dot w lewo i
stamtad w prawo do swojego domu (czyli w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara). Czarny porusza sie w odwrotnym kierunku (w kierunku
wskazdéwek zegara). Podany kierunek poruszania sie jest obowigzkowy, poruszanie sie w przeciwnym kierunku jest niedozwolone.

zewnetrzne czarne pole  wewnetrzne czarne pole

zewnetrzne biate pole  wewnetrzne biate pole
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Poczatek gry:

Najpierw kazdy z zawodnikdw rzuca kostka, by ustali¢, kto rozpoczyna gre. Gracz z najwyzsza liczbg wyrzuconych oczek rozpoczyna. Jesli obaj gracze
wyrzuca te sama liczbe oczek, to nalezy powtarzac rzuty tak dtugo, az wyrzucona zostanie rézna liczba oczek. W pierwszym ruchu swoimi pionkami gracz
musi wykorzystac liczbe oczek z obydwu rzutéw, ktére wykonat on i jego przeciwnik.

Rzucanie kostka:

Po starcie do kazdego rzutu mozna wykorzystywac¢ dwie kostki. Obydwaj gracze rzucaja i wykonuja ruchy na zmiane. Podczas rzucania kostki nalezy kierowaé
odpowiednio na prawa potowe planszy. Pionki przesuwa sie o liczbe oczek, jaka wypadta na kostkach. Do wyboru sg dwie mozliwosci poruszania sie.
Poruszanie sie:

Mozna poruszaé sie jednym pionkiem o wyrzucong liczbe oczek obydwu kostek. W tym przypadku trzeba pamietac, ze wyrzuconych oczek nie mozna po
prostu sumowac. Przesuniecia wykonuje sie jedno po drugim, o liczbe oczek z kazdej kostki z osobna, z mozliwoscig zatrzymania sie po drodze na linii. Jesli
miejsce zatrzymania jest zajete przez pionki przeciwnika , woéwczas taki ruch jest niemozliwy. Jednak gracz ma prawo wybrania kolejnosci liczby oczek. W
przeciwnym razie nalezy przesunaé dwa rézne pionki o rézne ilosci oczek z kostek.

Przyktad: Wypadto 2 i 5. Gracz moze przesuna¢ jednym pionkiem o 2 i 5 linii lub 5 2 linie.

Uwagi dotyczace przesuwania:

Podczas przesuwania mozna zajmowac wszystkie linie, z w wyjatkiem linii, na ktorych stoja dwa lub wiecej pionkdw przeciwnika. Zasadniczo przesuwanie
jest obowigzkowe. Trzeba wiec przesunad sie o obie liczby wyrzuconych oczek. Jesli gracz moze wykonaé przesuniecie o liczbe oczek tylko z jednej lub
drugiej kostki, wowczas wykonuje przesuniecie o wieksza liczbe oczek. Nizsza wartos¢ oczek przepada. Jesli niemozliwe jest wykonanie przesuniecia o
jakakolwiek liczbe oczek, wowczas rzut catkowicie przepada i kolej przechodzi na przeciwnika.

Nieprawidtowe przesuniecie:

Jesli gracz nieprawidtowo przesunie pionek, wéwczas przeciwnik moze domagac sie poprawienia przesuniecia. Poprawi¢ przesuniecie mozna tylko wtedy,
gdy przeciwnik jeszcze nie rzucit kostka.

Zbijanie pionka:

Jedli na linii znajduje sie jeden jedyny pionek, woéwczas przeciwnik moze go zbi¢, w momencie, gdy trafi na te sama linie lub na tej samej linii zatrzymuje sie
pomiedzy przesunieciami. Zbity pionek nalezy odstawi¢ na bande.

Ponowne wiaczanie pionka do gry:

Gracz, ktorego jeden lub wiecej pionkdw stoi na bandzie, nie moze tak dtugo poruszyé zadnym pionkiem, az wprowadzi on wszystkie swoje pionki z bandy
do gry. Pionki z bandy trzeba postawi¢ w domu przeciwnika. Pionki mozna postawi¢ w domu tylko wtedy, gdy gracz moze przesuna¢ sie o wyrzucona liczbe
oczek w wolne miejsce w domu przeciwnika. Jesli na danym polu stoi pionek przeciwnika, wéwczas moze on réwniez zbi¢ go z bandy. Jesli nie uda sie
wprowadzenie pionka do gry po jednym rzucie, kolejka przepada i przechodzi na przeciwnika.

Dublet:

W przypadku, gdy zostanie wyrzucony dublet (dwie kostki wskazuja te sama liczbe oczek), gracz przesuwa pionki o podwdjng liczbe oczek.

Przyktad: Jesli gracz wyrzuci dwa razy 2, to ma on mozliwos¢ wykonania réznych kombinacji. Moze on przesuna¢ tylko jeden pionek cztery razy o 2 linie. Lub przesuna¢ jeden
pionek trzy razy o 2 linie, a inny pionek o 2 linie. Lub przesunac jeden pionek dwa razy o 2 linie i inny pionek réwniez dwa razy o 2 linie.

Wyprowadzanie (wyjscie z gry poprzez rzut kostka)

Wyprowadzanie mozna rozpocza¢ dopiero, gdy wszystkich 15 pionkéw znajduje sie w domu gracza. Wyprowadzanie oznacza, ze wyprowadza sie wiasne
pionki poza plansze poprzez rzut kostka. Pionek mozna wyprowadzic z planszy, jesli liczba oczek na kostce jest wystarczajaca do tego, aby przesunac pionek
poza krawedz pola gry. Mozna wykorzystac czes¢ oczek lub cata liczbe oczek réwniez do tego, aby przesunaé swoje pinki w domu, zamiast je wyprowadzac
z planszy. Moze to miec sens, gdy przeciwnik ma jeszcze jeden pionek w bandzie, i moze on zbi¢ wiasnego pionka w domu. W takim przypadku, gdy
podczas rozgrywania pionkdw pionek gracza zostanie zbity przez pionek przeciwnika, wowczas nalezy najpierw przywréci¢ go do gry w domu przeciwnika i
przej$¢ tym pionkiem do wtasnego domu, az pojawi sie mozliwosé wyprowadzenia tego pionka z pola.

Koniec gry i zwyciestwo

Proste zwyciestwo:

Wygrywa ten, kto wyprowadzi wszystkie swoje pionki, zanim przeciwnik usunie swoj ostatni pionek z planszy. W tej sytuacji rowniez przeciwnik moze
wczesniej wyprowadzi¢ jeden lub kilka pionkow.

Wygrana Gammon:

Zwyciezca jest gracz, ktoéry wyprowadzi wszystkie pionki z planszy. W takim przypadku przeciwnik nie moze wyprowadzi¢ zadnego pionka z planszy.
Wygrana Backgammon:

Zwyciezca jest gracz, ktory wyprowadzi wszystkie pionki z planszy. Przeciwnikowi nie udato sie wyprowadzi¢ zadnego pionka z planszy i jeden lub kilka
pionkéw przeciwnika znajduje sie jeszcze w bandzie lub w domu zwyciezcy.

Uwaga:

W niektdrych wersjach Backgammona dotaczona jest kostka podwajajaca. Za pomoca tej kostki mozna podwoic liczbe punktéw podczas gry. Ten wariant
gry oraz czesciowo odmienne zasady turniejowe nie moga zosta¢ oméwione w niniejszej instrukgji.

Happab!

MpuHapgneXXHOCTU ANA UTPbI:

[ocka ans vrpbl, 15 6enbix 1 15 yepHbix Watlek, Kyoukm

TepmuHonorus:

Y KaXz0ro urpoka Ha UrpoBoK JOCKe eCTb «BOP» U «JOM>.

bap: BEpTUKabHasA Noa0Ca C LLeHTpe AR pa3feNeHna A0CKM Ha UTPOBble MONOBUHbI

NyHKT: OCTPOKOHEYHbIe TPEeYrosbHUKM (BbICTYMbI HA UTPOBOM MOJ€)

Llenb urpbi:

Llenb urpel coctouT B TOM, 4TOObI NEpPeBEeCTV CBOW LWALLIKN B CBOW «OM» U TaM CHATb UX C JOCKMW. BbIMrpbiBaeT TOT y4aCTHUK, KOTOPbIN NepBbiM ybepeT ¢
JLOCKN CBOW LLIALLIKM.

UcxopHas nosnums:

MocKonbKy CyLLECTBYIOT pa3/vyHble BapUaHTbl UrPbl B HapAbl, 34eCb Pa3bACHAIOTCA NIViLlb CaMble PacnpoCTpaHeHHbIe OCHOBHbIE NpaBua.

LLlawku paccTaBastoTCA B UCXOAHYHO MO3MLMIO, Kak M306paXKeHo Ha cieayrolieM pucyHke. benble 34eck XOAAT OT MPaBOro BEPXHEro yriaa BAeBo, 3aTeM B
HVXXHWI N1eBbIV YrON U OTTyAa HanNpaBo B CBOW «40M» (TO €CTb MPOTVUB YacOBOW CTPesKK). YepHble Xo4aT B 06paTHOM HamnpaBaeHun (Mo YacoBOW CTpenke).
YcTaHOB/NIEHHOE HanpaB/ieHNe ABUXEHWS JOKHO COB0AaTLCA, MepemMelleHie B MPOTUBOMOIOXHOM HamnpaBieHUN He pa3peLLeHo.
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«ABOP» YepPHbIX «AO0M>» YepHbIX

«ABOP» Henbix «0M» B6enbix

Hauano wurpbi:

CHauana Kaxabli Mrpok 6pocaeT To/IbKO 0AMH KybuK. VIFpok, y KOToporo Bbinaso 6o/bluee YNCI0 OUKOB, AenaeT NepBbln xo4. Ecin y o6onx urpokos
BbINajaeT OANHAKOBOE YMCIO OYKOB, OHM BpOocatoT KyburK 40 Tex Nop, NOKa Y HUX He BbIMaZeT pa3HOe YNC/I0 OYKOB. /115 MepBOro xoa Lallkamu Urpok
1CMoJb3yeT CyMMY OUKOB, BbIMaBLLMX Ha KybuKax y HEero ny ero conepHvka.

BpocaHue ky6ukos:

Mocne Hauana AN KaxXAoro 6pocka MOryT MCNoab30BaThCs 4Ba Kybuka. Oba urpoka Ternepb NooyepeAHO 6pocaroT KyGUKM 1 NepemeLLatoT LLaLLKW.
KaxabIii urpok kugaet Kybukun Ha npaByto oT cebs MONOBUHY AOCKW. B COOTBETCTBMM C BbIMaBLUMM YNCIOM OYKOB OCYLLECTBAETCA NepemMeLleHmne Lallek.
MoxHO BbIbMpaTh MeXay ABYMA BO3IMOXHOCTAMW NepemeLLeHus.

MepemelleHue WwaLlek:

Ha BbinasLLee YMci0 04YKOB 060UX Ky6I/IKOB nepemMeLlaroT TO/IbKO OA4HY LUALLKY. B aTom cnyvae HEO6XOAI/IMO Y4UTbIBaTb, YTO OYKU HENL3A MPOCTO CAOXKUTb.
MepemeLlleHve Ha paccTosHWE, PaBHOE YMCAY BbIMaBLUMX OYKOB KaXXA0ro KybuKa, JOMXKHO COBEpLIATbCA OTAENbHO Y NMPOMEXYTOUHbIA NYHKT A1 Havana
BTOPOro nepemeLleHns AosxeH 6biTb CBO6OAHBIM. ECIM OH 3aHAT LWALLIKON NPOTUBHMKA, TakoW XOZ HeBO3MOXeH. OZIHaKo MIrpoK MOXET caM BblbupaTb
oyepeaHOCTb NepemeLLeHni Ha BbiNaBLMe Ha 060MxX KyburKax 3HaueHus. BTopas BO3MOXHOCTb COCTOUT B NMepeMeLLeHnN ABYX Pa3HbIX LALLEK, KaXKAON — Ha
BbiNaBLLlee Ha OAHOM KyburKe 3HaueHve.

Mpumep: Ha kybuikax Bbinaaun «2» 1 «5». Tenepb Urpok Brpase BbI6MpaTh cam: 60 CAeNaTh XO4 OAHOV LALIKOWA C NPOMEXYTOUHON OCTaHOBKOW (Ha 2 M 5 nan 5 1 2 nyHKkTa),
B0 COBEPLLUNTb XOAbl BYMS Pa3HbIMM LUALIKaMW, OAHOW Ha 2 NMyHKTa, a APYrov Ha 5 MyHKTOB.

Yto cnepyet yumtbiBaTb Npy NepemeLLeHnn:

Mpwv coBepLUEHNM XOAOB MOTYT ObiTb 3aHATbI BCE MYHKTbI 38 UCK/IFOYEHWEM TeX, Ha KOTOPbIX HAaXOAATCA ABe nan 6onee Lwallek NPoTMBHUKA.Mpu
BO3MOXHOCTU CAieNaThb XOZ OH A0/IKeH ObITb COBEpPLLEH, T.e. HEOBXOAMMO CAenaTb nepemMeLLeHns, COOTBETCTBYHOLLMEe 060MM BbINaBLIMM Ha Kybunkax
3HayeHuAM. ECiv BO3MOXHO nepemMeLLeHne ToNbKO Ha OZHO M3 BbIMaBLUMX 3HaYEHWI, TO A/1f XO4a HeobXoAMMO BbibpaTh 13 06omx umcen bosbLuee.
MeHbLuee yncno cropaet.Ecam HeBO3MOXHO HM OAHO NepeMeLLieHIe, TO BbiNaBLUMe 3HaYeHWs MONHOCTbIO CrOPatOT U XOA NEPEXOANT K COMEPHUKY.
Heponyctumbie xoapbi:

Ecav oguH 13 NrpOKOB caenan LWaLlKoN HeNpPaBWbHbIN XOA4, TO CONMEePHUK MMEET NPaBo OTpeboBaTh NepexoAmnTb. MoTpeboBaTh 3TOFO OH MOXET TO/IbKO B
TOM C/lyyae, eciv caM elle He ycnen 6pocnTb Kyouku.

B3aTtue wawku:

Ecan B NYyHKTE HaXo4aMTCA OAHa LWallKa, TO NPOTUBHUK MOXET ee I'IO6I/ITb, €C/IN OH NepexoauT B 3TOT MYHKT CBOQVI LIJaLIJKOI7I Wnn genaet TaM NpoMeXXyTOUYHYH
ocTaHoBKy. MobuTas LWallka KnageTtcs Ha bap.

Bo3Bpar walku B Urpy:

|/|I'pOK, Y KOTOPOro ogHa Uan HeCKObKO LWallekK HaXo4ATCA Ha 6ape, He UMEeET Npasa nepemMellatb HUKakmx LWallek Ha UrpOBOM MoJie, NOKa He BEPHET BCe
CBOW LWallku ¢ 6apa B urpy. LWatku c 6apa AoaxHbI 6bITb NepeMeLLeHbl B «40M» NPOTUBHYMKA. LLlalika MoXeT 6bITb NepemelleHa Tyga MLLb B TOM Clyyae,
ecan C BblNnaBWWM Ha Ky6|/||<ax 3Ha4vyeHnemM MOXXeT caenaTb XO4 B CBO6O,£I,HbII‘/II NYHKT B «4OMe» NPOTUBHKKa. Ecan B kKakoM-TO NYHKTE HaXo4MUTCA LWallka
NPOTVBHMKa, TO NepemMeLaemasn ¢ bapa Lwallka Takke MOXeT ee NobuTb. Ecan nocne 6pocaHns KybnkoB He yAaeTcs BO3BPaTUTb CBOHO LWALLKY B UTpy, TO
X04, Nponajaet v Tenepb Kybukun 6pocaet ConepHuK.

Naw: Ecnm Ha obowmx kyburkax BbinasaeT OANMHAKOBOE YMCAO0 OUYKOB («Mall»), TO BbiMaBLUME OYKMN Y/ BanBaOTCS.

HQMMGQZ Ecan Urpoky Ha obounx Ky6vn<ax BblNajaeT <<,a,30|71|<a», TO Y HEro ectb pas/inyHble BO3MOXHOCTU KOM6MHMPOBaHMﬂ. OH mMoxeT nepemMecTuTb TO/IbKO OJHY LWallKy YeTbipe
pasa Ha 2 nyHkTa. inn ogHy wwallky 3 pa3a Ha 2 nyHKTa v ApYyryto WaLlky OAMH pa3 Ha 2 nyHkTa. inun ogHy Lwallky 2 pa3a Ha 2 MyHKTa U ApYryto LaLlKy Toxe 2 pa3a Ha 2 NyHKTa.
CHATMe wWallekK ¢ nons

HaunHaTb CHATME CBOMX LaLlek UTPOK MOXET TONIbKO TOrAa, Korga Bce 15 wallek HaxoaaTca B ero «gome». CHATME Wallek O3HavaeT ux yaaneHuve ¢
noMolLLbio 6pocka KyG1KOB 3a Npeaensl UrPoBOMN Aocku. LLaLlKy MOXHO CHATb, €C/IM BbIMaBLUUX Ha KybuKe OUKOB XBaTaeT, UTobbl 3Ta Luallka CoBepLIMaa
X0O4, 3@ NpeAenbl UTPOBOro NoAs. Beinaslwve Ha O4HOM AN Ha 06omX KyBrKax OUKM MOXHO TakXe MCMOo/b30BaThb 414 TOrO, YTObbI Nepemellatb CBOU
LIaLKM BHYTPU «AoMa» BvXKe K Kparo BMeCTO yAaneHWsa UX C SOCKM. ITO MOXET OKa3aTbCs LieiecoobpasHbiM B TOM C/lyvae, eCn Y MPOTUBHMKA eLle eCTb
LwaLka Ha 6ape 1 oHa Mor/ia 6bl B3ATb CBOKO AMHCTBEHHYHO LUALLKY B «4OMe». ECIM 3TO NPOMCXOAUT 1 WallKa NPOTUBHMKA ObeT LWaLlKy UrpoKa, KOTOpbIN
y>Xe CHMMaeT CBOM LWALLKKM C MOAS, TO MO6UTYo LallKy HeobXOANMO CHavana BHOBb BBECTU B TPy, MOMeCTVB C bapa B «0M» MPOTVBHMWKA U NPOBess B
CBOVI «AOM>», N INLWLUb NOC/e 3TOFO MOXXHO 6yA6T NPOAO/IXKXNTL CHATUE LWaLleK C MoaA.

OkoHuaHue urpbl 1 nobega

Mpocras nobega:

Mob6expaeT TOT, KTO ybrpaeT BCe LWaLLKu C NOASA, Npexzae Yem MPOTUBHUKY yAanoCk yopaTb CBOHO MOCAEAHIO LaLLKy. B JaHHOM ciyyae NPOTUBHMK Takxe
cMor ybpaTb OZHY WM HECKOJIBKO LUALLEK.

«Mapc» (Gammon):

MobexpaaeT TOT, KTO ybMpaeT BCe LaLLKKX C MOAs, @ MPOTUBHIMKY MPW 3TOM He yAan0Cb yopaTb C MOAA HU OAHOW LUALLKW.

«Kokc» (Backgammon):

MobexpaeT TOT, KTO ybrpaeT BCe LWaLLKu C NoAs, a MPOTUBHWKY MPWU 3TOM He YAanoCh y6paTb C NOAA HX OZHOW LIALIKM U OfHa UMW HECKO/IbKO €ro Lallek
BCE ellie HaxoAATCA Ha bape uan B «gqome» nobeamtens.

MpumeuaHue:

B HekoTOPbIX BEPCUAX UTPbl «HapAbl» B HAOOP BXOAMT Tak Ha3blBaeMbli «Kybuk yaBoeHua». C ero NoMoLLbto BO BPEMSA MUIpbl CTaBKa MOXET HbITb YABOEHA.
TOT BapuaHT Mrpbl, a Takxke YaCTUYHO OTANYAtOLLMeCH NPaBWIa Urpbl B Hapabl MPU NPOBeAEHUM TYPHUPOB 34eCb He pacCMaTpUBatoTCA.
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