BACKGAMMON

Tobbféle szabdlyvdltozat létezik, itt egy Klasszikus Backgammon jatékvaltozat leirdsa
olvashatd. Amennyiben érdeklik a tovabbi jatékvaltozatok, az interneten szamos jatékszabaly
taldlhato.

A jaték kellékei:

1 db Backgammon jatéktabla

30 db k6 — tovabbiakban: korong (15 fehér, 15 fekete)

4 db hagyomanyos dobdkocka (de 2 db is elég)

1 db dupldzé kocka (oldalain: 2, 4, 8, 16, 32, 64 szamok vannak)
2 db kockadobd pohar (nem feltétleniil sziikséges)

Alapfeldllas- tabla feldllitasa

Ellenfél udvara Ellenfél otthona
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Sajat udvar Sajat otthon

A tabla: A sorompd vagy bar, a backgammon tdbla kozepén végighizédd gerinc, ami
elvalasztja a jatékos otthonat az udvaratdl. Ide keriilnek a kititott korongok.

Az otthon és az udvar helye attdl fligg, hogy melyik felallitasi mddot valasztjak a jatékosok.

A tébla két részét bels6 tablanak és kilsé tablanak hivjak. Hogy melyik oldalon van a bels6
tabla, fligg attdl, hogy hogyan allitjak fel a babukat.

Ha jobb oldalon pakol ki a jatékos, akkor a belsé tabla is a jobb oldalon van, ha bal oldalon
pakolja ki a babukat, akkor a belsé tabla a bal oldalon van.

Az otthon és az ellenfél otthona a belsd tablan talalhato.

A jatékos mindig azzal a szinnel jatszik, amelyik az ellenség otthondnak a legszélén van.
Mindkét jatékosnak az a célja, hogy az 6sszes korongjat eljuttassa a sajat otthondba és aztan
kiléptesse G6ket. A példaban a sotét jatékos az dra jarasaval ellenkez6, mig a vilagos az 6ra
jarasaval megegyez6 iranyban halad. A so6tét jatékos a 24-es mez6t6l az éramutatd jarasaval
ellenkez6 irdanyba mozgatja a korongjait az 1-es mezd iranyaba. A vilagos jatékos pedig az 1-es
mez6tbl indulva a 24-es irdnydba mozgatja a korongjait.

Kezd6 dobas:
Mindkét jatékos dob a két kockajaval, és aki a nagyobb értéket dobja az kezdi a jatékot a két
dobott értékkel.



Lépés:

Mindkét kockdval dobunk és lelépjiik az értékeket egy vagy két koronggal. (Ha tudunk, akkor
kotelezé 1épni!)

Olyan helyre nem |éphetiink, ahol az ellenségnek legaldbb két korongja van.

Nem passzolhat a soron kovetkezd jatékos, le kell Iépnie a dobdsat, ha barmilyen jogos maéd
van ra.

Ha a két kockdval ugyanazt az értéket dobja egy jatékos, akkor a dobott értéket négyszer
Iéphetile, akdr 1,2,3 vagy négy koronggal. Ha nem tudja lelépni az 6sszes dobasat, akkor annyit
kell, amennyit tud.

Tehdat, ha dupla 6-ost dob egy jatékos és csak harmat tud a négybdl lelépni, akkor azt kell
tennie.

Nem lehet lelépni csak az egyik kockan lathatd értéket, ha lehet6ség lenne mindkett6
lelépésére.

Néha ez azt jelenti, hogy a babut ugy kell mozgatnia a jatékosnak, ahogy nem szeretné, azért,
hogy a masik dobast is le tudja lépni.

El6fordul, hogy csak az egyik dobast lehet lelépni, akkor a magasabb szamut kell.

A tablardl kivezetésnél barmilyen sorrendben leléphet6k a dobdsok, amig mindegyik értéket
le lehet legdlisan lépni.

A kisebbik szamot felhasznalva, tébb kellemetlen szituacidot meguszhat a jatékos.
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A fenti abrdn két példa lathaté: a fekete jatékos, ha 2-4-et dob, akkor az egyik esetben a 24-
esen allo koronggal kétszer léphet, el6sz6r a 22-re utana pedig a 18-as mez6re. A 24-es
mezG6r6l nem léphet a 20-ra, mert ott az ellenségnek tobb mint egy bdbuja van. A masik
esetben az egyikkel a 13-rél a 11-re, illetve a 8-rél a 4-es mezére |éphet. Ha duplat dobunk
akkor az 4 azonos értékil dobdasnak szamit és azokat is tetszés szerint |éphetjiik le. Pl. Ha 3-3-
at dobunk, akkor 6sszesen 4-szer léphetilink 3-at.
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Kilités:

Amennyiben az egyik jatékos babuja olyan mezd&re érkezne, ahol az ellenfél maganyos babuja
all, ugy kiutheti azt. Az ités utan le lehet Iépni a masik dobott értéket is. A backgammonnak
vannak olyan valtozatai, ahol az ellenfél korongjanak kiGtése a sajat hazdban nem
megengedett. Olyan jatékszabaly valtozat is ismert, ahol egy mez6n csak 6t korong allhat és
olyan is, ahol barmennyi.

A 2-4 dobdsos abran a fekete jatékos kititi a 22-sen all6 fehér korongot
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Ekkor a kitutott jatékosnak az els6 dolga, hogy jatékba hozza a sorompodn Iévé korongjat az
ellenfél otthonaban. Amig ezt nem tette meg, addig nem Iéphet masik koronggal!
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A fehér jatékos csak az 1, 2, 3 és 5 dobassal tudja jatékba hozni a korongjat. Természetesen a
beléptetésnél is tud korongot Utni a jatékos, ha olyan mezdre 1ép, ahol csak 1 korong van.

Kipakolds: Ha a jatékos 0sszes korongja az otthondban van, akkor elkezdheti kipakolni 6ket.

1. A dobott szamnak megfelelen |ép ki az adott mez6r6l egy korong.

2. Ha a dobott szam, nagyobb, mint a legnagyobb helyen allé korong, akkor a legnagyobb
helyen 3all6 koronggal |éphetlink ki.

3. Tobbi esetben le kell Iépni a dobott értékeket. Nem kotelez6 kilépni a koronggal,
donthetiink dgy is, hogy inkabb lelépjik helyette a dobott értéket.
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A fekete 5-4-es dobdssal kilép a 4 és 5 helyen 3llé koronggal.
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Ha a fekete 6-4 -et dob, akkor az 5-6n alldval kilép, de mivel nincs 4-sen korongja, ezért az 5-
on allé masik koronggal kell Iépnie az egyes mezére.

Pontozas:

A gy6ztes 1 pontot kap, ha a vesztes legaldabb egy koronggal kilépett.
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A gylztes 2 pontot kap, ha a vesztes egy koronggal sem tudott kilépni és sem az ellenfél
otthonaban, sem a sorompon nem maradt korongja. Ekkor gammonnal nyer.
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A gyoztes 3 pontot kap, ha a vesztes egy koronggal sem tudott kilépni és vagy az ellenség
otthondban vagy a sorompdn maradt korongja. Ekkor backgammonnal nyer.
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Duplazoé kocka: Mivel nagy szerepe van a szerencsének a jatékban, ezért tobbpontos jatékokat
szoktak jatszani. (3, 5, 7, 9, stb...). A duplazé kockdval lehet dupldzni az egyes meccsek
végeredményét, azaz 1 pont kettét ér, 2 pont 4-et, 3 pont 6-ot. Az elsé dupldzdst barki
megteheti. A dupldzé kocka alap helyzete a tabla egyik oldala és a 64-es mez6 néz felfelé. Aki
el6szor duplaz, az a 2-es oldaldval az ellenfele elé teszi. Ha az elfogadja, akkor elveszi és a sajat
oldaldhoz a tabla széléhez teszi a kockat. Innentdl kezdve csak 6 kezdeményezhet duplazast
és a 4-es oldaldval kell majd felajanlania, ekkor 4-szerezédik a tét. Ha nem fogadja el, akkor
vége a meccsnek és 1 pontot kap az, aki felajanlotta.

A jatékot az nyeri, aki hamarabb eléri azt a pontszdmot, amiben a jaték elején a felek
megallapodtak. Pl. 20-as a jatszma, tehat aki el6szor eléri a 20 pontot, azé lesz a végsé
gy6zelem.



