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BACKGAMMON - PELISÄÄNNÖT

Backgammon on yksi vanhimmista kahden pelaajan lautapeleistä. Pelinappuloita siirretään arpakuutioiden silmäluvun verran ja pelin voittaa pelaaja, joka ensin saa 
kaikki nappulansa pois pelilaudalta. 

Vaikka onnella on jonkin verran vaikutusta pelin lopputulokseen, strategia on kuitenkin pitkän päälle ratkaisevampi tekijä. Pelaajan täytyy joka heitolla valita lukuisista 
nappuloiden siirtämisvaihtoehdoista ja ennakoida samalla vastustajan siirrot. Joissain pelin variaatioissa pelaajat voivat kesken pelin korottaa panoksia eli sitä, kuinka 
paljon häviöpisteitä häviävä pelaaja pelin lopussa saa. Pelissä on useita vakiintuneita taktiikoita ja strategioita.

Säännöt

Kummallakin pelaajalla on 15 pelinappulaa ja kaksi arpakuutiota.

Pelin tavoitteena on saada kaikki omat nappulat ensin omalle kotikentälle ja sen jälkeen poistaa eli kotiuttaa ne pelilaudalta ennen kuin vastustaja pystyy samaan. 
Useimmin pelatuissa variaatioissa nappulat sijoitetaan aluksi hajalleen pelilaudalle ja vastustaja voi pelin aikana ”syödä” niitä tai estää niiden etenemisen miehittämällä 
pelilaudan kiiloja. Syödyt nappulat päätyvät pelilaudan puoliskojen väliselle parrulle, kunnes pelaaja saa ne sieltä taas takaisin peliin.

Alkuvalmistelut

Pelilaudan kummallakin puoliskolla on 12 pitkänomaista kolmiota eli kiilaa. Kiilat ovat kannoistaan yhdessä ja muodostavat siten jatkuvan, hevosenkengän muotoisen 
radan. Kiilat on numeroitu 1–24. Yleisimmin käytetyssä alkuasetelmassa pelaajat sijoittavat nappulansa seuraavasti: kaksi nappulaa kiilalle 24, kaksi nappulaa kiilalle 8 
ja viisi nappulaa kiiloille 13 ja 6. Pelaajat siirtävät nappuloitaan vastakkaisiin suuntiin, suurinumeroisimmalta kiilalta pieninumeroisimmalle.

Kummankin pelaajan kiiloja 1–6 kutsutaan kotikentäksi ja kiiloja 7–12 ulkokentäksi. Kiilaa 7 kutsutaan myös parrukiilaksi ja kiilaa 13 keskikiilaksi. 

Siirtäminen

Pelin aluksi kumpikin pelaaja heittää yhtä arpakuutiota. Suurimman numeron saanut aloittaa pelin käyttämällä molempien arpakuutioiden silmälukua. Jos molemmat 
pelaajat heittävät saman numeron, heidän on heitettävä uudelleen, koska ensimmäinen siirto ei voi olla tupla. Molempien arpakuutioiden on osuttava pelilaudalle, 
pelaajasta katsoen laudan oikealle puoliskolle. Arpakuutiot eivät saa jäädä nojalleen. Ensimmäisen heiton jälkeen pelaajat heittävät vuorotellen, aina kahta arpakuutiota 
kerrallaan.

Kun pelaaja on heittänyt molemmat arpakuutionsa, hänen täytyy siirtää nappuloitaan niiden silmäluvun mukaisesti, mikäli mahdollista. Jos pelaaja heittää esimerkiksi 6 ja 
3, pelaajan täytyy siirtää yhtä nappulaa kuusi kiilaa eteenpäin ja toista tai samaa nappulaa kolme kiilaa eteenpäin. Pelaaja voi siirtää samaa nappulaa, kunhan hän 
tekee sen kahtena erillisenä siirtona, kuusi ja kolme tai kolme ja kuusi. Jos pelaaja heittää molemmilla arpakuutioilla saman silmäluvun, eli tuplat, hänen pitää käyttää 
molempien arpakuutioiden silmäluku kahdesti. Esimerkiksi: jos pelaaja heittää 5 ja 5, hän voi siirtää neljää nappulaa, kutakin viisi kiilaa eteenpäin. Jos pelaaja pystyy 
tekemään silmälukuja vastaavat siirrot, hänen on aina tehtävä ne. 

Jos pelaaja ei pysty siirtämään nappuloitaan kummankaan arpakuution silmäluvun mukaisesti, hänen vuoronsa päättyy siihen ja on vastustajan vuoro heittää. Jos 
pelaaja voi tehdä siirron kumman tahansa arpakuution silmäluvun mukaisesti, muttei molempien, pelaajan tulee tällöin tehdä suuremman silmäluvun mukainen siirto. Jos 
toisen arpakuution silmäluvun mukainen siirto tulee mahdolliseksi sen jälkeen, kun pelaaja on tehnyt ensimmäisen arpakuution silmäluvun mukaisen siirron, pelaajan on 
pakko tehdä se.

Pelaaja voi vuorollaan siirtää nappulansa kiilalle, jolla ei vielä ole nappuloita tai jolla on hänen omia nappuloitaan. Oman nappulan voi siirtää myös kiilalle, jolla on vain 
yksi vastustajan nappula. Tällöin vastustajan nappula tulee ”syödyksi” ja se siirretään pelilaudan puoliskoja jakavalle parrulle. Pelaaja ei missään tilanteessa voi siirtää 
nappulaansa kiilalle, jolla on jo kaksi tai useampia vastustajan nappuloita. Toisin sanoen, kiilalla ei voi olla samanaikaisesti kahdenvärisiä nappuloita.

Parrulla olevat syödyt nappulat pääsevät takaisin pelilaudalle vastustajan kotikentän kautta. Nappulat palautetaan kentälle pelaajan heittämän silmäluvun mukaisesti. 
Jos pelaaja heittää esim. 1 ja 6, hän saa laittaa nappulansa kiiloille 24 ja 19 (eli vastustajan kotikentän kiiloille 1 ja 6) edellyttäen, ettei kyseisillä kiiloilla jo ole kahta tai 
useampaa vastustajan nappulaa. Jos kyseisillä kiiloilla on yksi vastustajan nappula, se tulee tällöin syödyksi ja joutuu parrulle. Pelaaja, jonka nappula tai nappuloita on 
syöty, ei voi siirtää muita nappuloitaan ennen kuin hän on saanut syödyt nappulat parrulta takaisin kentälle. Jos vastustajan kotikentän kaikki kiilat ovat miehitettyjä (eli 
jos kaikilla kiiloilla on vähintään kaksi vastustajan nappulaa), pelaaja, jonka nappuloita on parrulla, ei voi heittää arpakuutioita ennen kuin jokin vastustajan kotikentän 
kiiloista vapautuu, kun tämä kotiuttaa tai siirtää nappuloitaan.

Kotiuttaminen

Kun pelaaja on saanut kaikki nappulansa kotikentälleen, hän voi aloittaa niiden poistamisen pelilaudalta. Tätä kutsutaan kotiuttamiseksi. Jos pelaaja saa silmäluvun 1, 
hän voi kotiuttaa kiilalla 1 olevan nappulan, silmäluvulla 2 saa kotiuttaa kiilalla 2 olevan nappulan jne. Ellei silmäluvun osoittamalla kiilalla eikä silmälukua 
suurempinumeroisilla kiiloilla ole yhtään nappulaa, pelaaja voi kotiuttaa nappulan suurinumeroisimmalta kiilaltaan, jolla hänellä on vähintään yksi nappula. Eli jos pelaaja 
esimerkiksi heittää 6 ja 5 eikä hänellä ole yhtään nappulaa kiilalla 6, mutta kaksi nappulaa kiilalla 5, hänen täytyy käyttää molemmat silmäluvut kahden nappulan 
poistoon kiilalta 5. Kotiutuksen aikana pelaaja voi myös siirtää jotain nappulaansa pienemmän silmäluvun osoittamalla tavalla, vaikka tällöin kävisikin niin, ettei 
suurempaa silmälukua voisi käyttää täysimääräisesti. Esimerkiksi jos pelaajalla on kiilalla 6 vain yksi nappula ja hän heittää 6 ja 1, hän voi ensin käyttää silmäluvun 1 ja 
siirtää kiilalla 6 olevan nappulan kiilalle 5 ja sen jälkeen kotiuttaa samaisen nappulan toisen arpakuution silmäluvulla 6. Tästä voi joskus olla taktista hyötyä.

Jos toinen pelaaja ei ole kotiuttanut yhtään nappulaansa ennen kuin vastustaja on kotiuttanut kaikki 15 nappulaansa, häviäjä kokee ns. gammon-häviön, ja saa 
kaksinkertaisen määrän häviöpisteitä. Jos häviävä pelaaja ei ole kotiuttanut yhtään nappulaa ja hänellä on nappuloita parrulla tai vastustajan kotikentällä, pelaaja 
kokee ns. backgammon-häviön ja saa kolminkertaisen määrän häviöpisteitä.
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BACKGAMMON - SPELREGLER

Backgammon är ett av de äldsta brädspelen för två spelare. Spelpjäserna flyttas enligt antalet prickar på tärningarna och den som först lyckas plocka ut alla sina 
pjäser från spelbrädet vinner. 

Även om tur i någon mån påverkar spelets gång, är strategin på lång sikt en mer avgörande faktor. Spelaren måste vid varje kast välja bland flera alternativ för hur 
pjäserna ska flyttas och samtidigt förutse motståndarens drag. I vissa spelvarianter kan spelarna under spelets gång höja insatsen, dvs. antalet förlustpoäng den 
förlorande spelaren får i slutet av spelet. Det finns flera etablerade taktiker och strategier i spelet.

Regler

Vardera spelaren har 15 spelpjäser och två tärningar.

Syftet med spelet är att få alla egna pjäser först till den egna hemmaplanen och sedan plocka ut dem från spelbrädet, dvs. ta hem dem, innan motståndaren lyckas 
göra detsamma med sina pjäser. I de flesta spelvarianter sprids pjäserna först ut på brädet, och motståndaren kan under spelets gång slå ut dem eller blockera 
tungorna för att på så sätt hindra pjäsernas rörelser. Utslagna pjäser placeras på muren mellan planhalvorna, tills spelaren får dem tillbaka i spelet.

Förberedelser

På båda halvorna av spelbrädet finns 12 avlånga triangelformade tungor. Tungorna står intill varandra och bildar en kontinuerlig, hästskoformad bana. Tungorna är 
numrerade 1–24. I det vanligaste spelupplägget placerar spelarna sina pjäser enligt följande: två pjäser på tunga 24, två på tunga 8 och fem på tunga 13 och 6. 
Spelarna flyttar sina pjäser i motsatt riktning gentemot varandra, från tungan med högst nummer till den med lägst nummer.

Vardera spelarens tungor 1–6 kallas hemmaplan och tungorna 7–12 bortaplan. Tunga 7 kallas också mur eller barriär och tunga 13 midpoint eller mittpunkt. 

Förflyttning

Spelet börjar med att båda spelarna kastar en tärning var. Den som får det högre talet börjar och använder antalet prickar på båda tärningarna. Om båda spelarna 
får samma resultat måste de kasta på nytt, eftersom den första förflyttningen inte kan vara en dubbel. Båda tärningarna måste landa på spelbrädet, på den högra 
halvan av brädet sett från spelaren. Tärningarna får inte luta mot något eller stå på kant. Efter det första kastet kastar spelarna turvis, och nu alltid båda tärningarna.

När spelaren har kastat båda tärningarna ska pjäserna flyttas enligt prickarna på tärningarna om det är möjligt. Om spelaren kastar till exempel 6 och 3, ska en pjäs 
flyttas sex tungor framåt och en annan eller samma pjäs tre tungor framåt. Spelaren kan flytta samma pjäs så länge det sker i två separata drag, sex och tre eller tre 
och sex. Om spelaren får samma antal prickar med båda tärningarna, dvs. en dubbel, ska båda antalet prickar användas två gånger. Om ett tärningskast ger till 
exempel 5 och 5, får spelaren flytta upp till fyra pjäser och varje pjäs fem tungor framåt. Om spelaren kan flytta pjäserna enligt antalet prickar på tärningarna måste 
detta alltid göras.

Om spelaren inte kan flytta sina pjäser enligt prickarna på någondera tärningen, är spelarens tur över och turen att kasta går till motståndaren. Om spelaren kan göra 
en förflyttning enligt prickarna på antingen den ena eller den andra tärningen, men inte båda, ska förflyttningen göras enligt det större antalet prickar. Om en 
förflyttning enligt prickarna på den ena tärningen blir möjlig efter att spelaren har gjort en förflyttning enligt prickarna på den andra tärningen, måste denna 
förflyttning göras.

Spelaren kan på sin tur flytta en pjäs till en tunga där det ännu inte finns pjäser eller där en eller flera av spelarens egna pjäser finns. Pjäsen kan också flyttas till en 
tunga där motståndaren har endast en pjäs. Motståndarens pjäs blir då utslagen och flyttas till muren mellan spelbrädets planhalvor. Spelaren kan aldrig flytta en pjäs 
till en tunga där det redan finns två eller flera av motståndarens pjäser. Det kan med andra ord aldrig finnas pjäser från båda spelarna på en tunga.

De utslagna pjäserna på muren kan tas tillbaka i spelet via motståndarens hemmaplan. Pjäserna återinförs enligt antalet prickar vid ett tärningskast. Om spelaren 
kastar till exempel 1 och 6 får pjäserna placeras på tungorna 24 och 19 (dvs. tungorna 1 och 6 på motståndarens hemmaplan), förutsatt att det inte finns två eller flera 
motståndarpjäser på dessa tungor. Om det finns en motståndarpjäs på dessa tungor blir den utslagen och placeras på muren. En spelare som har en eller flera utslagna 
pjäser på muren kan inte flytta sina andra pjäser förrän spelaren har fått de utslagna pjäserna tillbaka i spelet. Om alla tungorna på motståndarens hemmaplan är 
blockerade (dvs. alla tungor har minst två motståndarpjäser), kan spelaren med pjäser på muren inte kasta tärning förrän någon av tungorna på motståndarens 
hemmaplan blir ledig när denna tar hem eller flyttar sina pjäser.

Att ta hem

När en spelare har fått alla de egna pjäserna till sin hemmaplan kan spelaren börja plocka dem ur spelet. Detta kallas att ta hem. Om ett tärningskast ger talet 1 kan 
spelaren ta hem pjäsen på tunga 1, med talet 2 får spelaren ta hem pjäsen på tunga 2 osv. Om det inte finns någon pjäs på den tunga som tärningstalet anger, eller på 
någon tunga med större nummer, kan spelaren ta hem en pjäs från den tunga med det största numret där spelaren har minst en pjäs. Om en spelare alltså kastar till 
exempel 6 och 5 och inte har någon pjäs på tunga 6, men två pjäser på tunga 5, måste spelaren använda båda tärningstalen för att ta hem de två pjäserna på tunga 5. 
Under hemtagning kan spelaren också flytta en pjäs enligt det lägre tärningstalet, även om det då innebär att det högre tärningstalet inte kan utnyttjas fullt ut. Om en 
spelare till exempel har endast en pjäs på tunga 6 och kastar 6 och 1, kan spelaren först använda tärningstalet 1 och flytta pjäsen på tunga 6 till tunga 5 och sedan ta 
hem samma pjäs med talet 6, som den andra tärningen visar. Detta kan ibland ge en taktisk fördel.

Om den ena spelaren inte har tagit hem en enda pjäs innan motståndaren har tagit hem alla 15, har den förstnämnda förlorat en s.k. gammon och får dubbelt så många 
förlustpoäng. Om den förlorande spelaren inte har tagit hem en enda pjäs och har pjäser på muren eller på motståndarens hemmaplan, har spelaren förlorat en s.k. 
backgammon och får tredubbelt så många förlustpoäng. 
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