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BACKGAMMON - PELISAANNO ART. NO. 62080230

Backgammon on yksi vanhimmista kahden pelaajan lautapeleistd. Pelinappuloita siirretddn arpakuutioiden silmdluvun verran ja pelin voittaa pelaaja, joka ensin saa
kaikki nappulansa pois pelilaudalta.

Vaikka onnella on jonkin verran vaikutusta pelin lopputulokseen, strategia on kuitenkin pitkdn pddlle ratkaisevampi tekija. Pelaajan taytyy joka heitolla valita lukuisista
nappuloiden siirtamisvaihtoehdoista ja ennakoida samalla vastustajan siirrot. Joissain pelin variaatioissa pelaajat voivat kesken pelin korottaa panoksia eli sitd, kuinka
paljon havidpisteitd hdvidvad pelaaja pelin lopussa saa. Pelissd on useita vakiintuneita taktiikoita ja strategioita.

Sadnnot
Kummallakin pelaajalla on 15 pelinappulaa ja kaksi arpakuutiota.

Pelin tavoitteena on saada kaikki omat nappulat ensin omalle kotikentdlle ja sen jdlkeen poistaa eli kotiuttaa ne pelilaudalta ennen kuin vastustaja pystyy samaan.
Useimmin pelatuissa variaatioissa nappulat sijoitetaan aluksi hajalleen pelilaudalle ja vastustaja voi pelin aikana "sy6dd” niitd tai estdd niiden etenemisen miehittamalla
pelilaudan kiiloja. Syodyt nappulat padtyvdat pelilaudan puoliskojen vdliselle parrulle, kunnes pelaaja saa ne sieltd taas takaisin peliin.

Alkuvalmistelut

Pelilaudan kummallakin puoliskolla on 12 pitkdnomaista kolmiota eli kiilaa. Kiilat ovat kannoistaan yhdessd ja muodostavat siten jatkuvan, hevosenkengdn muotoisen
radan. Kiilat on numeroitu 1-24. Yleisimmin kdytetyssd alkuasetelmassa pelaajat sijoittavat nappulansa seuraavasti: kaksi nappulaa kiilalle 24, kaksi nappulaa kiilalle 8
ja viisi nappulaa kiiloille 13 ja 6. Pelagjat siirtdvat nappuloitaan vastakkaisiin suuntiin, suurinumeroisimmalta kiilalta pieninumeroisimmalle.

Kummankin pelaajan kiiloja 1-6 kutsutaan kotikentdksi ja kiiloja 7—12 ulkokentdksi. Kiilaa 7 kutsutaan myds parrukiilaksi ja kiilaa 13 keskikiilaksi.
SiirtGminen

Pelin aluksi kumpikin pelaaja heittdd yhtda arpakuutiota. Suurimman numeron saanut aloittaa pelin kdyttdmalld molempien arpakuutioiden silmélukua. Jos molemmat
pelaajat heittdvat saman numeron, heiddn on heitettdva uudelleen, koska ensimmdinen siirto ei voi olla tupla. Molempien arpakuutioiden on osuttava pelilaudalle,
pelaajasta katsoen laudan oikealle puoliskolle. Arpakuutiot eivdt saa jaddd nojalleen. Ensimmdisen heiton jdlkeen pelagjat heittdvat vuorotellen, aina kahta arpakuutiota
kerrallaan.

Kun pelaaja on heittdnyt molemmat arpakuutionsa, hdnen tdytyy siirtdd nappuloitaan niiden silmdluvun mukaisesti, mikdli mahdollista. Jos pelaaja heittdd esimerkiksi 6 ja
3, pelaajan tdytyy siirtdd yhtd nappulaa kuusi kiilaa eteenpdin ja toista tai samaa nappulaa kolme kiilaa eteenpdin. Pelaaja voi siirtdd samaa nappulaa, kunhan han
tekee sen kahtena erillisend siirtona, kuusi ja kolme tai kolme ja kuusi. Jos pelagja heittad molemmilla arpakuutioilla saman silmaluvun, eli tuplat, hdnen pitda kayttdaa
molempien arpakuutioiden silmdluku kahdesti. Esimerkiksi: jos pelaaja heittdd 5 ja 5, hdn voi siirtdd neljad nappulaa, kutakin viisi kiilaa eteenpdin. Jos pelaaja pystyy
tekemddn silmadlukuja vastaavat siirrot, hdnen on aina tehtdva ne.

Jos pelaaja ei pysty siirtdmddn nappuloitaan kummankaan arpakuution silmdluvun mukaisesti, hdnen vuoronsa pddttyy siihen ja on vastustajan vuoro heittdd. Jos
pelaaja voi tehdd siirron kumman tahansa arpakuution silmdluvun mukaisesti, muttei molempien, pelaajan tulee tdllin tehdd suuremman silmaluvun mukainen siirto. Jos
toisen arpakuution silmdluvun mukainen siirto tulee mahdolliseksi sen jdlkeen, kun pelaaja on tehnyt ensimmdisen arpakuution silmaluvun mukaisen siirron, pelaajan on
pakko tehda se.

Pelaaja voi vuorollaan siirtdd nappulansa kiilalle, jolla ei vield ole nappuloita tai jolla on hdnen omia nappuloitaan. Oman nappulan voi siirtdd myds kiilalle, jolla on vain
yksi vastustajan nappula. Talléin vastustajan nappula tulee "syodyksi” ja se siirretddn pelilaudan puoliskoja jakavalle parrulle. Pelaaja ei missddn tilanteessa voi siirtda
nappulaansa kiilalle, jolla on jo kaksi tai useampia vastustajan nappuloita. Toisin sanoen, kiilalla ei voi olla samanaikaisesti kahdenvarisid nappuloita.

Parrulla olevat syddyt nappulat pddsevdt takaisin pelilaudalle vastustajan kotikentdn kautta. Nappulat palautetaan kentdlle pelagjan heittdmdn silmdluvun mukaisesti.
Jos pelaaja heittdd esim. 1ja 6, hdn saa laittaa nappulansa kiiloille 24 ja 19 (eli vastustajan kotikentdn kiiloille 1ja 6) edellyttden, ettei kyseisilld kiiloilla jo ole kahta tai
useampaa vastustajan nappulaa. Jos kyseisilla kiiloilla on yksi vastustajan nappula, se tulee tdlldin syodyksi ja joutuu parrulle. Pelaaja, jonka nappula tai nappuloita on
syGty, ei voi siirtdd muita nappuloitaan ennen kuin hdn on saanut syddyt nappulat parrulta takaisin kentdlle. Jos vastustajan kotikentdn kaikki kiilat ovat miehitettyja (eli
jos kaikilla kiiloilla on vahintddn kaksi vastustajan nappulaa), peladja, jonka nappuloita on parrulla, ei voi heittdd arpakuutioita ennen kuin jokin vastustajan kotikentdn
kiiloista vapautuu, kun tamad kotiuttaa tai siirtad nappuloitaan.

Kotiuttaminen

Kun pelaaja on saanut kaikki nappulansa kotikentdlleen, han voi aloittaa niiden poistamisen pelilaudalta. Tata kutsutaan kotiuttamiseksi. Jos pelaaja saa siimdluvun 1,
hadn voi kotiuttaa kiilalla 1 olevan nappulan, silmdluvulla 2 saa kotiuttaa kiilalla 2 olevan nappulan jne. Ellei silmaluvun osoittamalla kiilalla eikd silmdlukua
suurempinumeroisilla kiiloilla ole yhtddn nappulaa, pelaaja voi kotiuttaa nappulan suurinumeroisimmalta kiilaltaan, jolla hdnelld on vahintddn yksi nappula. Eli jos pelaaja
esimerkiksi heittdd 6 ja 5 eika hdnelld ole yhtddn nappulaa kiilalla 6, mutta kaksi nappulaa kiilalla 5, hdnen tdytyy kayttdd molemmat silmdluvut kahden nappulan
poistoon kiilalta 5. Kotiutuksen aikana pelaaja voi my®6s siirtad jotain nappulaansa pienemman silmdluvun osoittamalla tavalla, vaikka talloin kavisikin niin, ettei
suurempaa silmalukua voisi kdyttdd tdysimddrdisesti. Esimerkiksi jos pelaajalla on kiilalla 6 vain yksi nappula ja han heittdd 6 ja 1, han voi ensin kdyttdd silmdluvun 1ja
siirtaa kiilalla 6 olevan nappulan kiilalle 5 ja sen jdlkeen kotiuttaa samaisen nappulan toisen arpakuution silmdluvulla 6. Tdstd voi joskus olla taktista hy6tyd.

Jos toinen pelaaja ei ole kotiuttanut yhtddn nappulaansa ennen kuin vastustaja on kotiuttanut kaikki 15 nappulaansa, havidja kokee ns. gammon-hdvion, ja saa
kaksinkertaisen madrdn hdviopisteitd. Jos havidva pelagja ei ole kotiuttanut yhtddn nappulaa ja hanelld on nappuloita parrulla tai vastustajan kotikentdlld, pelaaja
kokee ns. backgammon-hdvion ja saa kolminkertaisen madrdn havidpisteitd.
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BACKGAMMON - SPELREGLER ART. NO. 62080230

Backgammon dr ett av de dldsta brddspelen for tva spelare. Spelpjdserna flyttas enligt antalet prickar pd tdrningarna och den som forst lyckas plocka ut alla sina
pjdser frdn spelbrddet vinner.

Aven om tur i ndgon mén paverkar spelets géng, dr strategin pd lang sikt en mer avgérande faktor. Spelaren méste vid varje kast vélja bland flera alternativ fér hur
pjdserna ska flyttas och samtidigt forutse motstdndarens drag. I vissa spelvarianter kan spelarna under spelets gdng héja insatsen, dvs. antalet forlustpodng den
forlorande spelaren far i slutet av spelet. Det finns flera etablerade taktiker och strategier i spelet.

Regler
Vardera spelaren har 15 spelpjdser och tva tdrningar.

Syftet med spelet dr att f& alla egna pjdser forst till den egna hemmaplanen och sedan plocka ut dem frdn spelbrddet, dvs. ta hem dem, innan motstandaren lyckas
gora detsamma med sina pjdser. I de flesta spelvarianter sprids pjdserna forst ut pd bradet, och motstandaren kan under spelets géng sla ut dem eller blockera
tungorna for att pd s satt hindra pjdsernas rorelser. Utslagna pjdser placeras pd muren mellan planhalvorna, tills spelaren far dem tillbaka i spelet.

Forberedelser

P& bada halvorna av spelbrddet finns 12 avldnga triangelformade tungor. Tungorna stdr intill varandra och bildar en kontinuerlig, hdstskoformad bana. Tungorna ar
numrerade 1-24. I det vanligaste speluppldgget placerar spelarna sina pjdser enligt foljande: tva pjdser pa tunga 24, tva pd tunga 8 och fem pé tunga 13 och 6.
Spelarna flyttar sina pjdser i motsatt riktning gentemot varandra, frén tungan med hogst nummer till den med lagst nummer.

Vardera spelarens tungor 1-6 kallas hemmaplan och tungorna 7-12 bortaplan. Tunga 7 kallas ocksd mur eller barridr och tunga 13 midpoint eller mittpunkt.
Forflyttning

Spelet borjar med att bada spelarna kastar en tdrning var. Den som far det hogre talet borjar och anvdnder antalet prickar p& bdda tdrningarna. Om bdda spelarna
fdr samma resultat mdste de kasta pd nytt, eftersom den forsta forflyttningen inte kan vara en dubbel. Bada tarningarna méste landa pd spelbrddet, pd den hogra
halvan av brddet sett frdn spelaren. Tarningarna far inte luta mot nagot eller std pd kant. Efter det forsta kastet kastar spelarna turvis, och nu alltid bada tarningarna.

Nar spelaren har kastat bada tdrningarna ska pjdserna flyttas enligt prickarna pd tdrningarna om det dr méjligt. Om spelaren kastar till exempel 6 och 3, ska en pjds
flyttas sex tungor framdt och en annan eller samma pjds tre tungor framat. Spelaren kan flytta samma pjds sé ldnge det sker i tvd separata drag, sex och tre eller tre
och sex. Om spelaren fdr samma antal prickar med bada tdrningarna, dvs. en dubbel, ska bada antalet prickar anvandas tvd ganger. Om ett tdrningskast ger till
exempel 5 och 5, far spelaren flytta upp till fyra pjdser och varje pjds fem tungor framat. Om spelaren kan flytta pjdserna enligt antalet prickar pd tdrningarna méste
detta alltid goras.

Om spelaren inte kan flytta sina pjdser enligt prickarna pd ndgondera tdrningen, dr spelarens tur Gver och turen att kasta gar till motstdndaren. Om spelaren kan géra
en forflyttning enligt prickarna pé antingen den ena eller den andra tdrningen, men inte bdda, ska forflyttningen goras enligt det storre antalet prickar. Om en
forflyttning enligt prickarna pd den ena tdrningen blir méjlig efter att spelaren har gjort en forflyttning enligt prickarna p& den andra tdrningen, méste denna
forflyttning goras.

Spelaren kan pé sin tur flytta en pjds till en tunga ddr det dnnu inte finns pjdser eller dar en eller flera av spelarens egna pjdser finns. Pjasen kan ocksd flyttas till en
tunga ddr motstandaren har endast en pjds. Motstdndarens pjds blir dé utslagen och flyttas till muren mellan spelbradets planhalvor. Spelaren kan aldrig flytta en pjds
till en tunga ddr det redan finns tvd eller flera av motstandarens pjdser. Det kan med andra ord aldrig finnas pjdser fran bada spelarna pd en tunga.

De utslagna pjdserna p& muren kan tas tillbaka i spelet via motstdndarens hemmaplan. Pjdserna dterinfors enligt antalet prickar vid ett tdrningskast. Om spelaren
kastar till exempel 1 och 6 fér pjaserna placeras pé tungorna 24 och 19 (dvs. tungorna 1 och 6 p& motsténdarens hemmaplan), férutsatt att det inte finns tva eller flera
motstandarpjdser pd dessa tungor. Om det finns en motstandarpjds pd dessa tungor blir den utslagen och placeras p& muren. En spelare som har en eller flera utslagna
pjdser pd muren kan inte flytta sina andra pjdser forrdn spelaren har fatt de utslagna pjdserna tillbaka i spelet. Om alla tungorna pd motstandarens hemmaplan ar
blockerade (dvs. alla tungor har minst tvé motstdndarpjdser), kan spelaren med pjdser pd muren inte kasta tdrning férrdn ndgon av tungorna p& motsténdarens
hemmaplan blir ledig ndr denna tar hem eller flyttar sina pjdser.

Att ta hem

Nar en spelare har fatt alla de egna pjdserna till sin hemmaplan kan spelaren bérja plocka dem ur spelet. Detta kallas att ta hem. Om ett tarningskast ger talet 1kan
spelaren ta hem pjdsen pd tunga 1, med talet 2 far spelaren ta hem pjdsen pd tunga 2 osv. Om det inte finns ndgon pjds pd den tunga som tdrningstalet anger, eller pd
ndgon tunga med storre nummer, kan spelaren ta hem en pjds frén den tunga med det storsta numret ddr spelaren har minst en pjds. Om en spelare alltsd kastar till
exempel 6 och 5 och inte har ngon pjds pd tunga 6, men tvd pjdser pd tunga 5, mdste spelaren anvdnda bada tdrningstalen for att ta hem de tvé pjdserna pd tunga 5.
Under hemtagning kan spelaren ocksd flytta en pjds enligt det Idgre tdrningstalet, dven om det dd innebdr att det hogre tdrningstalet inte kan utnyttjas fullt ut. Om en
spelare till exempel har endast en pjds pd tunga 6 och kastar 6 och 1, kan spelaren férst anvdnda tdrningstalet 1 och flytta pjdsen pd tunga 6 till tunga 5 och sedan ta
hem samma pjds med talet 6, som den andra tdrningen visar. Detta kan ibland ge en taktisk fordel.

Om den ena spelaren inte har tagit hem en enda pjds innan motstdndaren har tagit hem alla 15, har den forstndmnda forlorat en s.k. gammon och fér dubbelt sé manga
forlustpodng. Om den forlorande spelaren inte har tagit hem en enda pjds och har pjdser pd muren eller pd motstandarens hemmaplan, har spelaren forlorat en s.k.
backgammon och far tredubbelt sG manga forlustpodng.
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