GRUNDLAGGANDE BACKGAMMONREGLER

Spelet innehaller
Spelplan, 30 spelpjaser/brickor och tva tarningar
Spelidé

Backgammon ar ett spel for tva spelare som spelas pa ett brade. Bradet har 24 tungor, trianglar som
|6per langs kanterna. Spelarna startar med 15 brickor var och malet med spelet ar att flytta prickarna
runt spelplanen pa tungorna for att till sist ta dem av bradet. Beroende pa vilken farg man spelar
(vanligtvis svart eller rod) sa har man antingen sitt mal (sin inre plan) till hoger eller vanster. Man
spelar alltsa at olika hall.

Forberedelser

Bada spelarna har 15 spelpjaser, den ena har de morka och de andra de ljusa. Pjaserna laggs ut pa
spelplanen sa som bilden visar.
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Spelplanen ar delad i tva halvor, inneplan (boet) och uteplan och mellan halvorna finns det en mur
(barriar/bar/vall).
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Starta Spelet

For att starta ett parti backgammon rullar spelarna en tarning var , den som far det stérsta 6gontalet
borjar. Om tarningarna visar samma resultat rullas tarningarna om. Den som bdorjar, anvander de har
bada tarningstalen for sin forsta forflyttning, bade det han kastat sjalv och det, som motspelaren har
kastat.

Tarningstalen raknas inte tillsammans, utan de ska anses som tva olika tal. Spelaren kan bara flytta
en pjas eller alternativt tva pjaser. Nar man flyttar en pjas, flyttas den till en ledig tunga med sa
manga steg tarningstalet angivit och sedan med lika manga steg den andra tarningen angivit, till
nasta lediga tunga. Nar man flyttar tva pjaser, flyttas den ena pjasen med sa manga steg det ena
tarningstalet visar och det andra med sa manga steg det andra tarningstalet visar. Det spelar ingen
roll i vilken ordning tarningstalen anvands, men det kan vara avgérande, om pjasen dverhuvudtaget
kan flyttas. Om maijligt maste bada tarningstalen flyttas. Om spelaren bara kan anvdnda det ena talet
for forflyttningen, gar det andra talet till spillo. Om spelaren kan anvénda vilket tarningstal som helst,



men bara ett av dem, maste han anvanda det storre talet. Om bada térningarna har samma 6gontal,
ar det fragan om ett "dubbelslag". Och talet, som tarningarna ger, kan anvandas till fyra
forflyttningar.

Spelaren kan flytta en, tva, tre eller fyra pjaser pa samma tur. Det kan namligen ocksa hianda, att
spelaren inte har tillrackligt med forflyttningsmajligheter med det angivna talet.

Inte heller i dubbelkastet raknas 6gontalen ihop. Nar spelaren flyttar en av sina pjaser fyra ganger,
maste den ha mojlighet att stanna mellan forflyttningarna pa en ledig tunga.

| Backgammon ror sig spelarnas pjaser at motsatta hall. Bada spelarna flyttar sin pjas fran
motspelarens hemmaplan till motspelarens uteplan och vidare genom sin egen uteplan till sin egen
hemmaplan. Sa ror sig de ena pjaserna alltid medurs och de andra pjaserna moturs. | exemplet ovan
sa ror sig de ljusa pjaserna medurs och de morka pjaserna moturs.

Spelaren kan flytta sin pjas till en tunga:

- dar det inte finns nagra andra pjaser

- dar det finns en eller flera egna pjaser eller
- dar det finns hogst en motspelares pjas.
Att ta

Nar spelaren flyttar sin pjas till en tunga med bara en av motspelarens pjas, "tar" han den. Den tagna
pjasen tas bort fran spelet och laggs pa muren. Nar en spelare har en tagen pjas pa muren, maste
han forst fa den tillbaka, innan han far géra nagra andra forflyttningar. For att kunna fa den tagna
pjasen pa muren tillbaka pa spelplanen, maste spelaren kasta ett sadant tal, att tungan som
motsvarar talet ar ledig pa motspelarens hemmaplan. Det andra tarningstalet far spelaren anvanda
for att flytta en annan pjas fran muren pa spelplanen eller, om det inte finns flera pjaser pa muren,
for att flytta pjaserna som finns pa spelplanen.

Att plocka av

Efter att ha fatt alla spelpjaser till den egna hemmaplanen ar spelaren beréattigad att borja avplocket.
Pjaserna ska i princip alltid plockas av med jamna tal. Undantaget &r om man slar ett tarningstal som
ar hogre dn nagon av de annu ej avplockade pjaserna. Da far man plocka av den pjds som dr narmast
i tur. Exempel; om alla ej avplockade pjaser finns pa tungorna ett till fyra och man slar fem eller sex
maste man plocka av en av pjaserna pa tunga fyra. Nar man plockat av en pjas maste spelaren ocksa
alltid flytta den andra pjasen sa mycket som det andra tarningstalet visar. Det ar dock inte alltid
nodvandigt att plocka av, utan man kan i stallet flytta pa pjaserna inom hemmaplanen. Avplocket blir
avbrutet om nagon av spelarens pjaser hamnar pa muren. Spelaren far fortsatta avplocket forst efter
att samtliga ej avplockade pjaser ar tillbaka pa hemmaplanen.

Spelslut

Spelet slutar nar den ena spelaren plockat av alla sina pjaser, oberoende av vem som bérjade spelet.
Spelet kan alltsa inte sluta oavgjort.



Gammon och Backgammon
Det finns 3 mojliga vinster i backgammon och reglerna for dessa ar enligt féljande:

- Envanlig vinst ar néar forloraren fatt atminstone en bricka av bradet.

- Gammon ar nér forloraren inte lyckats fa en bricka av bradet

- Backgammon ar nar forloraren har en eller flera brickor pa barriaren eller pa vinnarens inre
plan.

Tillsammans med insatsen och dubbleringskuben (som forklaras har under) bestammer typen av
seger hur mycket vinnaren har vunnit, oavsett om man spelar om poang eller pengar. Vanlig vinst ger
1 x Insatsen x Dubbleringskuben. Gammon ger 2 x Insatsen x Dubbleringskuben och Backgammon ger
3 x Insatsen x Dubbleringskuben.

Normalt vid spel av matcher till fler 4n en podng anvands Crawford-regeln. Nar en spelare kommer
en poang ifran att vinna matchen siger Crawford-regeln att dubbleringstdrningen inte far anvandas i
nastkommande parti. Dubbleringsméjligheten galler som vanligt efter detta ”Crawford-parti”.

Ibland (framst vid visst spel om pengar/Moneygame) anvands Jacoby-regeln, vilket innebar att en
spelare inte kan vinna Gammon eller Backgammon om inte dubbleringskuben har vardet 2 eller
hogre.

Dubbleringskuben

Nar som helst kan en spelare vilja att dubbla insatsen, detta gérs genom att rotera dubbleringskuben
till nasta varde. Vid spelets borjan dr dubbleringskubens varde 1 (detta varde finns dock oftast inte
pa dubbleringskuben, utan da visas normalt dess hogsta varde, vanligtvis 64), vilket inntebar att
spelets eventuella forsta dubblering blir till vardet 2. Nar en spelare dubblat kan den andra spelaren
valja att acceptera dubblingen och fortsatta spelet eller att droppa, neka till dubblingen. Spelaren
som droppat forlorar da det varde som tarningen visade (alternativt 1 om det inte skett nagon
tidigare dubblering i partiet). Om spelaren accepterar dubblingen dger denne nu tarningen och ar da
den ende som kan dubbla efter detta, om detta gors kallas det redubbling och samma regler galler
igen. Tarningen kan alltsa byta dgare igen.

Ibland (framst vid visst spel om pengar/Moneygame) spelas med regeln att om det forsta slaget ar
ett dubbelslag dubblas insatsen automatiskt.



