Backgammon

Kellékek:

1 db Backgammon tébla

4 db hagyomanyos hatoldali dobdkocka (de 2 db is elég)

1 db duplazé kocka (oldalain: 2, 4, 8, 16, 32, 64 szamok szerepelnek)
15-15 db vilagos és sotét korong

A kovetkez6 abran lathato a tabla helyes babuk felrakasa, illetve a teriiletek elnevezései.

Ellenség udvara  Ellenség otthona
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A jatékos mindig azzal a szinnel jatszik, amelyik az ellenség otthonénak a legszélén van.
Mindkét jatékosnak az a célja, hogy az 6sszes babujat eljuttassa a sajat otthonaba és aztan kiléptesse
Oket. A példaban a sotét jatékos az oOra jarasaval ellenkezd, mig a vilagos az ora jardsaval

megegyez0 irdnyban halad.

Kezdé dobas:
Mindkét jatékos dob egy-egy kockaval és aki a nagyobb értéket dobja az kezdi a jatékot a két kocka
értékével.

Pl.: 8l ]

Ebben az esetbe a vilagos jatékos kezd 6-4 értékkel.



Lépés:
Mindkét kockéaval dobunk és lelépjiik az értékeket egy vagy két babuval. (Ha tudunk, akkor
kotelezd 1épni!) Olyan helyre nem Iéphetiink ahol az ellenségnek legalabb két babuja van.
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A fenti dbran két példa lathato: a fekete jatékos, ha 2-4-et dob, akkor az egyik esetben a 24-esen allo
babuval kétszer 1éphet, eldszor a 22-re utana pedig a 18-as mezdre. A 24-es mezOrdl nem I1éphet a
20-ra mert ott az ellenségnek tobb mint egy babuja van. A masik esetben az egyikkel a 13-r6l a 11-
re, illetve a 8-r6l a 4-es mezore 1éphet.

Ha duplat dobunk akkor az 4 azonos értékii dobasnak szamit és azokat is tetszés szerint 1éphet;jiik le.

PI. Ha 3-3-at dobunk akkor 0sszesen 4-szer 1éphetiink 3-at.
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Kiiités:
Ha olyan mezdre 1épilink ahol az ellenségnek 1 db babuja van, akkor azt kiiitjiikk és a sorompoéra
helyezziik. Olyan is el6fordulhat, hogy mindkét 1€péssel kiiitlink egy-egy babut. A 2-4 dobésos

abran a fekete jatékos kiiiti a 22-sen allo fehér babut.
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Ekkor a kilitott jatékosnak az elsd dolga, hogy jatékba hozza a sorompon 1évé babujat az ellenség

otthondban, amig ezt nem tette meg addig nem léphet mésik babuval!
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A fehér jatékos csak az 1, 2, 3 és 5 dobassal tudja jatékba hozni a babujat. Természetesen a

beléptetésnél is tud babut iitni a jatékos.



Kipakolas:

Ha a jatékos 0sszes babuja az otthonaban van, akkor elkezdheti kipakolni dket.

1. A dobott szdmnak megfelelden 1€p ki az adott mezdrdl egy babu.

2. Ha a dobott szam, nagyobb mint a legnagyobb helyen all6 babu, akkor a legnagyobb helyen 4ll6
babuval 1éphetiink ki.

3. Tobbi esetben le kell 1épni a dobott értékeket.

Nem kotelezd kilépni a babuval, donthetiink igy is, hogy inkabb lelépjiik helyette a dobott értéket.
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A fekete 5-4-es dobassal kilép a 4 €s 5 helyen 4116 babuval.
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Ha a fekete 6-4 -et dob, akkor az 5-6n alloval kilép, de mivel nincs 4-sen babuja, ezért az 5-6n alld
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masik babuval kell 1épnie az egyes mezore.



Pontozas:
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A gy0ztes 1 pontot kap, ha a vesztes

legalabb egy babuval kilépett.
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A gy6ztes 2 pontot kap, ha a vesztes
egy babuval sem tudott kilépni és sem

az ellenség otthondban sem a

sorompon nem maradt babuja. Ekkor

gammonnal nyer.
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A gy0ztes 3 pontot kap, ha a vesztes
egy babuval sem tudott kilépni és
vagy az ellenség otthondban vagy a

sorompoén maradt babuja. Ekkor

backgammonnal nyer.
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Duplazo kocka:

Mivel nagy szerepe van a szerencsének a jatékban ezért tobbpontos jatékokat szoktak jatszani. (3, 5,
7,9, stb...) A duplazo kockaval lehet duplazni az egyes meccsek végeredményét. Azaz 1 pont 2 ér, 2
pont 4-et, 3 pont 6-ot.

Az els6 duplazést barki megteheti. A duplazé kocka alap helyzete a tabla egyik oldala és a 64-es
mez6 néz felfelé. Aki eldszor duplaz, az a 2-es oldalaval az ellenfele elé teszi. Ha az elfogadja,
akkor elveszi és a sajat oldaldhoz a tabla széléhez teszi a kockat. Innentdl kezdve csak &
kezdeményezhet duplazast és a 4-es oldalaval kell majd felajanlania, ekkor 4-szerezddik a tét. Ha

nem fogadja el akkor vége a meccsnek és 1 pontot kap az aki felajanlotta.

A jatekot pedig az nyeri aki hamarabb eléri a megbesz€lt pontot.

Sok izgalmas jatékot kivanok mindenkinek!

A Jatékmester tarsasjatékbolt megbizasabol a szabdlyt készitette: A takarito

www.jatekmester.com



