Backgammon

Wiirfelspiel fr 2 Spieler
ab 10Jahren

Spidmaterial:
Backgammon-Plan

je 15 Steinein 2 Farben
2 Wiirfel

| Dopplerwiirfel

Dieses Spiel gehort zu den &ltesten und
meistgespielten zugleich. Reste dhnlicher
Spiele aus Lapidazuli fand man in den
koniglichen Grabern von Ur und in &gypti-
schen Grabern. Bei den Romernwar esals
» Zwolf-Linien-Spiel" oder ,Tabula”
bekannt. Unter dem Namen ,, Nord"fand es
dann in der gesamten arabischen Welt Ver-
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breitung. Im Mittelalter eroberte sich das
Spiel diefeinste Gesellschaft in ganz
Europa; so war es zum Beispiel ebenso das

Lieblingsspiel Martin Lutherswie Ludwig

des XVI. Sein erster deutscher Name lautete

» Wurfzabel". Spater nannte man es ,, Verkeh-

ren” und schliedlich,, Puff", d.h. »Pasch”
(wenn beide Wurfel dieselbe Augenzahl
haben). In den Englisch sprechenden
Landern ist das Spiel in der Form des

SKYLAB hatten ein Backgammon an Bord.
Die neue Backgammon-Begeisterung in den
70erJahrengingvonden USAaus. In
Spielerkreisen werden deshalb heute héufig
englische oder direkt vom Englischen abgelei-
tete Ausdriicke verwendet. Wir geben die
wichtigsten in eckigen Klammem an.

,Backgammon" ganz besonders beliebt. Auch

die Astronauten der ersten Raumstation
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Spielmaterial:

Jeder Spieler erhdlt 15 Steine einer
Farbe.

Fur die spezielle Art, in der bei Back-
gammon auch um Einsétze gespielt
wird, verwendet man einen mit Zahlen
versehenen Wrfel, den sogenannten
Dopplerwiirfel.

Das Spielbrett zeigt 24 Spitzen,
sogenannte Zungen, die abwechselnd
verschieden geférbt sind [Points,
Punkte]. Um einen besseren Uberblick
zu ermdglichen, sind sie von 1-12 und
von 1A-12A numeriert. Die Férbungder
Zungen hat mit dem Spielverlauf nichts
zu tun; sie soll das Auszéhlen der Spiel-
zuge erleichtern. Das Brett ist durch die
sogenannte Schranke [der Bar] in zwei
Halften geteilt; auch dies dient der
Ubersichtlichkeit. Die Schranke teilt die
Spielbahn in Abschnitte vonje 6 Zun-
gen. Wir nennen diese Abschnitte in
Zugrichtungdesbetreffenden Spielers
1. Viertd", 2. Viertel", ,3. Viertel" und
~letztes Viertel" [inner table, inneres Feld
und outer table, aul3eres Feld - siehe
Abbildung 1].

Ziel des Spids:

Ausgehend von der Grundaufstellung
versuchtjeder Spieler seine 15 Steine
durch geschicktes Ausnitzen der Wr-
felzahlen so schnell wie méglich in sein
letztes Viertel zu bringenund dannalle
Steineausdem Brett herauszuwdiirfeln.
Gewinner ist, wem dies as erstes gelingt.
Die Spieler ziehen ihre Steine gegenl&u-
fig und versuchen, sich gegenseitig
durch Blockieren von Zungen und durch
Schlagen zu behindern.

Aufstellungund Zugrichtung:
Die Grundaufstellungistin Abbildung|

gezeigt.

Spider A spielt Weil3. Seineallgemeine
Zugrichtungist von 1A Uber 12A, 12 bis
I. Fir Spieler A sind die Zungen 1A-6A
sein |. Viertel und die Zungen 6-1 sein
letztes Viertel. Die beiden Steine auf 1A
missen den gesamten Weg Uber alle 24
Zungen - bis ins letzte Viertel und dann
aus dem Brett heraus - zurtcklegen. Die
5 Steine auf 12A ziehen von dort Uber
Zunge 12 bisinsletzte Viertel von
Spieler A und von dort aus dem Brett
heraus. Die restlichen Steine ziehen ent-
sprechend.

Spieler B spielt Schwarz. Seinealge-
meine Zugrichtung ist von | Uber 12,
12A bis 1A. Die Zungen 1-6 sind sein

I. Viertel und die Zungen 6A-1A sein
letztes Viertel.

Die Spieler ziehen also ihre Steine aus
derjeweiligen Anfangsstellung in gegen-
laufiger Richtung; Weil3 zieht im Gegen-
uhrzeigersinn und Schwarz im Uhr-
zeigersinn. Man sollte sich mit dieser
Aufstellung auch bei vertauschten Sitz-
plétzen vertraut machen. Folgende
Faustregel gilt immer: Die dem Spieler
gegenuber liegenden zwei letzten Steine
sind immer Steine seiner Farbe. Die
Zugrichtung fir den Spieler ergibt sich
daraus, daf3 dies die zwei am weitesten
von seinem letzten Viertel entfernten
Steine sind.

Alle weiteren Beispiele dieser Spielregel
beziehen sich auf Situationen, die von
der Aufstellung nach Abbildung | aus-
gehen. Dem Anfénger empfehlen wir,
die Beispiele auf dem Brett nachzu-
setzen und die Zige nachzuspielen.

Spielbeginn:

Zunéchst wird ausgewurfelt, wer das
Spiel ertffnet. Dabei wirfeln beide Spie-
ler mit | Wurfel. Wer die héhere Zahl
wirft, beginnt. Werfen beide Spieler die-
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selbe Augenzahl - man nennt dies einen
Pasch [doublet, Dublette] - so miissen
beide nochmals wirfeln.

Ziehen:

Grundsétzlich fihren die Spieler
abwechselndjeweils zwel Zuge aus, die
sich nach den Wirfelzahlen richten mis-
sen. Fir die zwel Ziige des er6ffnenden
Spielers gelten die von beiden einzeln
erwirfelten Zahlen. Fir alle weiteren
Zige wirfelt jeder Spieler mit zwei
Wirfeln zugleich. Bei allen Ziigen wer-
den die von gegnerischen oder eigenen
Steinen besetzten Zungen mitgezahlt.
Spielfeld ist die ganze Zunge. Esist
jedoch Ublich, die Steine an den Brett-
rand zu riicken.

Die beiden Zige konnen mit zwei
verschiedenen Steinen durchgefihrt
werden oder als fortgesetzter Zug mit
einem Stein. Auch bei einem fortgesetz-
ten Zug werden die Wirfelzahlen nie ds
Summeverwendet; vielmehr handelt es
sich um zwei einzelne Zige. Ist der erste
Zug nicht moglich, kann der gesamte
fortgesetzte Zug nicht ausgefihrt
werden.

Der Spieler kann frei entscheiden, in
welcher Reihenfolge er die Wiirfel zahlen
verwendet. Kann er jeweils nur einen der
beiden Wrfe verwenden, so mul3 es der
hohere Wurfsein. Ist dies nicht mdglich,
0 darf kein Zug ausgef iihrt werden und
der Gegenspieler kommt an die Reihe.
Jede Zunge darf nur von Steinen einer
Farbe besetzt sein. Deshalb darf ein
Stein nur dann gezogen werden, wenn
die Zunge, auf der er ankommt, unbe-
setzt bzw. von Steinen der eigenen
Farbe besetzt ist. Ein Zug ist aulRerdem
madglich, wenn dadurch ein einzelner
gegnerischer Stein geschlagen werden
kann (siehe Schlagen).

Beispiele: WeiR er6ffnet, undihm steht
dafur der Wurf 6/4 zur Verfligung.
Neben vielen anderen sind dann be--
spielsweise folgende Ziige moglich
(Grundaufstellung siehe Abb. I):

| Stein von 1A auf 7A (= 6er-Wurf) und
| Stein von 1A auf 5A (= 4er-Wurf).
Kurznotierung W 6/4 = 1A- 7A und
1A-5A.

Oder: | Steinvon 6 auf 2 (= 4er-Wurf)
und | Stein von 8 auf 2 (= 6er-Wurf).
Kurznotierung W 6/4 = 6-2 und 8-2.

Oder: | Steinvon 12A auf 9 und dersalbe
Stein von 9 weiter auf 3. Kurznotierung
W6/4=12A-9-3.

Zlge be Pasch:

Bei einem Pasch-Wurf darf der Spieler

die Augenzahl viermal ziehen. So kén-

nen z.B. bei einem 3er-Pasch folgende

Zige ausgefihrt werden:

| Stein in viermal fortgesetztem Zug
insgesamt 12 Zungen weiter.

» 4 Steineje 3 Zungen weiter; kommen
mehrere Steine vom selben Ausgangs-
punkt, so werden sie praktisch zusam-
men 3 Zungen weitergezogen.

» 2 Steinejeweils in einem fortgesetzten
Zug 6 Zungen weiter.

« | Stein in einmal fortgesetztem Zug
6 Zungen weiter und 2 weitere Steine
je 3 Zungen weiter.

e | Stein in zweimal fortgesetztem Zug
9 Zungen weiter und ein Stein 3 Zun-
gen weiter.

Wenn bei einem Pasch nicht ale 4 Ziige
gezogen werden kénnen, so missen
jedenfallsalemdglichenZiigegezogen
werden; die verbleibenden Zugmdglich-
keiten verfallen. Nach einem Paschwird
nicht nochmals gewurfelt.



Bander: sind die Steine vor dem Geschlagen-

Ist eine Zunge mit zwei oder mehr Stei-  werden sicher; die Zunge ist fur den

nen besetzt, so bilden diese Steine ein Gegenspieler blockiert. Hierzu folgendes
sogenanntes Band [a block, to make a Beispid:

point, einen Point machen]. Als Band

12A 11A 10A 9A BA 7A 6A 5A 4A 3A 2A 1A

WeiBwill seinen Steinvon 1A ziehen; er  Er kann die Steine, die so festgehalten
wirft 5/4. Wei3 dirfte zwar 5+4=9 werden, erst weiterziehen, wenn die
Zungen weiter auf 10A ankommen, darf ~ Briicke im Verlauf des Spiels wieder auf-
aber weder auf 5A noch auf 6A ziehen. gelost wird.

Konnte er mit anderen Steinen ebenfalls

keinen Zug ausfiihren, so miifteer auss  Schlagen:

setzen und Schwarz kdme an die Reihe.  Wird ein Stein so gezogen, dal? er ein-

Wenn WeiR3 in der gleichen Situation zeln auf einer Zunge steht, so it er fir
6/3 wirft (ebenfalls=9), so darf er den Gegner schlagbar [to leave a blot,
zunéchst auf 4A und dann auf 10A eine Blot machen]. Endet ein Zug auf

ziehen. In umgekehrter Reihenfolge ist einer Zunge, die von einem einzelnen

der Zug nicht mdglich, da 7A blockiert gegnerischen Stein besetzt ist, so wird
ist. dieser Stein geschlagen [to hit a blot,
Gelingt es einem Spiler mehrere Bénder  einen Hit machen]. In einem fortgesetz-
auf nebeneinander liegenden Zungen zu  ten Zug konnen mehrere Steine geschla-
machen, so nennt man dies eine Briicke.  gen werden (bis zu 4 Steine bei Pasch).

Im Gegensatz zum Ublichen Zweck Beispiel: In der Situation von Abbildung
einer Bricke ist eine solche Stellungein 2 kann Weil3 mit dem Wurf 5/3 den ein-
groRRes Hindernis fir das Fortkommen zelnen schwarzen Stein auf 9A schlagen;

des Gegenspielers. Eine Briicke Uber 6 er zieht von 1A auf 4A und von dort auf
Zungen [a prime] kann vom Gegenspie-  9A. Geschlagene Steine werden vom
ler Uberhaupt nicht Uberwunden werden.  Brett genommen und auf die Schranke



gelegt. Diese Steine miissen anschlie-
3end den gesamten Durchlauf neu
beginnen.

Einsetzen:

Befinden sich geschlagene Steine eines
Spielers auf der Schranke, so mu3 er
zunéchst seine Wirfe daf tir verwenden,
diese Steine wieder ins Brett einzu-
setzen. Solange ein Spieler noch Steine

auf der Schranke hat, darf er mit seinen
Ubrigen Steinen im Brett keinen Zug
ausfuhren. Das Einsetzen geschieht im

I. Viertel desbetreffenden Spielersund
muf3 sich nach den Wurfelzahlen
richten.

Beispiel: Weil3 hat zwel Steine auf der
Schranke; er wirft 6/3. Ein Stein mui3
nun auf 6A und der zweite auf 3A einge-
setzt werden. Ist 3A blockiert, so kann
nur ein Stein (auf 6A) eingesetzt werden;
der 3er-Wurfverféllt und kann nicht fur
Zlge im Brett verwendet werden. Ist die
Zunge 6A durch ein Band blockiert, s0
kann Wei3 keinen der beiden Steine ein-
setzen, da der héhere Wurf gezogen
werden muf3, wenn nicht beide Wiirfe
gezogen werden konnen.

Gelingt es Schwarz, alle Zungen seines
letzten Viertels durch eine Briicke zu
blockieren, wahrend Weil3 einen Stein
auf der Schranke hat, so gibt eskeinen
Waurf, mit dem Weil3 seinen Stein wieder
ins Brett bringen kdnnte. Man nennt dies
ein ,, Geschlossenes Brett" [closed
board]. Weil3 braucht Gberhaupt nicht zu
wirfeln und setzt solange aus, bisdie
Briicke von Schwarz wieder aufgel 6st
wird.

Selbstverstdndlich kann beim Einsetzen
auch geschlagen werden, wenn man mit
dem eingesetzten Stein auf einen einzel-
nen gegnerischen Stein trifft.

Ausspielen:

Erst wenn ein Spieler alle 15 Steinein
sein letztes Viertel gebracht hat, darfer
mit dem Ausspielen [bearing off. Abtra-
gen] der Steine beginnen. Hat er mit
dem ersten seiner zwel Zlge ale Steine
ins letzte Viertel gebracht, so darf er mit
dem zweiten Zug bereits mit dem Aus-
spielen beginnen.

Das Ausspielen muf sich ebenfalls nach
den Wirfelzahlen richten. Die Steine
werden von den Zungen aus dem Brett
genommen, die dem Wurf entsprechen -
bei einem Wurf 6/5 also ein Stein von
Zunge 6 (Weil3) bzw. 6A (Schwarz) und
ein Steinvon 5 bzw. 5A. Auch beim
Ausspielen zahlt der Pasch doppelt. Aus-
gespielte Steine werden neben dem
Brett abgelegt. Das Ausspielen ist kein
Zwang; man zieht es manchmal vor,
Steine nachzuriicken, z.B. mit einer 5
von 6 aufl.

Eswird sich haufig ergeben, dal3 auf den
Zungen, die dem Wurf entsprechen, kein
Stein steht. Stehen auch auf den héheren
Zungen keine Steine mehr, so werden
Steine von der néchstniederen Zunge
ausgespielt. Stehen aber auf einer noch
hoheren Zunge Steine, so mul3 der Wurf
daf tir benlitzt werden, diese Steine
»hachzurlicken". Hierzu folgendes Bei-

spiel;

Weild beginnt mit dem Ausspielen.
Wirfelt Weil3 6/4, 0 spielt er einen
Stein von Zunge 6 und einen von Zunge
4 aus. Wrfelt er 6/5, so spielt er einen
Stein von Zunge 6 aus, kann aber von
Zunge 5 keinen Stein ausspielen, da
diese nicht besetzt ist. Stattdessen mufd
er den auf 6 verbleibenden Stein um 5
Zungen auf | nachriicken. Wirfelt Weil3
5/3, so muld er 2 Steine nachriicken, da
diese beiden Zungen unbesetzt sind.
Wir nehmen nun an, dal3 in der hier
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gezeigten Situation die Steine auf Zunge
6 bereits ausgespielt wurden. Wirfelt
WEeiR3 nun 5/4, so spielt er einen Stein
von Zunge 4 aus, da aufseinen hoheren
Zungen keine Steine mehr stehen.
AuRerdem spielt Weild entsprechend
dem 2. Wurfeinen weiteren Stein von 4
aus. Bel einem 6er-Pasch oder 5er-Pasch
wirde Weil3 in diesem Fall 4 Steine von
Zunge 4 ausspielen.

Wenn ein weil3er Stein geschlagen wird,
wahrend Weil3 bereits am Ausspielen ig,
0 muld Weild diesen Stein erst wieder
einsetzen und biszum letzten Vierte
vorricken, bevor er das Ausspielen fort-
setzen kann.

Ende des Spids.

Hat Weil3 ale Steine ausgespielt,
Schwarz aber nur einige, so erringt Weil3
einen einfachen Sieg. Beim Spielen um
Einsdtze wird damit der einfache Einsatz
gewonnen. Der Gewinn zahlt doppelt
(Gammon), wenn der Gegner noch kei-
nen seiner Steine ausgespielt hat und
dreifach (Backgammon), wenn sich noch
Steine des Gegners in seinem ersten
Viertel befinden, oder gar auf der
Schranke.

Verdoppeln:
Beim Spielen um Einsétze werden Spie-
ler, die den Reiz eines erhthten aber
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wohlkalkulierten Risikos schétzen, zum
Dopplerwirfel greifen. Zu Beginn liegt
der Wirfel mit der Zahl 64 obenauf
neben dem Spielbrett. Nach der Eroff-
nung istjeder der beiden Spieler
berechtigt, die erste Verdoppelung anzu-
kindigen. Man wird dies tun, wenn man
glaubt, gegentiber dem Partner im Vor-
teil zu sein. Eine Verdoppelung muf3
jeweils vordem Wirfeln angekiindigt
werden.

Wenn Weil3 die erste Verdoppelung
anklndigt, legt er den Dopplerwirfel mit
der Zahl 2 obenauf neben die Bretthé fte
von Schwarz. Schwarz muf3 nun ent-
weder die Verdoppelung annehmen oder
das Spiel unverziglichasverloren auf-
geben. Im letzteren Fal gewinnt Weil3
den einfachen Einsatz.

Dasich bei Backgammon das Blatt rasch
wenden kann, wird Schwarz die Verdop-
pelung annehmen, wenn er glaubt, daid
Weil3nur geringfligig im Vorteil ist.
Schwarz legt dann den Dopplerwirfel
direkt vor sich. Das Spiel wirdjetzt um
den zweifachen Einsatz fortgesetzt.
WEei(3 sollte im Auge behalten, dal3 das
Recht zur néchsten Verdoppelung nun
bei Schwarz liegt! Will Schwarzim Ver-
lauf des Spiels die zweite Verdoppelung
anklindigen, o legt er Weil3 den Dopp-
lerwurfel mit der Zahl 4 obenauf vor.
Weild mufd das Spiel entweder sofort auf-
geben, wobei er aufgrund seiner eigenen
Verdoppelung den doppelten Einsatz
verliert, oder annehmen. In diesem Fall
wird das Spiel um den vierfachen Einsatz
fortgesetzt. Das Recht zur dritten Ver-
doppelung liegt nun wieder bei Weil3.

Es ist besonders wichtig, immer wieder
abzuschéatzen, wie weit man gegentber
dem Gegenspieler im Vor- oder Nachteil
ist. Sollte der Gegenspieler eine VVerdop-
pelung anbieten, so muld man genau
dartiber im Bilde sein, ob man annehmen

oder aufgeben sollte. Da die Einsétze
enorm steigen, ist es selten ratsam, mehr
als zweimal zu verdoppeln.

Strategie

Im Prinzip handelt es sich bei Back-
gammon um ein wohlorganisiertes
Rickzugsgefecht. Die am weitesten ent-
fernten Steine auf 1A bzw. | sind am
meisten gefahrdet. Esist wichtig, diese
Steine in Sicherheit zu bringen und
gleichzeitig Stellungen aufzubauen, die
den Gegenspieler behindern.

Man sollte kein einseitiges Risiko ein-
gehen, wenn man Steine vereinzelt und
damit dem Schlagen aussetzt. Ein
solcher Zug ist nur sinnvoll, wenn er fir
die folgenden Ziige wichtige Vorteile
verspricht, und das Schlagen dieses
Steines sollte dem Gegenspiel er auf
lange Sicht Nachteile bringen. Obwohl
Backgammon mit Wurfeln gespielt wird,
ist es durchaus kein reines Gllcksspiel.
Der Erfolg hangt mindestens ebensosehr
von der geschickten Ausrihrung der
Zige ab.

DieEroffnungsziigewerden bei vollig
gleichverteilten Chancen durchgefihrt.
Es hangt deshalb vom Geschick des
Spielers ab, ob er den vorliegenden Wurf
richtig nutzt. Wir geben im folgenden
eine Liste der empfehlenswerten Eroff-
nungszige. (FUr Pasch-Ziige kénnen
Empfehlungen nur bedingt gegeben
werden, da immer die Eréffnungsziige
vorausgegangen sind):

6/6=2x1A-7Aund2x12A-7
5/5=2x12A-8-3
4/4-2x1A-5Aund2x12A-9
3/3=2x1A-4Aund2x8-5
2/2-2x1A-3A-5A
1/1-2x8-7und2x6-5
6/5-1A-7A-12A
6/4-1A-5Aundl1A-7A
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6/3=1A-4AundlA-7A lungen und die Gefahr, geschlagen zu
6/2-1A-3Aund 1A -7A werden, héangen weniger vom Gesamt-
6/1=12A-7und8-7 wert der Wiirfe ab, alsvon der durch-
5/4-1A-5Aund12A-8 schnittlichen Haufigkeit der méglichen
5/3 =8-3und 6-3 Einzelziige. Diefolgende Aufstellung
5/2-12A-8und12A-11 zeigt diese Mdglichkeiten:
5/1=1A-2A-7A . .

4/3=12A -10und 12A - 9 Eﬂggeépungvon einer bestimmten

4/2 =8-4und 6-4 -

4/1-1A-2Aund12A-9 '23456789101N0P
3/2=12A -10und 12A - 11 magliche passende Wiirfe:
3/1=8-5und6-5 11214151517 6 6 5 3 2 3
2/1-1A-3A-4A

oder 12A-11und 6-5 Haufigkeit in %:

313339424247 171714 8 6 8
Obwohl vom Gegner blockierte Zungen

immer neue Situationen schaffen, ist es
niitzlich, sich mit der mathematischen
Wahrscheinlichkeit der erzielbaren
Wirfe vertraut zu machen. Die M6glich-
keiten zum gezielten Ausbau von Stel-



