Jatekszabaly

A felszerelés
A jatékot backgammon-tablan jatsszak. A backgammon-tabla 24 haromszog alaki mez6bdl all. A 24
mez6 négy negyedben helyezkedik el, a negyedek elnevezése a kovetkezO: sajat otthon, sajat udvar,

ellenfél otthona, ellenfél udvara. A tabla kdzepén |évo lécet, mely elvalasztja az udvarokat az otthonoktdl
soromponak nevezzik.
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1. dbra: A backgammon tabla és a kezdd felallds. Valtozo elrendezés a képen lathato forditottja, az
otthon a bal oldalon, az udvar pedig a jobb oldalon helyezkedik el.

A mez6k szamozassal vannak ellatva 1-t6l 24-ig.Az 1-es mez0 a sajat otthonban talalhatd: ez a tabla
széléhez legkbzelebb es6 mez6. Mellette van a 2-es mez0. A szamozas a kdvetkezbképpen halad tovabb:
sajat otthon, sajat udvar, majd az ellenfél udvara, végiil az ellenfél otthona. A 24-es mez06 tehat az
ellenfél otthonaban a tabla széléhez legkdzelebb es6 mez0, és ez nem mas, mint ellenfeliink 1-es pontja.

Minden jatékos 15 babuval jatszik, ezek a jaték kezdetén a kdvetkezoképpen helyezendok fel. Két babu

minden jatékos sajat 24-es pontjara, 6t minden jatékos sajat 13-as pontjara, harom minden jatékos
sajat 8-as, végul 6t bdbu minden jatékos sajat 6-0s pontjara kerul.
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Mindkét jatékosnak van egy par hatoldalil dobdkockaja és egy kockavet6 pohara. A tabla tartozéka még
egy hatoldalu duplaz6 kocka, oldalain a 2, 4, 8, 16, 32, 64-es értékekkel.
A jaték célja

A jaték célja, hogy valamennyi emberiinket sajat otthonunkba vigyiik, majd onnan kipakoljuk 6ket a
tablarol. Az a jatékos nyer, amelyik els6ként fejezi be a kipakolast, vagyis nem marad tobb babuja a
tablan.
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2. abra: Fehér kételez6 haladasi iranya (Piros éppen ellenkezbleg halad).
A babuk mozgatasa

Az elsd dobas soran mindkét jatékos egyetlen kockaval dob. Amelyikiik nagyobbat dob, az kezdi a
jatékot és babuival a kezd6édobas soran kidobott szamértékét lelépi. Ha a két jatékos ugyanazt dobja,
akkor addig dobnak ujbdl, amig azok nem kilonboznek. Ezutan a masik jatékos kore kezdbdik. A
masodik jatékos mar mindkét kockajaval dob, majd lelépi a kidobott értéket. Ezutan Ujra a
kezdoOjatékosra kerlil a sor, aki ugyanugy jar el, mint a masodik jatékos. Ez addig folytatddik igy,
ameddig valaki megnyeri a partit.

A babukat a mez6szamozas szerinti csokkend iranyba mozgathatjuk, vagyis a jaték soran minden babu
sajat otthona felé tart. Ez kotelez6 haladasi irany, visszafelé lépni nem lehet. A megengedett lépéseket a
kovetkezO szabalyok hatarozzak meg.

1. A babuk csak nyitott mezdkre mozgathatok. Ez azt jelenti, hogy egy babu csak akkor Iéphet az adott
mezOre, ha azon az ellenfél emberei kozil egy sem all, vagy legfeljebb egy — utdbbi esetben a jatékos
kiditi ellenfelét. Ha kett6 vagy tobb ellenséges babu van az adott mez6n, az az ellenfél elfoglalt mezGje,
és oda nem lehet Iépni.

2. A kockadobds értéke két szam, ami a jatékos szamara két kulonalld 1épést jelent. A |épés ugy torténik,
hogy a jatékos felemel egy babut, és ha az egyik dobasa 6tos volt, 6t mezdponttal tavolabb leteszi egy
nyitott mez6re. Ezutan, ha a masik harmas volt, megfogja egy masik babujat -vagy éppen ugyanazt,
amivel az 6tot lelépte- és harom mezGpontot Iép vele.
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3. abra: Az 5-3 dobaskombinacié két lehetséges megjatszasa — Fehér megindulhat a 24-es mezordl,
mivel a 21-es mez6 nyitott, majd ugyanazzal a babuval tovabbmehet a 16-6s mezlre. Fehér dénthet ugy
is, hogy két kiilon babuval Iép: 5-6t a 8-as mezbrél és 3-et a 6-0s mezorol.

3. Amennyiben egy jatékos duplat dob, a szamokat kétszer Iépi le. Ha tehat dupla hatost dobott, akkor -
a szabalyok figyelembe vételével — négyszer hatot Iéphet.

4. Ha van ra lehet6ség, akkor valamennyi Iépést kotelezo lelépni. Ha ez lehetséges, akkor a jatékos
szabadon donthet arrdl, hogy melyik kockat jatssza meg elsoként. Ha csak az egyik lépés leléphetd,



akkor azt kotelezd lelépni. Ha mindkét szam jatszhatd, de a kettd koziil egyszerre csak az egyiket lehet
lelépni, Ugy a nagyobbat kell valasztani. Ha egyik Iépés sem jatszhatd, akkor a dobéas elveszett.

Utés és visszatérés

Ha egy jatékos olyan mezére Iép, ahol az ellenfelének csak egy babuja van, akkor azt kiliti. A kilitott
babu a sorompora kerdil.

Ha egy jatékos egy vagy tobb babuja a sorompdn van, akkor mindaddig nem mozgathatja a tobbi
emberét, amig a sorompdn lévokkel vissza nem tér az ellenfél otthonaba. Egy babu csak a dobas
értékének megfeleld nyitott mezére térhet vissza.
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4. abra: A 6-4-es dobaskombinacié megjatszasa a soromporol — Fehér a 6-ossal nem tud visszatérni, a
4-essel igen, tehat ez kételezd 1épés. Ezutan a 6-ost tetszblegesen megjatszhatja.

Ha a dobas értékének megfeleld mezok egyike sem nyitott, akkor a dobas elveszett. Ha a jatékos
visszatérhet, de nem minden babujaval, akkor annyi babuval kell visszatérnie a soromporél, amennyivel
csak lehetséges.

Ha a jatékos valamennyi babujaval vissza tud térni és még marad kockaja, amit nem lépett le, akkor
kotelezo azt felhasznalni. Ilyenkor barmelyik babujaval tehet megengedett Iépést.

Kipakolas

Ha egy jatékos mind a 15 babujat bepakolta otthonaba, megkezdheti a kipakolast. Egy adott mezdszamu
babu a megegyez6 értékli kockadobassal levehetd a tablardl. Tehat egy 6-os mez6n allé babu egy hatos
dobassal kipakolhatd.

Amennyiben a dobott szamhoz tartozé mezdszamon nem all babu, Ugy egy magasabb mez6szamon allé
babuval szabalyos lépést kell tenni. Ha nem all babu magasabb mez6n, akkor megengedett (és kotelezl)
kipakolni a legmagasabb mez6szamon allé babut. Egyéb esetekben semmilyen tiltas nem vonatkozik a
jatékra: barmely egyébként megengedett 1épés kipakolaskor is megengedett.
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5. abra: Fehér 6-4-et dob és leszed két babut.

Ahhoz, hogy a jatékos levigyen babut a tablardl, valamennyi jatékban 1évd babuja az otthonaban kell
legyen. Ha egy jatékos egy vagy tobb babuja a sorompédra kerul kipakolas kézben, akkor mindaddig nem
folytathatja a kipakolast, amig a kiutott emberekkel vissza nem tér az otthonéba.

Duplazas

A backgammont egy pontnak megfelel6 tét alapjan jatsszak. Minden jaték egy pontrol indul. A jaték



soran barmely jatékos, aki elégségesnek itéli meg elonyét, megduplazhatja a tétet. A jatékosok csak
sajat kortikben duplazhatnak és csak kockadobas el6tt.

Az a jatékos, akinek felajanlottak a duplazast két dolgot tehet. Visszautasithatja a duplazast — ez esetben
a jatékot elvesziti és kifizeti a tétet, vagy elfogadhatja azt — ekkor a jaték kétszeres téttel folytatodik, a
duplazas joga pedig a duplazast elfogado jatékoshoz keril: a kbvetkezd duplazast csak 6
kezdeményezheti.

Az els6 duplazast koveto tovabbi duplazasok neve visszaduplazas. Ha egy jatékos elutasit egy
visszaduplazéast, akkor elvesziti a partit, és a dupldz6 kocka utols6 érvényes allasa alapjan kifizeti a
kezdeti tét tobbszordset. Ha tehat a duplazé kocka kettesen all és a kockét birtoklo jatékos visszaduplaz,
akkor, ha az ellenfél nem fogadja el a duplazast, kétszeres tétet kell kifizetnie. Ha viszont elfogadja, a
tét Ujra duplazodik (az eredeti tét tehat megnégyszerezddik) és a duplazas joga az elfogadd jatékoshoz
kerdl.

Gammon és Backgammon

Ha a jaték végén a vesztes fél legalabb egy babujat mar kipakolta, akkor a duplazé kocka allasanak
megfeleld tétet fizeti ki (1 pontnak megfeleld tétet tehat, ha nem volt duplazas). Ha viszont a vesztes
még nem pakolta ki egyetlen emberét sem a jaték végéig, az azt jelenti, hogy a duplazé kocka értékének
kétszeresét veszitette el. Ezt hivjaAk gammon-vereségnek. Ha pedig a vesztes nem csak, hogy nem pakolt
ki a jaték végeéig babut, de még maradt is embere az ellenfél otthondban (vagy a soropmpon), akkor
ezért a duplazd kocka haromszorosanak megfeleld tétet koteles kifizetni. Ennek a vereségnek a neve
backgammon.

Kiegészito szabalyok
A kovetkezo valaszthatd szabalyok széles korben elterjedtek.

1. Automatikus duplazas. Ha a két jatékos, kezdésnél ugyanazt dobja, akkor a tét megduplazodik. A
duplazo6 kocka a kettesen lesz és kdzépen marad. A jatékosok altalaban megegyeznek az egy jaték alatt
alkalmazott automatikus duplazas szamaban.

2. Beaver. Ha egy jatékost megduplaznak, nemcsak elfogadhatja a duplazast, de azonmaod
visszaduplazhat, mégpedig anélkil, hogy elvesztené a duplazas jogat. Természetesen az eredeti
szabalyok értelmében a duplazast vissza is utasithatja. Ezt a szabaly csak pénzjatékban hasznalatos,
meccsjatékban nem.

3. A Jacoby Szabaly. Szintén csak pénzjatékban hasznalatos szabaly. E szerint jatszva gammon- €s a
backgammon-gy6zelmet csak akkor szamolnak, ha a parti soran tortént duplazas. A Jacoby-szabaly
felgyorsitja a jatékot azaltal, hogy kiiktatja azokat a szituaciokat, amikor a jatékos azért nem duplaz,
mert jobban jarna egy gammon-gy6zelemmel.
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