aby wskazywata 2-krotng stawke. Jego przeciwnik ma prawo odpowiedzie¢ kolejnym podwojeniem
stawiajac kostke tak, by wskazywata 4-krotng stawke¢. Podwajanie mozna tak doprowadzi¢ do wielokrotnosci
stawki rownej 64. Jezeli gra konczy si¢ Gammonem lub Backgammonem wowczas zwielokrotniona stawka,
na co wskazuje odpowiednia liczba na kostce podwajajacej ulega odpowiednio dwu lub trzykrotnemu
powiekszeniu. Jezeli przeciwnik nie uznaje kolejnego podwojenia, wowczas przegrywa gre zgodnie z
poprzednio ustalona wielokrotnoscia stawki. Zaleca si¢ zatem, aby w sytuacji, gdy rysuje si¢ szansa
wygrania Gammonem lub Backgammonem unika¢ podwajania, gdyz stwarza si¢ przeciwnikowi mozliwo$¢
poddania partii i tym samym zaledwie pojedynczej przegranej. Jezeli przeciwnik zrezygnuje z dalszej gry,
wowczas zawsze przegrywa Backgammonem.

Zbijanie pionow

Jezeli jedno z posunigé pionem konczy si¢ na polu zajetym tylko przez pojedynczy pion przeciwnika to
zostaje on zbity. W jednym ruchu mozna zbi¢ dwa badz wigcej pionéw (az do 4 przy dublecie).

Przyktad: w sytuacji pokazanej na rys. 2, po wyrzuceniu oczek 5 i 3 biate moga zbi¢ czarny pion znajdujacy
si¢ na polu 9A wykonujac posuniecia z 1 A i dalej na 4A i dalej na 9A. Piony zbite zostaja usunigte z planszy,
przy czym moga ponownie wzia¢ udziat w grze poprzez wprowadzenie ich ponownie na planszg.

Wprowadzenie do gry

Jezeli gracz posiada piony poza gra (piony zbite przez przeciwnika) to musi wprowadzi¢ je ponownie do gry
i przede wszystkim na ten cel przeznaczy¢ swoje rzuty. Tak dtugo jak gracz posiada piony poza gra, nie
wolno wykona¢ mu zadnych ruchow pozostatymi pionami pozostajacymi w grze. Wprowadzenie piona do
gry rozpoczyna si¢ od 1 ¢wiartki nalezacej do gracza. Po wyrzuceniu, odpowiedniej do sytuacji planszy,
ilosci oczek osoba ta wykonuje ruch pionami.

Zakonczenie gry

Po wprowadzeniu wszystkich 15 pionow do ostatniej ¢wiartki, gracz moze rozpocza¢ ostatnig fazg rozgrywki
polegajaca na wprowadzeniu piondw poza plansze. Jezeli osoba przesunie swoj ostatni 15-ty pion (zgodnie z
ilo$cig wyrzuconych oczek pierwsza kostka) do ostatniej ¢wiartki, moze od razu wykorzysta¢ drugie
posuniecie do wyprowadzenie pionéw poza planszg. O kolejnosci wyprowadzania pionéw poza planszg
decyduje ilos¢ oczek i odlegtosé tych pionow od krawedzi planszy (ilo$¢ pol).

Np. jezeli gracz wyrzucit 6 i 5, to gre zakonczy pion z pola 6 (dla biatych) lub z pola 6A (dla czarnych) oraz
pion z pola 5 lub SA. Wyrzucony w ostatniej fazie dublet rowniez liczy si¢ podwojnie. Piony, ktore
zakonczyly gre, nalezy odktada¢ tak, aby mozna bylo je odrézni¢ od piondow zbitych. Czesto zdarza sie, ze
nie ma juz pionéw na trojkatnych polach odpowiadajacych wyrzuconym oczkom, jezeli nie ma ich rowniez
na polach o numerach wyzszych, gracz ma prawo wyprowadzic¢ te piony z planszy, ktore znalazty si¢ blizej
jej prawej krawedzi.

Koniec gry

Jezeli biate wyprowadzity wszystkie swoje piony z gry, podczas gdy czarne dopiero kilka — biate odnosza
tzw. Pojedyncze zwycigstwo. Zwycigstwo jest podwojne (Gammon) jezeli przeciwnik nie wyprowadzit
Zadnego swojego piona poza planszg. Jezeli piony przeciwnika nie opuscity jeszcze 1 ¢wiartki lub po zbiciu
nie sg jeszcze ponownie wprowadzone do gry — zwycigstwo jest potrojne BACKGAMMON.
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BACKGAMMON

Gra ta jest uwazana za jedna z najstarszych, a zarazem za jedna z najbardziej popularnych gier na $wiecie.
Backgammon jest gra dla dwu osob (w wieku od 10 lat).

Gra jest prowadzona na specjalnej planszy z 24 tréjkatnymi polami zabarwionymi na przemian ré6znym
kolorem. Kazdy gracz otrzymuje po 1

5 pionkéw z jednego koloru. Ponadto gracze dysponuja dwoma kostkami. Dla lepszego przegladu pola
ponumerowano od 1 do 12 oraz 1A do 12A. Barwy trojkatow nie maja nic wspdlnego z przebiegiem gry. Ma
to na celu utatwienie obliczania ruchu na planszy. Dla lepszej przejrzystosci plansza podzielona zostata na
cztery czgsci po 6 trojkatow. Czesci te nazwano zgodnie z kierunkiem poruszania si¢ gracza; ,,1 ¢wiartka”,
2 ¢wiartka”, ,,3 ¢wiartka”, ,,ostatnia ¢wiartka” (patrz rysunek).

2 ¢wiartka biatych gracz B 1 ¢wiartka biatych

12A 1MA 10A 9A BA TA 6A S5A 4A 3A 2A 1A

! rys. 1

12 1 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

3 ¢wiartka biatych gracz A ostatnia ¢wiartka biatych



Cel gry

Wychodzac od ustawienia podstawowego, kazdy usituje, poprzez przesuwanie swoich 15 pionow, o ilo§é pol
réwng ilosci oczek wyrzuconych, najszybciej jak to mozliwe doprowadzi¢ do ostatniej ¢wiartki, a nastgpnie
wyprowadzi¢ wszystkie piony poza planszg. Gracz, ktory dokona tego pierwszy — zwycigza.

Ustawienie podstawowe oraz Kierunek poruszania

Ustawienie podstawowe (wyj$ciowe) ukazane na rys.1. Osoba A gra pionami biatymi i porusza si¢ od pola
1A przez 12A, 12 do pola 1. Dla gracza A trojkatne pola 1A-6A stanowia ,,1 ¢wiartke”, a pola 6-1 ,,0statnia
¢wiartke”. Oba biate piony z pola 1 A musza przeby¢ wszystkie 24 pola do ,,ostatniej ¢wiartki” gracza A i
stamtad poza plansze. 5 biatych piondéw z pola 12 A porusza si¢ przez pole 12 do ostatniej ¢wiartki gralcza A
i stamtad poza plansze¢. Pozostate piony poruszaja si¢ odpowiednio do podanych regut. Osoba dysponujaca
pionami czarnymi (gracz B) porusza si¢ od pola 1 przez 12, 12A do pola 1 A. Trojkatne pola 1-6 stanowia dla
ni¢j ,,1 ¢wiartke” a pola 6 A-1A ,,ostatnig ¢wiartke”.

Grajacy porusza si¢ wige, poczawszy od ukazanych pozycji, w przeciwnych kierunkach. Czarne poruszaja
si¢ w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara, a biate w kierunku przeciwnym. Obowigzuje
nastgpujaca regula: 2 ostatnie piony lezace po prawej stronie naprzeciwko gracza, sa jego pionami. Z tego
wynika tez kierunek poruszania si¢ tymi pionami, poniewaz sa one najbardziej oddalone od ich ostatniej
¢wiartki. Wszystkie dalsze zasady gry pokazane zostanga w konkretnych sytuacjach, ktore wynikaja z
ustawienia podstawowego. (rys.1).

Rozpoczecie gry

W celu ustalenia, ktory z graczy rozpocznie gre, grajacy rzucaja jedna kostka. Rozpoczyna osoba, ktora
wyrzuci wyzsza liczbg oczek. W sytuacji wyrzucenia przez obu graczy tej samej liczby oczek musza oni
kontynuowa¢ rzucanie kostkg az do rozstrzygnigcia.

Grajacy wykonuja na zmian¢ po dwa ruchy zgodnie z wyrzucona liczba oczek. Osoba rozpoczynajaca gre
wykonuje oba ruchy zgodnie z wynikiem pojedynczych rzutow kostek. W dalszym ciagu gry kazdy jej
uczestnik rzuca dwoma kostkami jednoczesnie. Oba ruchy mozna wykona¢ dwoma réznymi pionami lub teze¢
jednym pionem. Takze i w tym przypadku nie wolno wykonaé ruchu jako sumy wyrzuconych oczek. Zawsze
sa to dwa pojedyncze ruchy. Jezeli wykonanie pierwszego posunigcia nie jest mozliwe, to rowniez nie mozna
wykona¢ catego ruchu. Grajacy sami decyduja o kolejnosci wykorzystania rzutow. Jezeli uczestnik gry moze
wykonac¢ tylko jedno posunigcie to moze ono by¢ wykonane tylko w oparciu o wyzsza liczbg wyrzuconych
oczek. W przeciwnym przypadku oba przesunigcia przepadaja i ruch wykonuje przeciwnik. Na kazdym
trojkatnym polu moga zatrzymac si¢ tylko piony tego samego koloru, dlatego tez wykonanie ruchu jest
mozliwe tylko wtedy, gdy pionek przybe¢dzie na wolne pole lub na pole zajgte przez wiasne pionki.
Wykonanie ruchu jest mozliwe rowniez w przypadku, gdy nastapi przy tym zbicie pionka przeciwnika(patrz
punkt ,,zbijanie pionkow”).

Przyklad

Biale rozpoczynaja gre przy wyrzuconych oczkach 6 i 4. Obok wielu innych, mozliwe sa do wykonania
nastgpujace posunigcia;

& 1 pionek z 1A na 7A i pionek z 1 A na SA.
& 1 pionek z pola 6 na 2 i 1 pionek z pola 8 na 2.
& 1 pionek z 12A na 9 i ten z pola 9 przesuwamy dalej na pole 3.

Dublet

Przy wyrzuceniu tzw. ,,dubletu” gracz ma prawo wykonania 4-krotniewyzszej wartosci od liczby
wyrzuconych oczek. Np. przy wyrzuceniu trojek gracz moze wykonac nastgpujace posunigcia:

& 1 pionek w czterech posunigciach, w sumie o 12 pol dalej,

& 4 pionki o trzy pola do przodu (jezeli pionki wyruszaja z tego samego pola, to praktycznie
przesuwaja si¢ one o 3 pola dalej),

& 2 pionki w dwoch rzgdach, w sumie o 6 pdl dale;j,

& 1 pionek w dwodch posunigciach, w sumie o 6 pol dalej oraz 2 pionki — kazdy o 3 pola dalej,

& 1 pionek w trzech posunigciach, w sumie 0 9 p6l oraz 1 pionek (inny) o 3 pola dale;j.

Jezeli po wyrzuceniu dubletu okaze sig, ze nie jest mozliwe wykonanie wszystkich przystugujacych nam
posuni¢¢, pozostata, niewykorzystana czgs¢ posunigé przepada. Po wyrzuceniu dubletu nie rzuca sig
ponownie.

Zapora (blokada)

Jezeli pole zajete jest przez dwa lub wigcej piondw to tworza one tzw. Zapore lub blokade. Piony te
zabezpieczone sg przed zbiciem, a pole jest zablokowane dla pionéw przeciwnika.

Przyktad: Biate chca wykona¢ ruch pionem z pola 1 A po wyrzuceniu oczek 5 i 4. Teoretycznie moga one
pokonac 5+ 4 =9 pdl i osiagnac pole 10A, jednak pion 1 A nie moze zatrzymac si¢ ani na polu 5A ani na
polu 6A. W tej sytuacji, o ile nie maja mozliwosci wykonania posuni¢¢ innymi pionami, biate traca ruch, a
do gtosu dochodzi przeciwnik. Jezeli w tej sytuacji biate wyrzuca oczka 6 i 3 to maja prawo wykonaé
posuni¢cie z 1 A na 4A i dalej na 10A. Wykonanie ruchu pionem 1A w odwrotnej kolejnosci nie jest mozliwe
(pole 7A jest zablokowane). Sytuacja, w ktorej graczowi uda si¢ zablokowaé w ten sposob kilka kolejnych
trojkatow, okresla si¢ mianem ,,mostu”. Stanowi to duza przeszkodg dla przeciwnika. Most powyzej 6
trojkatnych pol jest nie do przebycia dla pionkow przeciwnika, ktore musza czekac tak dtugo, az zostanie on
w trakcie gry rozwigzany.

rys. 2

Kostka podwajajaca

Kostka, na ktorej znajduja si¢ liczby 2, 4, 8, 16, 32, 64, stuzy do podwajania stawki. Gracze moga zaczaé juz
podwajanie przed rozpoczeciem gry. Np. jeden z graczy podwaja stawke stawiajac kostke podwajajaca tak,



