REGLAMENTO DE BACKGAMMON

Reglas del Juego

Es un juego para dos jugadores, consta de 30 fichas, (15 negras y 15 blancas), 4 dados comunes (dos para cada jugador y un dado con los números 2, 4, 8, 16, 32 y 64 que se denomina dado multiplicador y un tablero dividido en 4 tablas (secciones), 2 interiores y 2 exteriores, cada uno tiene 6 triángulos (puntos) de cada color.

La línea de división central se denomina BARRA.

Cada jugador arroja un dado, el que mayor numero saca da comienzo al juego. Las fichas se mueven en direcciones opuestas, la ruta de las fichas es desde el tablero interior del oponente hasta el tablero exterior, y luego desde el propio tablero exterior hasta el tablero interior.

El objetivo del juego consiste en que los jugadores muevan todas sus fichas alrededor del tablero hacia su propio tablero interior, para luego sacarlas fuera del tablero arrojando los dados.

Con cada jugada, el jugador mueve sus fichas el numero de puntos correspondiente al resultado de los dados.

Movimientos

Un jugador puede mover una ficha por el total de puntos que salió en los dados o mover dos fichas por separado, una por cada numero de dado.

Un jugador no puede entrar en un casillero que contenga dos o más fichas de su adversario, bloqueo, y de no poder realizar ningún movimiento por esta razón se pierde el turno.

Cuando se mueve una ficha por el total de los números salidos en los dados, cada numero debe contarse por separado. Por ejemplo: si salen el 3 y el 5 y el casillero 5 números mas adelante esta ocupado por dos o más fichas contrarias, el jugador no puede mover la ficha por el 5 y agregarle 3 que suma 8; el que deberá contar 1, 2, 3, 4, 5 y 1, 2, 3, o viceversa, siempre y cuando los casilleros 5 y 3 estén sin fichas o con fichas propias.

Si el total de la cifra no se puede jugar o una de sus partes tampoco el resto queda perdido. Es decir, si no puede mover 3 mas 5, ó 5, moverá solamente 3 y el 5 no se jugara.

Queda sobreentendido que en primer lugar se intentara mover una ficha por dado, y luego si es conveniente se recurrirá a la modalidad del ejemplo anterior.

Los jugadores siempre están obligados a mover el numero completo de la tirada, cuando esto sea posible.

Las fichas pasan libremente de un lado a otro del tablero, a lo largo de la ruta explicada en el diafragma, sobre todos los casilleros, sin considerar el numero de fichas que pueda haber en ellos.

No hay limite para el numero de fichas que pueden estar ubicadas en un mismo casillero siendo del mismo jugador.

Dobletes

Cuando los dos dados salen con idénticos números se llama Doblete, y se cuenta la jugada doble, como si hubiesen arrojado 4 dados iguales, en ese caso el jugador puede mover 1, 2, 3, ó 4 fichas a la vez. Por ejemplo: Si se arroja un doble 5, se puede avanzar una ficha veinte casilleros o dos fichas 10 casilleros o cuatro fichas 5 casilleros cada una. En este caso todas las movidas tienen que ser múltiplos de cinco.

Descolocando Fichas

Si un jugador mueve su ficha y cae en un casillero ocupado por una sola ficha del contrario, se dice que se coloca la ficha contraria. La ficha descolocada es retirada del tablero y puesta en la barra, debiendo ser jugada desde el comienzo del tablero. Un jugador no puede mover o sacar ninguna ficha mientras tenga alguna descolocada.

Sacando Fichas

Cuando un jugador logra poner todas sus fichas sobre su tablero interior, recién puede comenzar a sacarlas fuera del tablero. Para ello es necesario sacar con los dados una cifra igual a la cantidad de casilleros que faltan para llegar el borde del tablero mas uno, para salir. 

Por ejemplo: si faltan 4 casilleros para llegar al borde, se debe sacar con los dados 5 puntos. Dentro del tablero interior propo el jugador puede mover sus fichas sin sacarlas.

Cuando al arrojar los dados se obtiene un numero mayor de puntos que cualquier casillero cubierto, debe salir la ficha que esta mas alejada al borde del tablero.

El jugador que primero logra sacar las 15 fichas propias del tablero gana el partido.

Dado Multiplicador

Incorporando esta variante al juego, puede hacerlo mas interesante por apuestas.

Cualquiera de los dos jugadores que considera que tiene ventajas sobre su adversario, puede proponer doblar la apuesta inicial, pero deberá hacerlo a su turno y antes de tirar. El adversario puede elegir entre aceptar el desafío o darse por vencido, si opta por esto ultimo pagara lo que fue acordado inicialmente y finaliza la partida. Si en cambio, acepta doblar la apuesta, el dado multiplicador se coloca con el numero 2 para arriba. El jugador que acepto el desafío queda en control del dado multiplicador, solo él podrá en el momento que considere oportuno doblar la apuesta, colocando el dado en el numero 4 y así sucesivamente.

Gammon o Back Gammon

Cuando se juega por apuestas, se establecen las misma antes de comenzar la partida.

a) Si el perdedor logro sacar una o más fichas de su tablero interior fue una victoria, y el ganador toma lo estipulado al comienzo.

b) Si el perdedor no consiguió sacar ninguna de sus fichas fue un GAMMON, y al ganador le corresponde el doble de la apuesta inicial.

c) Si el perdedor no consiguió sacar ninguna de sus fichas y todavía tiene una o mas en la tabla interior o exterior del adversario fue un BACK GAMMON y al ganador le corresponde el triple de la apuesta inicial.
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