Packgammon

TricTrac
Duff

Spiele vom Typ ,Backgammon® geh6ren zu den altesten und
meistgespielten zugleich. Reste ahnlicher Spiele aus Lapisla-
zuli fand man in den koniglichen Griabern von Ur und in
dgyptischen Gribern. Bei den Romern war es als ,,Zwolf-
Linien-Spiel“ oder ,Tabula® bekannt. Unter dem Namen
,Nard“ fand es dann in der gesamten arabischen Welt Ver-
breitung. Im Mittelalter eroberte sich das Spiel die feinste
Gesellschaft in ganz Europa; so war es zum Beispiel ebenso
das Lieblingspiel Martin Luthers wie Ludwig des XVI. Sein
erster deutscher Name lautete ,,Wurfzabel®. Spiter nannte
man es , Verkehren“ und schlieBlich ,Puff*, d.h. ,Pasch®
(wenn beide Wiirfel dieselbe Augenzahl haben). In den Eng-
lisch sprechenden Lindern ist das Spiel in der Form des
»,Backgammon® ganz besonders beliebt. Auch die Astronau-
ten der ersten Raumstation SKYLAB hatten ein Backgammon
an Bord.

Die neue Backgammon-Begeisterung in den 70er Jahren ging
von den U.S.A. aus. In Spielerkreisen werden deshalb heute
hiufig englische oder direkt vom Englischen abgeleitete Aus-
driicke verwendet. Wir geben die wichtigsten in eckigen
Klammern an.

Otto Maier Verlag Ravensburg




Backgammon

Das Spielmaterial: Jeder Spieler erhélt 15 Steine einer Farbe und zwei
Woirfel. Man spricht von Spieler WeiB und Spieler Schwarz, auch wenn die
Steine anders gefarbt sind. Fur die spezielle Art, in der bei Backgammon
auch um Einsitze gespielt wird, verwendet man einen mit Zahlen versehe-
nen Wrfel den sogenannten Dopplerwiirfel,

Das Spielbrett zeigt 24 Spitzen, sogenannte Zungen, die abwechselnd ver-
schieden gefarbt sind [Points, Punkte]. Um in der Anleitung die Ztge genau
beschreiben zu kdnnen, sind sie von 1 - 12 und von 1A - 12A numeriert. Die
Farbung der Zungen hat mit dem Spielverlauf nichts zu tun; sie soll das Aus-
zdhlen der Spielziige erleichtern. Das Brett ist durch die sogenannte
Schranke [der Bar] in zwei Hélften geteilt. Das ergibt 4 Spielbahnabschnitte
von je 6 Zungen. Wir nennen diese Abschnitte in Zugrichtung des betreffen-
den Spielers , 1. Viertel”, ,2. Viertel*, ,3. Viertel* und ,letztes Viertel®. Man
spricht auch vom inneren Feld und duBeren Feld [innere table und outer ta-
ble].
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Ziel des Spieles: Ausgehend von der Grundaufstellung versucht jeder
Spieler seine 15 Steine durch geschicktes Ausniitzen der Wiirfelzahlen so
schnell wie méglich in sein letztes Viertel zu bringen und dann alle Steine
aus dem Brett herauszuwurfeln, Gewinner ist, wem dies als erstes gelingt.
Die Spieler ziehen ihre Steine gegenldufig und versuchen, sich gegenseitig
durch Blockieren von Zungen und durch Schlagen zu behindern.

Aufstellung und Zugrichtung: Die Grundaufstellung ist in Abbildung 1
gezeigt.

Spieler A spielt WeiB. Seine allgemeine Zugrichtung istvon 1 Aldber 12 A, 12
bis 1. Fur Spieler A sind die Zungen 1 A - 6 A sein 1. Viertel und die Zungen
6 - 1 sein letztes Viertel. Die beiden Steine auf 1 A missen den gesamten
Weg tiber alle 24 Zungen zuriicklegen. Die 5 Steine auf 12 A ziehen von dort
Uber Zunge 12 bis ins letzte Viertel von Spieler A und von dort aus dem Brett
heraus. Die restlichen Steine ziehen entsprechend.

Spieler B spielt Schwarz. Seine allgemeine Zugrichtung ist von 1 dber 12,
12 A bis 1 A. Die Zungen 1 - 6 sind sein 1. Viertel und die Zungen 6 A-1 A
sein letztes Viertel.

Die Spielerziehen also ihre Steine aus der jeweiligen Anfangsstellung in ge-
genlaufiger Richtung; WeiB zieht im Gegenuhrzeigersinn und Schwarz im
Uhrzeigersinn. Man sollte sich mit dieser Aufstellung auch bei vertauschten
Sitzplatzen vertraut machen. Folgende Faustregel gilt immer: Die dem Spie-
ler gegendberliegenden zwei letzten Steine sind immer Steine seiner Farbe,
Die Zugrichtung fur den Spieler ergibt sich daraus, daB dies die zwei am wei-
testen von seinem letzten Viertel entfernten Steine sind.

Alle weiteren Beispiele dieser Anleitung beziehen sich auf Situationen, die
von der Aufstellung nach Abbildung 1 ausgehen. Dem Anfanger empfehlen
wir, die Beispiele auf dem Brett nachzusetzen und die Zlige nachzuspielen.

Spielbeginn: Zunachst wird ausgewirfelt, wer das Spiel eroffnet. Dabei
whrfeln beide Spieler mit 1 Wirfel. Wer die héhere Zahl wirft, beginnt. Werfen
beide Spieler dieselbe Augenzahl - man nennt dies einen Pasch [doublet,
Dublette] — so missen beide nochmals wurfeln.

Ziehen: Grundsétzlich fuhren die Spieler abwechselnd jeweils zwei Ziige
aus, die sich nach den Wurfelzahlen richten mussen. Fir die zwei Ziige des
erdffnenden Spielers gelten die von beiden einzeln erwirfelten Zahlen. Fiir
alle weiteren Zlige wiirfelt jeder Spieler mit zwei Wiirfeln zugleich. Bei allen
Zugen werden die von gegnerischen oder eigenen Steinen besetzten Zun-
gen mitgezahlt. Spielfeld ist die ganze Zunge. Es ist jedoch (blich, die Stei-
ne an den Brettrand zu ricken.

Die beiden Ziige kénnen mit zwei verschiedenen Steinen durchgefiihrt wer-
den oder als fortgesetzter Zug mit einem Stein. Auch bei einem fortgesetz-
ten Zug werden die Wurfelzahlen nie als Summe verwendet; vielmehr han-
delt es sich um zwei einzelne Ziige. Ist der erste Zug nicht méglich, kann der
gesamte fortgesetzte Zug nicht ausgefithrt werden.



Der Spieler kann frei entscheiden, in welcher Reihenfolge er die Wirfelzah-
len verwendet. Kann er jeweils nur einen der beiden Wirfe verwenden, so
mubB es der hohere Wurf sein. Ist dies nicht moglich, so darf kein Zug ausge-
fuhrt 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,
unbesetzt bzw. von Steinen der eigenen Farbe besetzt ist. Ein Zug ist auBer-
dem maéglich, wenn dadurch ein einzelner gegnerischer Stein geschlagen
werden kann (siehe Schlagen).

Beispiele: Weil eroffnet, und ihm steht dafir der Wurf 6/4 zur Verfligung.
Neben vielen anderen-sind dann beispielsweise folgende Zige mdglich
(Grundaufstellung siehe Abb. 1):

1 Steinvon 1 A auf7 A (= 6er-Wurf) und 1 Steinvon 1 A auf 5 A (=4er-Wurf).
Kurznotierung W6/4 =1A-7Aund 1 A -5 A.

Oder: 1 Stein von 6 auf 2 (= 4er Wurf) und 1 Stein von 8 auf 2 (= 6er-Wurf).
Kurznotierung W6/4 = 6 - 2 und 8 - 2.

Oder: 1 Stein von 12 A auf 9 und derselbe von 9 weiter auf 3. Kurznotierung
We/4=12A-9-3.

Ziige beim Pasch: Bei einem Pasch-Wurf darf der Spieler die Augenzahl
viermal ziehen. So kdnnen z.B. bei einem 3er Pasch folgende Zlige ausge-

fihrt werden:

® 1Stein in viermal fortgesetztem Zug insgesamt 12 Zungen weiter.

® 4 Steine je 3 Zungen weiter; kommen mehrere Steine vom selben Aus-
gangspunkt, so werden sie praktisch zusammen 3 Zungen weitergezo-
gen.

® 2 Steine jeweils in einem fortgesetzten Zug 6 Zungen weiter.

® 1 Steinin einmal fortgesetztem Zug 6 Zungen weiter und 2 weitere Steine
je 3 Zungen weiter.

® 1 Stein in zweimal fortgesetztem Zug 9 Zungen weiter und ein Stein 3
Zungen weiter.

Wenn bei einem Pasch nicht alle 4 Zlige gezogén werden kénnen, so mis-
sen jedenfalls alle moéglichen Zige gezogen werden; die verbleibenden
Zugmoglichkeiten verfallen. Nach einem Pasch wird nicht nochmals gewtr-

felt.

Binder: Ist eine Zunge mit zwei oder mehr Steinen besetzt, so bilden diese
Steine ein sogenanntes Band [a block, to make a point, einen Point ma-
chen]. Als Band sind die Steine vor dem Geschlagenwerden sicher ; die
Zunge ist fiir den Gegenspieler blockiert. Hierzu folgendes Beispiel:
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WeiB will seinen Stein von 1 A ziehen; er wirft 5/4. WeiB diirftezwar5+ 4=9
Zungen weiter auf 10 A ankommen, darf aber weder auf 5 A noch auf 6 A zie-
hen. Kénnte er mit anderen Steinen ebenfalls keinen Zug ausfihren, so
mUiBte er aussetzen und Schwarz k&me an die Reihe.

Wenn WeiB in der gleichen Situation 6/3 wirft (ebenfalls = 9), so darf er zu-
nidchst auf 4 A und dann auf 10 A ziehen. In umgekehrter Reihenfolge ist der
Zug nicht méglich, da 7 A blockiert ist.

Gelingt es einem Spieler mehrere B&ander auf nebeneinander liegenden
Zungen zu machen, so nennt man dies eine Bricke. Im Gegensatz zum Ubli-
chen Zweck einer Briicke ist eine solche Stellung ein groBes Hindernis fur
das Fortkommen des Gegenspielers. Eine Brlcke Uiber 6 Zungen [a prime]
kann vom Gegenspieler Uberhaupt nicht tberwunden werden. Er kann die
Steine, die so festgehalten werden, erst weiterziehen, wenn die Briicke im
Verlauf des Spiels aufgeldst wird.

Schlagen: Ein Stein dereinze/n auf eine Zunge steht, ist fur den Gegner
schlagbar [to leave a blot, einen Blot machen]. Endet ein Zug auf einer Zun-
ge, die von einemeinzelnen gegnerischen Stein besetzt ist, so wird dieser
Stein geschlagen [to hit a blot, einen Hit machen]. In einem fortgesetzten
Zug kénnen mehrere Steine geschlagen werden (bis zu 4 Steine bei Pasch).

Beispiel: In der Situation von Abbildung 2 kann Wei3 mit dem Wurf 5/3 den
einzelnen schwarzen Stein auf 8 A schlagen; erziehtvon 1 Aauf4 Aundvon
dort auf 9 A, Geschlagene Steine werden vom Brett genommen und auf die
Schranke gelegt. Diese Steine mUssen anschlieBend den gesamten Durch-
lauf neu beginnen.

Einsetzen: Befinden sich geschlagene Steine eines Spielers auf der
Schranke, so muB er zunéchst seine Wiirfe dafir verwenden, diese Steine
wieder ins Brett einzusetzen. Solange ein Spieler noch Steine auf der
Schranke hat, darf er mit seinen Ubrigen Steinen im Brett keinen Zug ausfiih-
ren. Das Einsetzen geschieht im 1. Viertel des betreffenden Spielers und
muB sich nach den Wiirfelzahlen richten.



Beispiel: WeiB hat zwei Steine auf der Schranke; er wirft 6/3. Ein Stein muB
nun auf 6 A und der zweite auf 3 A eingesetzt werden. Ist 3 A blockiert, so
kann nur ein Stein (auf 6 A) eingesetzt werden; der 3er-Wurf verfallt und kann
nicht fiir Ziige im Brett verwendet werden. Ist die Zunge 6 A durch ein Band
blockiert, so kann WeiB keinen der beiden Steine einsetzen, da der héhere
Wurf gezogen werden muB, wenn nicht beide Wirfe gezogen werden
kénnen,

Gelingt es Schwarz, alle Zungen seines letzten Viertels durch eine Briicke
zu blockieren, wahrend WeiB einen Stein auf der Schranke hat, so gibt es
keinen Wurf, mit dem WeiB seinen Stein wieder ins Brett bringen kénnte.
Man nennt dies ein ,Geschlossenes Brett" [closed board]. Weill braucht
Uberhaupt nicht zu wirfeln und setzt so lange aus, bis die Bricke von
Schwarz wieder aufgelést wird.

Selbstverstandlich kann beim Einsetzen auch geschlagen werden, wenn
man mit dem eingesetzten Stein auf einen einzelnen gegnerischen Stein
trifft.

Ausspielen: Erst wenn ein Spieler alle 15 Steine in sein letztes Viertel
gebracht hat, darf er mit dem Ausspielen [bearing off, Abtragen] der Steine
beginnen. Hat er mit dem ersten seiner zwei Zige alle Steine ins letzte Vier-
tel gebracht, so darf er mit dem zweiten Zug bereits mit dem Ausspielen
beginnen.

Das Ausspielen muB sich ebenfalls nach den Wurfelzahlen richten. Die Stei-
ne werden von den Zungen aus dem Brett genommen, die dem Wurf ent-
sprechen — bei einem Wurf 6/5 also ein Stein von Zunge 6 (WeiB) bzw. 6 A
(Schwarz) und ein Stein von 5 bzw. 5§ A. Auch beim Ausspielen z&hit der
Pasch doppelt. Ausgespielte Steine werden neben dem Brett abgelegt. Das
Ausspielen ist kein Zwang; man zieht es manchmal vor, Steine nachzurik-
ken, z.B. mit einer 5 von 6 auf 1.

Es wird sich haufig ergeben, daB auf den Zungen, die dem Wurf entspre-
chen, kein Stein steht. Stehen auch auf den héheren Zungen keine Steine
mehr, so werden Steine von der nadchstniederen Zunge ausgespielt. Stehen
aber auf einer noch héheren Zunge Steine, so muBB der Wurf dafir beniizt
werden, diese Steine ,nachzurticken®.

Hierzu folgendes Beispiel (Abbildung auf der nachsten Seite):

WeiB beginnt mit dem Ausspielen. Wurfelt Weil3 6/4, so spielt er einen Stein
von Zunge 6 und einen von Zunge 4 aus. Wirfelt 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 muB er den auf 6 verbleibenden Stein
um 5 Zungen auf 1 nachricken. Warfelt WeiB 5/3, so muB3 er 2 Steine
nachriicken, da diese beiden Zungen unbesetzt sind. Er rickt einen Stein
von 6 auf 1 und einen weiteren von 6 auf 3 oder von 4 auf 1.

Schwarz hat bereits 4 Steine ausgespielt. Wiirfelt er 5/4 so spielt er fiir die 5
einen Stein von Zunge 4 A, da auf 5 A und 6 A keine Steine mehr stehen.
AuBerdem spielt Schwarz entsprechend dem 2. Wurf einen weiteren Stein
von 4 A aus. Bei einem 6er-Pasch oder 5er-Pasch wiirde er in diesem Fall 4
Steine von Zunge 4 A ausspielen.
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Wenn ein Stein geschlagen wird, wahrend der Spieler bereits am Ausspie-

lenist, so muB er diesen Stein erst wieder einsetzen und bis zum letzten Vier-
tel vorriicken, bevor er das Ausspielen fortsetzen kann.

Ende des Spiels: Hat WeiB alle Steine ausgespielt, Schwarz aber nur einige,
so erringt WeiB einen einfachen Sieg. Beim Spielen um Einsatze wird damit
der einfache Einsatz gewonnen. Der Gewinn zahit doppelt (Gammon), wenn
der Gegner noch keinen seiner Steine ausgespielt hat und dreifach (Back-
gammon), wenn sich noch Steine des Gegners in seinem ersten Viertel
befinden, oder gar auf der Schranke.

Verdoppeln: Beim Spielen um Einsatze werden Spieler, die den Reiz eines
erhohten aber wohlkalkulierten Risikos schatzen, zum Dopplerwirfel grei-
fen. Zu Beginn liegt der Warfel mit der Zahl 64 obenauf neben dem Spiel-
brett. Nach der Eréffnung ist jeder der beiden Spieler berechtigt, die erste
Verdoppelung anzukindigen. Man wird dies tun, wenn man glaubt, gegen-
Uber dem Partnerim Vorteil zu sein. Eine Verdoppelung muB jeweils vor dem
Wirfeln angekindigt werden.

Wenn WeiB die erste Verdoppelung ankiindigt, legt er den Dopplerwiirfel mit
der Zahl 2 obenauf neben die Bretthélfte von Schwarz. Schwarz muB3 nun
entweder die Verdoppelung annehmen oder das Spiel unverziiglich als ver-
loren aufgeben. Im letzteren Fall gewinnt Weil den einfachen Einsatz.

Da sich bei Backgammon das Blatt rasch wenden kann, wird Schwarz die
Verdoppelung annehmen, wenn er glaubt, daB WeiB nur geringflgig im Vor-
teil ist. Schwarz legt dann den Dopplerwarfel direkt vor sich. Das Spiel wird
jetzt um den zweifachen Einsatz fortgesetzt.



WeiB sollte im Auge behalten, daB das Recht zur ndchsten Verdoppelung
nun bei Schwarz liegt! Will Schwarz im Verlauf des Spiels die zweite Verdop-
pelung ankiindigen, so legt er WeiB den Dopplerwirfel mit der Zahl 4 oben-
auf vor. WeiB muB das Spiel entweder sofort aufgeben, wobei er aufgrund
seiner eigenen Verdoppelung den doppelten Einsatz verliert, oder anneh-
men. In diesem Fall wird das Spiel um den vierfachen Einsatz fortgesetzt.
Das Recht zur dritten Verdoppelung liegt nun wieder bei WeiB.

Es ist besonders wichtig, immer wieder abzuschéatzen, wie weit man gegen-
uber dem Gegenspieler im Vor- oder Nachteil ist. Sollte der Gegenspieler
eine Verdoppelung anbieten, so muB man genau dariiber im Bilde sein, ob
man annehmen oder aufgeben sollte. Da die Einsédtze enorm steigen, ist es
selten ratsam, mehr als zweimal zu verdoppeln.

Strategie: Im Prinzip handelt es sich bei Backgammon um ein wohlorgani-
siertes Rickzugsgefecht. Die am weitesten entfernten Steine auf 1 A bzw. 1
sind am meisten gefdhrdet. Es ist wichtig, diese Steine in Sicherheit zu brin-
gen und gleichzeitig Stellungen aufzubauen, die den Gegenspieler behin-
dern.

Man sollte kein einseitiges Risiko eingehen, 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 Gegenspieler auf lange Sicht Nachteile bringen, Obwohl
Backgammon mit Warfeln gespielt wird, ist es durchaus kein reines Gliicks-
spiel. Der Erfolg hangt mindestens ebensosehr von der geschickten Aus-
fihrung der Zuge ab.

Die Erdffnungsziige werden bei véllig gleichverteilten Chancen durchge-
fiihrt. Es hangt deshalb vom Geschick des Spielers ab, ob er den vorliegen-
den Wurf richtig nitzt. Wir geben im folgenden eine Liste der empfehlens-
werten Erdffnungsziige. (Fur Pasch-Ziige kénnen Empfehlungen nur
bedingt gegeben werden, da immer die Erdffnungsziige vorausgegangen
sind):

6/6=2x1A-7TAund2x12A-7 5/4=1A-5Aund12A-8
5/5=2x12A-8-3 5/3=8-3und6-3

4/4=2x1A-5Aund2x12A-9 5/2=12A-8und12A - 11

3/3=2x1A-4Aund2x8-5 1=1A-2A-T7A
2/2=2x1A-3A-5A 4/3=12A-10und 12A -9
1/1=2x8-7und2x6-5 4/2=8-4und6-4
6/5=1A-7TA-12A 4M1M=1A-2Aund 12A-9
6/4=1A-5Aund1A-7A - 3/2=12A-10und 12 A-11
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6/3=1A-4Aund1A-7A 3/1=8-5und6-5
6/2=1A-3Aund1A-7A 2ZM=1A-3A-4A
61=12A-7und8-7 oder 12A-11und6-5

Obwohl vom Gegner blockierte Zungen immer neue Situationen schaffen,
ist es natzlich, sich mit der mathematischen Wahrscheinlichkeit der erziel-
baren Wirfe vertraut zu machen. Die Méglichkeiten zum gezielten Ausbau
von Stellungen und die Gefahr, geschlagen zu werden, h&dngen wenigervom
Gesamtwert der Wirfe ab, als von der durchschnittlichen Haufigkeit der
méglichen Einzelzlige. Die folgende Aufstellung zeigt diese Méglichkeiten:

Entfernung
von einer

bestimmten
Zunge: 1 2 383 4 5 6 7 8 9 10 11 12

mogliche
passende
Wirfe: 11 12 14 15 15 17 6 6 5 3 2 3

Haufigkeit in%:31 33 39 42 42 47 17 17 14 8 6 8

‘€ 1985 by Otto Maier Verlag Ravensburg



Tric- Trac

In den Grundziigen wird bei diesem Spiel wie bei Backgammon verfahren;
es gelten die gleichen Regeln flr das Blockieren von Zungen durch Bander
und das Schlagen einzelner gegnerischer Steine. Der wesentliche Unter-
schied besteht darin, daB um Punkte gespielt wird. Wer als erster 12 oder
mehr Punkte erreicht hat, gewinnt die Partie; dies kann schon eintreten,
wenn noch langst nicht alle Steine des betreffenden Spielers ausgespielt
worden sind. Zur Markierung der Punkte beniitzt jeder Spieler zusitzlich
eine Figur ( man nimmt am besten Halmakegel), die er auf seiner Seite des
Spielbretts unter die der Punktzahl entsprechende Zunge setzt.

Aufstellung und Zugrichtung: Weil} setzt alle 15 Steine in drei Tirmen auf
Zunge 1. Seine Zugrichtung ist von 1 tber 12, 12 A bis 1 A. Schwarz setzt
alle 15 Steine in drei Tirmen auf 1 A. Seine Zugrichtung ist von 1 A (iber 12
A, 12 bis 1. Die Zungen 1 und 1 A sind Start- bzw. Zielfelder; Steine auf die-
sen Zungen befinden sich nicht ,im Spiel".

Spielbeginn und Ziehen: Mit 2 Wirfeln wird ausgewdrfelt, wer das Spiel
eroffnet. Wer den héheren Wurf erzielt, beginnt und flihrt seine ersten Zige
nach diesem Wurf aus. Zunachst miissen alle 15 Steine von der Zunge 1
bzw. 1 A ins Spiel gebracht werden, bevor mit den Steinen weitere Ziige
ausgefihrt werden dirfen. Es steht den Spielern frei, zwei Steine oder einen
Stein in fortgesetztem Zug ins Spiel zu bringen. Wiirfelt WeiB z.B. 5/4, so
setzt er entweder einen Stein auf Zunge 5 und einen auf Zunge 6, oder einen
Stein auf Zunge 10. Die Steine mussen auf den erreichten Zungen stehen
bleiben, bis die Startzunge gerdumt ist. Grundsatzlich muB, wenn méglich,
fur beide Wirfelzahlen ein Zug ausgefihrt werden. Die Reihenfolge, in der
die Zahlen verwendet werden, ist beliebig. Kann nur ein Zug ausgefiihrt wer-
den, so verfallt der zweite Wurf. Bei Pasch werden die Wiirfelzahlen nur ein-
fach gesetzt; nach einem Pasch darf der Spieler nochmals wiirfeln,

Die ,Hucke": Zunge 12 fir WeiB und Zunge 12 A flir Schwarz sind die soge-
nannten ,Hucken", die besonderen Zugbeschrankungen unterliegen. Die
eigene Hucke darf zuerst nur mit einem Band { 2 Steinen zugleich) besetzt
werden, also z.B. bei einem Wurf 4/2 mit einem Steinvon 10 und einem Stein
von 8. Danach kénnen beliebig viele Steine, auch einzeln, auf der Hucke an-
geh&uft werden. Die Steine kénnen auch wieder einzeln von der Hucke wei-
terziehen, bis auf die beiden letzten Steine; diese miissen zusammen - mit
einem Wurf - von der Hucke abgezogen werden.

Die gegnerische Hucke ist, auch wenn sie unbesetzt ist, blockiert; kein Zug
darf auf der gegnerischen Hucke enden. Hat man die eigene Hucke noch
nicht besetzt und macht einen Wurf, mit dem man die Hucke des Gegen-
spielers besetzen kdnnte, so darf man in die eigene Hucke gehen. Man darf
also mit den betreffenden Steinen einen Schritt weniger machen, als der
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Wurf erlaubt hatte. Dies ist jedoch nur dann gestattet, wenn es nicht moglich
ist, durch diesen Wurf auch mit anderen Steinen in die eigene Hucke zu

gelangen.

Schlagen: Einzelne gegnerische Steine werden geschlagen (siehe Back-
gammon). Geschlagene Steine werden auf die Startzunge des Gegenspie-
lers zurlickgesetzt. Der Gegenspieler muB dann als erstes diese geschlage-
nen Steine wieder ins Spiel bringen, bevor er irgendeinen anderen Zug

ausflihren darf.

Ausspielen: Steine kénnen jederzeit ausgespielt werden, wenn ein Wurf
voriiegt, der den betreffenden Stein bis auf die letzte Zunge seiner Spiel-
bahn oder dartiber hinaus bringt (fur WeiB Zunge 1 A, fir Schwarz Zunge 1).
Auf diesen Zungen wird nicht geschlagen.

Punktwertung und Gewinner: Jeder geschlagene gegnerische Stein und
jeder ausgespielte eigene Stein erbringt jeweils 1 Punkt. Gelingt es, die
Hucke zu besetzen und auBerdem die funf davorliegenden Zungen auf der
eigenen Seite mit Bandern zu blockieren, so hat man die sogenannte ,groBe
Bricke” errichtet, die fir den Gegenspieler ein uniberwindliches Hindernis
ist. Die groBe Briicke erbringt 2 Punkte. Solange die groBe Briicke bei den
folgenden Wirfen des Spielers noch gehalten werden kann, erzielt er damit
jeweils nochmals 2 Punkte.

Sobald ein Spieler — auch mit dem ersten seiner beiden Ziige — 12 Punkte
erreicht oder iberschritten hat, hat er die Partie gewonnen. Ist der Gegen-
spieler mit seiner Markierungsfigur noch nicht Gber 6 gekocmmen, so zahlt
der Sieg doppelt, ist er nicht tUber 2, dreifach, und hat er noch gar keinen

Punkt, vierfach.

Fortgesetzte Spielrunde: Tric-Trac wird haufig in mehreren fortgesetzten
Partien gespielt, in der Regel dann Gber 12 Partien zu je 12 Punkten. Der Ge-
winner kann verlangen, daB die nachste Partie wieder vollig neu mit der
Grundaufstellung begonnen wird oder daB die nachste Partie aus der er-
reichten Situation heraus fortgesetzt wird. Wird die Partie fortgesetzt, so darf
der Gewinner die zuvor Uber 12 hinaus erzielten Punkte sofort fir die neue
Partie in Anrechnung bringen. Wird mit neuer Aufstellung begonnen, so
verfallen Gberschissige Punkte.

Bei einer fortgesetzten Partie werden zunéchst alle Steine ausgespielt und
dann zusammen wieder in drei Tarmen auf die Startzunge gesetzt; dies gilt
nicht als Zug. AnschlieBend setzt der betreffende Spieler sein Spiel wie bei
einem voélligen Neubeginn fort.
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Puff

Puff entspricht in allen wesentlichen Ziigen dem Backgammon; es gibt
jedoch keine Grundaufstellung. Auch hier versucht jeder Spieler seine 15
Steine so schnell wie méglich in sein letztes Viertel zu bringen und dann aus
dem Brett herauszuwrfeln. Gewinner ist, wem dies zuerst gelingt.

Das Blockieren von Zungen, das Schlagen und das Wiedereinsetzen ge-
schieht genau wie bei Backgammon.

Zugrichtung und Setzen: Bei Beginn sind alle Steine auBerhalb des Brettes
und missen erst ins 1. Viertel des betreffenden Spielers eingesetzt werden.
Die Zungen 1-6 sind das 1. Viertel firWeiB; erzieht von dort tiber 12, 12 A bis
1A.DieZungen 1 A bis 8 A sind das 1. Viertel flir Schwarz ; erzieht in entge-
gengesetzter Richtung. Jeder Spieler wirfelt mit 2 Wiirfeln. Wer die héchste
Augenzahl wirft, beginnt. Beim Einsetzen werden keine fortgesetzten Ziige
ausgefihrt. Wirft Wei3 z.B. 4/2, so setzt er einen Stein auf Zunge 4 und einen
aufZunge 2. Erst wenn alle Steineins 1. Viertel gebracht worden sind, dirfen
sie von dort aus weitergezogen werden.

Pasch: Bei einem Pasch-Wurf zahlen nicht nur die obenliegenden Augen,
sonden auch die, auf denen die Wiirfel liegen: Bei 1 also 6, bei 2 die 5 usw.
Wirft man z.B. 3/3, so kénnen zwei Steine auf Zunge 3 und zwei auf Zunge 4
gesetzt werden. Vom zweiten Pasch an darf man die geworfenen Zahlen von
Ober- und Unterseite doppelt setzen. AuBerdem darf man nach jedem
Pasch nochmals wurfeln.

Ziehen: Sobald alle Steine im Brett sind, wird gezogen, wobei nun auch fort-
gesetzt Zige mit einem Stein eraubt sind. Die niedere Wirfelzahl mu3
immer zuerst gezogen werden; ist dies nicht méglich, so darf auch mit der
hdheren Zah! nicht gezogen werden. Kann ein Spieler nur mit der niederen
Zahl ziehen, so verfalit die héhere Zahl, Ebenso darf er mit der Unterseite ei-
nes Pasches nicht ziehen, wenn er mit der Oberseite nicht ziehen kann.
Kann er mit der Oberseite ziehen, so braucht die Unterseite nicht voll ausge-

nutzt zu werden.

Ausspielen: Mit dem Ausspielen darf erst begonnen werden, wenn alle Stei-
ne im letzten Viertel des betreffenden Spielers stehen. Wie bei Backgam-
mon missen die Steine von héheren Zungen gegebenenfalls nachgeriickt
werden.
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