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Uber dieses Buch

Dieses Buch erklirt Backgammon fiir alle, die das Spiel noch gar nicht kennen -
von Grund auf und Schritt fiir Schritt. Es besteht aus sechs Kapiteln: Einfiih-
rung ins Spiel, Brett und Aufstellung, die Regeln, besser spielen, die Bedienung
von Steine und Wiirfel sowie ein Teil zum Nachschlagen. Liest du die Kapitel
der Reihe nach, kannst du am Ende dein erstes Spiel regelgerecht spielen; wer
Backgammon schon kennt, kann direkt zu Kapitel 3 oder 4 springen.

Wie liest man die Abbildungen? Die Abbildungen stammen aus Steine und
Wiirfel selbst und zeigen das Brett im Spiel. Du sitzt unten; die cremefarbenen
Steine gehdren dir, die dunkelbraunen deinem Gegner. Dein Heimfeld liegt
unten rechts, und ausgewiirfelte Steine kommen in das griine Fach rechts
neben dem Brett. Feldnummern, Pfeile und farbige Rahmen wurden nachtrig-
lich in die Abbildungen eingefiigt; auf dem Brett der App gibt es in der Grund-
einstellung keine Nummern. Die Nummern sind immer aus deiner Sicht ange-
geben: 1 ist das Feld ganz rechts in deinem Heimfeld, 24 das Feld ganz rechts im
Heimfeld des Gegners. Die Pfeile zeigen, wohin ein Stein zieht, und die kleine
Zahl auf dem Pfeil, mit welchem Wiirfel er gezogen wird; die Wiirfel auf dem
Brett zeigen die Zahlen, die in diesem Zug gewtirfelt wurden.

Zwei Regelwerke. Steine und Wiirfel unterstiitzt sowohl die internationalen
Regeln (mit Dopplerwiirfel) als auch die verbreiteten Regeln des tiirkischen Tav-
la. Die Grundregeln sind in beiden gleich; wo sie sich unterscheiden, wird das
in den betreffenden Abschnitten eigens erwidhnt, und Kapitel 2 enthélt eine Ver-
gleichstabelle (Tabelle 2.1).






KAPITEL 1

Erste Schritte

Dieses Kapitel ist fiir alle, die Backgammon noch gar nicht kennen: ein
Schnelleinstieg in sieben Stichpunkten, eine kurze Geschichte des Spiels und
seiner Verwandten, das Ziel des Spiels und das nétige Spielmaterial.

1.1 Schnelleinstieg

Wenn du das Spiel sofort verstehen willst, ohne dich mit Einzelheiten aufzuhal-
ten, geniigen diese sieben Stichpunkte. Ausfiihrlich erklirt wird jeder davon in
den spiteren Kapiteln.

1. Ziel: Bring deine 15 Steine einmal rund um das Brett in dein Heimfeld unten
rechts und nimm sie dann vom Brett. Wer zuerst fertig ist, gewinnt.

2. Wiirfeln: Bist du am Zug, wiirfelst du mit zwei Wiirfeln. Jeder Wiirfel ldsst
einen Stein um so viele Felder vorriicken, wie er Augen zeigt. Zeigen beide
dieselbe Zahl (ein Pasch), machst du vier Ziige.

3. Richtung: Deine Steine ziehen immer zu kleineren Nummern hin, auf dein
Heimfeld zu. Riickwérts geht es nie.
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4. Wohin: Auf ein leeres Feld, zu deinen eigenen Steinen oder auf einen einzel-
nen Stein des Gegners. Auf ein Feld mit zwei oder mehr gegnerischen Stei-
nen (einen Punkt) darfst du nicht ziehen.

5. Schlagen: Ziehst du auf einen allein stehenden Stein des Gegners, schligst
du ihn, und er kommt auf die Bar in der Mitte. Wird dein Stein geschlagen,
musst du ihn, sobald du wieder am Zug bist, als Erstes im Heimfeld des Geg-
ners einwiirfeln; solange dein Stein auf der Bar wartet, darfst du keinen
anderen ziehen.

6. Zugpflicht: Einen Wiirfel, den du ziehen kannst, musst du auch ziehen; pas-
sen nicht beide zusammen, ziehst du den héheren.

7. Auswiirfeln: Stehen alle deine Steine in deinem Heimfeld, nimmst du Stei-
ne vom Brett, und zwar von dem Feld, dessen Nummer der Wiirfel zeigt. Bist
du fertig, bevor der Gegner einen einzigen Stein ausgewdirfelt hat, gewinnst
du ein Gammon und bekommst 2 Punkte.

1.2 Eine kurze Geschichte des Backgammons

Backgammon gehort zu einer der éltesten Spielfamilien, die bis heute gespielt
werden. Spiele mit Wiirfeln und Steinen, bei denen die Steine um die Wette bis
ans Ende eines Weges ziehen, kennt man seit rund 5.000 Jahren; die heutigen
Regeln aber haben sich iiber Jahrhunderte langsam herausgebildet, auf einer
Reise von Mesopotamien bis Rom und vom Iran bis in die osmanischen
Kaffeehiuser.

Erste Spuren. Die Spuren von Rennspielen, die mit Wiirfeln gesteuert werden,
reichen bis zu den dltesten bekannten Siedlungen zuriick. Bei Ausgrabungen in
Shahr-e Sukhteh im Siidosten des Iran kam ein rund fiinftausend Jahre altes
Spielset zutage: ein Brett, dessen Weg sich in Schlangenlinien windet, ein Paar
Wiirfel und Spielsteine aus Achat und Tiirkis, deren Zahl mit sechzig angege-
ben wird. Wie mit dem Fund gespielt wurde und wie er mit Backgammon
zusammenhingt, ist umstritten. In Mesopotamien wurde in den Konigsgra-
bern von Ur ebenfalls ein etwa gleich altes Brett fiir ein Rennspiel gefunden;
weil sich seine Regeln teilweise aus einer Keilschrifttafel erschliefien liefden,
gilt das Konigliche Spiel von Ur als das dlteste Brettspiel, dessen Regeln bekannt
sind. Diese Spiele sind entfernte Verwandte des Backgammons, nicht seine
direkten Vorfahren.

Das persische Nard. Der nichste bekannte Vorfahre des heutigen Backgam-
mons ist das Nard, das im Iran der Sassaniden gespielt wurde; seine Entstehung
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wird zwischen dem 3. und dem 6. Jahrhundert n. Chr. angesetzt. Nach der ver-
breiteten Etymologie ehrt schon sein Name einen Herrscher: Das Wort Nard
gilt als Kurzform von név-ardasir (,tapferer Ardaschir”) und als Anspielung auf
Ardaschir I., den Griinder der Dynastie. Die beliebteste Geschichte schreibt die
Erfindung dagegen Bozorgmehr zu, dem weisen Wesir Chosraus I.: Als das
Schachspiel aus Indien kam, habe der Wesir es durchschaut, als Antwort das
Nard ersonnen und nach Indien geschickt, und die indischen Weisen hitten es
nicht entritseln kénnen. Die mittelpersische Schrift, aus der diese Erzdhlung
stammt, beschreibt das Spiel wie ein Modell des Kosmos: Das Brett ist die Erde,
die dreifdig Steine sind die Tage und Néchte des Monats, die beiden Wiirfel Tag
und Nacht, und die gegeniiberliegenden Seiten der Wiirfel, die zusammen sie-
ben ergeben, sind die Planeten. Auch Firdausis Schahname erzdhlt diese
Geschichte.

Tabula in Rom und Byzanz. Die Romer kannten ein Rennspiel auf drei Reihen
von Feldern, das ,,Spiel der zw6lf Linien“ (ludus duodecim scriptorum). Mit der
Zeit fiel die mittlere Reihe weg; iibrig blieb ein Brett mit je 12 Feldern auf beiden
Seiten, insgesamt 24, und das Spiel hiefs nun Tabula. Jeder Spieler hatte 15 Stei-
ne. Kaiser Claudius soll ein leidenschaftlicher Spieler gewesen sein und sogar
ein Buch dariiber geschrieben haben. Die Regeln kennen wir heute gréfitenteils
aus einem Gedicht iliber eine Partie, die der byzantinische Kaiser Zenon (476-
491) wegen der Wiirfel verlor. Vom heutigen Backgammon unterscheidet sich
Tabula vor allem dadurch, dass mit drei Wiirfeln gespielt wurde und es keine
Bar gab, auf der geschlagene Steine warten. Auf diese Wurzel geht auch das
Wort ,Tavla“ zuriick: Das lateinische tabula (Brett, Tisch) wurde im byzantini-
schen Griechisch zu ,tavli“ und gelangte von dort ins Tiirkische.

Nard in der islamischen Welt. Aus dem Iran verbreitete sich das Nard unter
demselben Namen in der arabischen Welt und war iiber Jahrhunderte das Spiel
der Kaffeehduser und Karawansereien. Auch im Osmanisch-Tiirkischen hief
Tavla ,nerd“. Die lebendigste Spur dieser gemeinsamen Geschichte sind die
Wiirfelnamen: Persisch-tiirkische Mischformen wie ,dlises”, ,,sesbes“ und ,,he-
pyek® werden vom Balkan bis in die arabische Welt gleich ausgesprochen; im
Libanon und in Israel heifdt sogar das Spiel selbst ,ses bes®. Die mit Perlmutt
eingelegten Backgammon-Kéasten aus Damaskus sind seit dem 19. Jahrhundert
in der ganzen Region beriihmt.

Europa und , Backgammon®. Spiele aus der Backgammon-Familie wurden im
Mittelalter iberall in Europa gespielt; die Englinder nannten sie zusammenfas-
send ,tables“. Mal wurde das Spiel verboten, mal an Fiirstenh6fen geschitzt;
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das Spielebuch von Konig Alfons X. von Kastilien aus dem Jahr 1283 hilt die
Regeln mehrerer Varianten samt Bildern fest. Der Name ,,Backgammon® taucht
Mitte des 17. Jahrhunderts in England auf; der dlteste bekannte Beleg ist ein
Brief von 1647. Einzelheiten wie das Warten geschlagener Steine auf der Bar in
der Mitte und die heutige Wertung von Gammon und Backgammon hatten sich
laut den Regelbiichern der Zeit spitestens um 1850 durchgesetzt.

Die Osmanen und das Kaffeehaus. Im tiirkischen Alltag setzte sich Tavla
zusammen mit dem Kaffeehaus fest. Istanbuls erste Kaffeehduser 6ffneten in
den 1550er-Jahren in Tahtakale und verbreiteten sich bald in jedem Viertel. Der
Chronist Pecevi berichtet, dass in diesen neuen Lokalen die einen Biicher lasen,
wihrend andere Tavla oder Schach spielten; Evliya Celebi zdhlt im Istanbul des
17. Jahrhunderts Hunderte von Kaffeehdusern. Im weiten Herrschaftsgebiet der
Osmanen wurde Tavla zu einem festen Teil dieser Kaffeehauskultur und blieb
es auch, nachdem sich das Reich zuriickgezogen hatte. Dass das Spiel heute in
Lindern wie der Tiirkei, Griechenland, Zypern, Agypten und dem Libanon bei-
nahe als Nationalspiel gilt, verdankt es neben den byzantinischen, persischen
und arabischen Spieltraditionen auch diesem Kaffeehauserbe.

Die Moderne. Der Dopplerwiirfel, der in den 1920er-Jahren in New Yorker
Spielclubs aufkam, brachte Wahrscheinlichkeitsrechnung und Risikomanage-
ment ins Spiel und hob es auf eine ganz neue Ebene. In den 1960er-Jahren kam
Backgammon wieder in Mode; die erste Weltmeisterschaft fand 1967 in Las
Vegas statt, seit 1979 wird sie in Monte Carlo ausgetragen. Auch Computer spiel-
ten friih eine Rolle: 1979 besiegte das Programm BKG 9.8 den damaligen Welt-
meister Luigi Villa in einem Match; selbst der Entwickler des Programms raum-
te ein, dass die Wiirfel dem Programm gewogen waren. In den 1990er-Jahren
erreichte TD-Gammon, das durch Spiele gegen sich selbst lernte, das Niveau
von Meisterspielern; heute ist jede Phase des Spiels, von den Er6ffnungsziigen
bis zu den Doppler-Entscheidungen, durch die Analysen solcher Programme
neu geschrieben worden. Der 2018 gegriindete Backgammon-Weltverband ist
eine der wichtigsten Organisationen, die die internationalen Turnierregeln
vereinheitlichen wollen; auch in der Tiirkei gibt es Vereine, die Turniere mit
Dopplerwiirfel ausrichten. Heute erreicht Backgammon dank Onlineplattfor-
men und mobiler Apps Millionen von Spielern.

Hinweis: Die Geschichte, dass Bozorgmehr das Spiel erfunden habe, und die Deu-
tung des Bretts als Sinnbild des Kosmos stammen aus Texten der Sassanidenzeit;

10



ERSTE SCHRITTE

Historiker lesen sie als Legenden. Sicher ist, dass das Spiel in dieser Zeit im Iran seine
Form fand und sich von dort aus verbreitete.

TABELLE 1.1 Zeittafel des Backgammons

Zeit Ereignis

~3000v. Chr. Spielbrett mit zwei Wiirfeln und 60 Steinen in Shahr-e Sukhteh
~2600v. Chr. Konigliches Spiel von Ur, Mesopotamien

3.-6.Jh.n.Chr. Nardim Iran der Sassaniden; Legende von Bozorgmehr
476-491 n. Zeit Zenons, Tabula in Byzanz

Chr.

1283 Backgammon-Varianten im Spielebuch von Alfons X.

1550er-Jahre

1647

bis 1850

1920er-Jahre

1967

1979

1990er-Jahre

2018

Erste Kaffeehauser in Istanbul; Tavla wird zum Kaffeehausspiel
Altester bekannter Beleg fiir den Namen ,,Backgammon*
Bar-Regel und heutige Wertung spatestens zu dieser Zeit etabliert
Dopplerwdirfel in New York

Erste Weltmeisterschaft, Las Vegas

BKG 9.8 schlagt den Weltmeister

TD-Gammon; kiinstliche Intelligenz erreicht Meisterniveau

Griindung des Backgammon-Weltverbands; er beginnt, die Turnierregeln zu
vereinheitlichen

1.3 Andere Backgammon-Varianten

Dieses Buch beschreibt das klassische Backgammon, die heute weltweit am wei-
testen verbreitete Form. Doch das Brett gehort nicht zu einem einzigen Spiel:
Von der Tiirkei bis in den Kaukasus, von Griechenland bis nach Syrien werden
auf denselben 24 Feldern Dutzende verschiedener Spiele gespielt. Sie lassen sich
in drei Familien einteilen:

11
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Spiele mit Schlagen: Ein einzelner Stein des Gegners wird geschlagen und
auf die Bar gesetzt. Das klassische Backgammon und das griechische Portes
gehoren zu dieser Familie.

Spiele mit Festsetzen: Statt zu schlagen, stellst du dich mit einem Stein auf
den einzelnen Stein des Gegners und hiltst ihn so fest. Mahbusa, Tapa und
Plakoto gehoren zu dieser Familie.

Rennen ohne Schlagen: Es gibt weder Schlagen noch Festsetzen; schon ein
einzelner Stein hilt ein Feld, und beide Seiten ziehen meist in dieselbe Rich-
tung. Giilbahar, Miiltezim, Fevga und Uzun Nard gehoren zu dieser Familie.

Die wichtigsten, denen du am Brett begegnen kannst:

12

Mahbusa (,,Gefingnis-Tavla“): Auf dem Balkan als Tapa, in Griechenland
als Plakoto bekannt. Setzt du einen Stein auf einen allein stehenden Stein
des Gegners, setzt du ihn fest; der untere Stein kann sich nicht bewegen, bis
du von ihm weiterziehst. Ein Stein, der einen anderen festsetzt, kann selbst
nicht festgesetzt werden. In der iiblichen Aufstellung starten alle 15 Steine
beider Spieler auf Feld 1 des Gegners. Das Spiel ist langsam und positionell:
Ein einziger friih festgesetzter Stein kann die ganze Partie entscheiden.
Dopplerwiirfel und dreifachen Gewinn (Backgammon) gibt es nicht.

Giilbahar: International heifdt das Spiel Gul Bara. Schon ein einzelner Stein
auf einem Feld hindert den Gegner daran, dorthin zu ziehen. Die Steine bei-
der Seiten beginnen in diagonal gegeniiberliegenden Ecken und laufen in
dieselbe Richtung. Die interessanteste Regel betrifft die Pasche: Wer nach
den ersten drei Ziigen einen Pasch wiirfelt, zieht zuerst diesen Pasch und
danach der Reihe nach auch alle folgenden Pésche bis 6-6; kann er einen
Pasch nicht vollstindig ziehen, verfillt der Rest des Zuges. Ein einziger
Pasch kann das Spiel schlagartig drehen.

Miiltezim: Der tiirkische Name fiir das griechische Fevga. Die Steine begin-
nen in diagonal gegeniiberliegenden Ecken und laufen in dieselbe Richtung;
geschlagen wird nicht, ein einzelner Stein héilt ein Feld. Es gibt zwei beson-
dere Regeln: Du darfst keinen anderen Stein ziehen, bevor dein erster Stein
das Startviertel des Gegners erreicht hat, und du darfst in deinem eigenen
Startviertel nicht alle sechs Felder zugleich besetzen. Verboten ist auch, dem
Gegner den Weg so vollstindig zu versperren, dass er keinen Stein mehr zie-
hen kann.

Uzun Nard: Das Spiel Russlands, des Kaukasus und Aserbaidschans. Die 15
Steine jedes Spielers beginnen gestapelt auf einem einzigen Feld, dem
»-Kopf“; pro Zug darf nur ein Stein vom Kopf gezogen werden, nur im ersten
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Zug diirfen bei 6-6, 4-4 oder 3-3 zwei Steine herunter. Geschlagen wird nicht,
ein einzelner Stein hilt ein Feld, und es ist verboten, vor allen Steinen des
Gegners eine Prime aus sechs Feldern zu bauen. Wer fertig ist, bevor der
Gegner einen einzigen Stein vom Brett genommen hat, gewinnt auch hier
ein Gammon.

Griechisches Backgammon (Tavli): Kein einzelnes Spiel, sondern ein
Match aus drei Spielen, die abwechselnd gespielt werden: Portes, Plakoto
und Fevga, meist bis einer 5 oder 7 Punkte erreicht. Portes ist fast dasselbe
wie klassisches Backgammon; wer beginnt, wiirfelt neu, nach den meisten
Regelsammlungen ist es verboten, im eigenen Heimfeld zu schlagen und mit
demselben Stein weiterzuziehen, und dreifachen Gewinn (Backgammon)
und Dopplerwiirfel gibt es nicht. Plakoto ist die griechische Form von Mah-
busa; alle Steine starten von einem einzigen Feld, und wird der letzte Stein,
der noch auf dem Startfeld steht (die ,Mutter®), festgesetzt, ist das Spiel zu
Ende und die Seite, die ihn festgesetzt hat, gewinnt ein Gammon (regionale
Regeln kennen Ausnahmen davon). Fevga schlieRlich entspricht Miiltezim.

TABELLE 1.2 Die wichtigsten Backgammon-Varianten

Spiel Verbreitet in Schlagen Zugrichtung Ausgangsstellung
Klassisches Turkei, westliche Welt, Ja Gegenlaufig Aufstellung 2-5-3-5
Backgammon Naher Osten
Mahbusa Tlrkei, Syrien, Libanon, Festset- Gegenlaufig 15 Steine auf Feld 1 des
Balkan zen Gegners
Gllbahar Tirkei, Bulgarien, Nein Gleiche Diagonal gegenliberliegen-
Aserbaidschan Richtung de Ecken
Miltezim / Fevga Tirkei, Griechenland Nein Gleiche Diagonal gegentiberliegen-
Richtung de Ecken
Uzun Nard Russland, Kaukasus Nein Gleiche Diagonal gegeniiberliegen-
Richtung de Ecken

Die genauen Regeln dieser Spiele dndern sich von Region zu Region, und ihre
Strategien unterscheiden sich stark. Gemeinsam sind ihnen das Lesen der Wiir-
fel, das Zdhlen der Felder und das Ziel, die Steine nach Hause zu bringen und
vom Brett zu nehmen; Einzelheiten wie Pflichten beim Auswiirfeln kénnen von
Spiel zu Spiel verschieden sein. Hast du das klassische Backgammon erst ein-
mal gut gelernt, fallt dir der Umstieg auf sie trotzdem leicht.

13
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1.4 Das Ziel des Spiels

Backgammon ist ein Rennspiel fiir zwei Personen. Jeder Spieler hat 15 Steine,
und dein Ziel ist, alle 15 einmal rund um das Brett in dein eigenes Heimfeld zu
bringen und sie dann einzeln vom Brett zu nehmen. Wer damit vor dem Gegner
fertig ist, gewinnt.

Stell es dir wie einen Wettlauf vor: Zwei Mannschaften laufen auf derselben
Bahn in entgegengesetzte Richtungen, und das Rennen ist vorbei, sobald der
letzte Laufer einer Mannschaft die Ziellinie iberquert. Unterwegs kannst du
dem Gegner den Weg versperren (indem du Punkte machst) und einen allein
gebliebenen Liufer an den Start zuriickschicken (indem du ihn schlédgst). Da
abwechselnd gezogen wird, ist immer einer zuerst fertig; deshalb endet Back-
gammon nie unentschieden.

Im Spiel stecken Gliick und Kénnen. Die Wiirfel bestimmen, wie weit du in
jedem Zug vorankommst; mit welchen Steinen du diese Zahlen ziehst, entschei-
dest aber du. Schlechte Wiirfe kénnen einen guten Spieler ein einzelnes Spiel
kosten; liber Dutzende Spiele hinweg machen aber weniger die Wiirfel als deine
Entscheidungen den Unterschied.

1.5 Spielmaterial

« Brett: Ein Kasten, der sich an Scharnieren zusammenklappen ldsst und auf
der Innenseite 24 lange Dreiecke trigt. Mehr dazu in Abschnitt 2.1.

o Steine: Runde Spielsteine, dhnlich wie beim Damespiel. Es gibt insgesamt
30; jeder der beiden Spieler bekommt 15, und die beiden Sitze unterscheiden
sich durch ihre Farbe.

» Wiirfel: Gewohnliche Spielwiirfel mit 1 bis 6 Augen. Zu Hause geniigt ein
einziges Paar; bei offiziellen Matches benutzt jeder Spieler sein eigenes Paar.

» Wiirfelbecher: Ein kleiner Becher, in dem die Wiirfel geschiittelt und ausge-
schiittet werden. Er ist nicht vorgeschrieben, macht den Wurf aber fair, weil
sich die Wiirfel damit nicht von Hand lenken lassen.

» Dopplerwiirfel: Ein besonderer Wiirfel mit den Zahlen 2 bis 64, die sich von
Seite zu Seite verdoppeln. Er liegt neben dem Brett und erinnert daran, wie
viele Punkte das Spiel wert ist. Mehr dazu in Abschnitt 3.8.

14



Traditionelle tiirkische Wiirfelnamen
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Am turkischen Tavla-Tisch werden Wiirfe oft nicht mit ihren Zahlen, sondern
mit alten Namen angesagt. Diese Namen gehen auf persische und tiirkische
Zahlworter zuriick. Auswendig lernen musst du sie nicht; damit sich dein Ohr

an sie gewohnt, findest du unten die gebrauchlichsten.

TABELLE 1.3 Traditionelle tiirkische Wiirfelnamen

Wurf Name Wurf Name
1-1 Hep Yek i3t 6-6 Dises
*. 2-2 Dubara e 6-5 Ses Bes
) 3-3 Du Se 2l 5-4 Cihar i Penc
i 4-4 Dort Cihar ) 4-3 Cihar G Se
= 5-5 Di Bes 2-1 Yek-i DU

Die Zahlworter: yek steht fiir 1, dii fiir 2, se fiir 3, cihar fiir 4, penc fiir 5 und ses
fir 6. Die meisten Pdsche haben einen eigenen Namen (etwa Hep Yek, Dubara
oder Diiges). Die Aussprache ist von Region zu Region verschieden; manche
Wiirfe wie 5-4 werden an den meisten Tischen einfach mit den tiirkischen Zah-
len angesagt: ,bes dort®.

15
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DAS KAPITEL IN KURZE

Backgammon ist ein Rennspiel fiir zwei: Wer zuerst seine 15 Steine ins
Heimfeld bringt und vom Brett nimmt, gewinnt; ein Unentschieden
gibt es nicht.

Die Wiirfel bestimmen, wie weit du in jedem Zug kommst; mit wel-
chem Stein du ziehst, entscheidest du. Uber Dutzende Spiele hinweg
machen deine Entscheidungen den Unterschied.

Der nachste bekannte Vorfahre des heutigen Backgammons ist das
Nard aus dem Iran der Sassaniden; das Wort ,Tavla“ kommt vom latei-
nischen tabula.

Auf demselben Brett werden auch andere Spiele gespielt, etwa Mahbu-
sa, Gulbahar, Miiltezim und Uzun Nard.

Du brauchst ein Brett mit 24 Feldern, 30 Steine und ein Paar Wiirfel.
Ein Wiirfelbecher ist optional; den Dopplerwiirfel braucht man nur bei
den internationalen Regeln.

16



KAPITEL 2

Brett, Aufstellung
und Spielbildschirm

In diesem Kapitel lernst du die Viertel des Bretts kemnen, die Ausgangsstellung
der Steine, den Beginn eines Spiels und die Unterschiede zwischen den beiden
Regelwerken; zum Schluss geht es um den Spielbildschirm von Steine und
Wiirfel.

2.1 Das Backgammonbrett

Klappst du das Brett auf, siehst du entlang der beiden langen Seiten insgesamt
24 schmale Dreiecke; jedes davon nennen wir ein Feld. Dass die Dreiecke
abwechselnd in zwei Farben bemalt sind, dient nur der Ubersicht und hat fiir
die Regeln keine Bedeutung.

Die Viertel. Stell dir das Brett wie einen Sportplatz vor, der in vier Viertel
geteilt ist; jedes Viertel hat sechs Felder. Die beiden Viertel vor dir sind deine
Seite, die beiden gegeniiber die Seite deines Gegners:

» Dein Heimfeld (1-6): Hier endet die Reise. Sind die Steine hier angekom-
men, werden sie vom Brett genommen. In Abbildung 2.1 unten rechts.
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« Dein Aufdenfeld (7-12): Die letzte Station vor dem Heimfeld. Unten links.
» Auflenfeld des Gegners (13-18): Die Mitte des Weges. Oben links.
» Heimfeld des Gegners (19-24): Hier beginnt die Reise. Oben rechts.

AuBenfeld des Gegners (13-18) Heimfeld des Gegners (19-24)

Ablagefach

i

7 | D0 B

1 10

1

Dein AuBenfeld (7-12) Dein Heimfeld (1-6)

ABBILDUNG 2.1 Das Backgammonbrett: 24 Felder, vier Viertel und die Bar. Du sitzt unten. Der goldene
Pfeil zeigt den Weg deiner Steine von Feld 24 bis Feld 1; dein Gegner geht denselben Weg in umgekehrter
Richtung.

Die Bar. Die Erh6hung in der Mitte des Bretts heifdt Bar. Sie hat zwei Aufgaben:
Sie trennt die linke von der rechten Bretthilfte, und auf ihr warten geschlagene
Steine. Auf das Zdhlen der Felder hat sie keinen Einfluss; ein Stein, der von Feld
7 auf Feld 6 zieht, macht nur einen Schritt, auch wenn er dabei die Bar
uberquert.

Die Nummerierung. Jeder zidhlt von seinem eigenen Heimfeld aus. Deshalb
hat jedes Dreieck zwei Namen: Das Feld, das du 1 nennst, nennt dein Gegner 24.
Damit es keine Verwechslungen gibt, sind alle Nummern in diesem Buch aus
deiner Sicht angegeben. Steine und Wiirfel kann diese Nummern auch auf die
Leisten des Bretts schreiben: Schalte in den Einstellungen im Bereich Darstel-
lung ,Feldnummern® ein.

Die Zugrichtung. Deine Steine ziehen immer zu kleineren Nummern hin. Ein
Stein, der oben rechts auf der 24 startet, zieht zuerst am oberen Rand entlang
nach links, biegt am linken Rand nach unten ab und zieht dann am unteren
Rand entlang nach rechts bis in dein Heimfeld. Die Steine des Gegners gehen
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denselben Weg in umgekehrter Richtung; deshalb kommen sich beide Seiten
unterwegs entgegen.

Gespiegeltes Brett. Manche Spieler haben ihr Heimfeld lieber links. Dann ist
das ganze Brett gespiegelt, und die Steine laufen im Uhrzeigersinn. Fiir die
Regeln gibt es zwischen beiden Aufbauten keinerlei Unterschied.

2.2 Die Ausgangsstellung

Jedes Spiel beginnt mit derselben Ausgangsstellung. Verteile deine 15 Steine so
auf vier Felder, vom entferntesten zum néichsten:

1. Feld 24, 2 Steine. Die Ecke im Heimfeld des Gegners. Diese beiden sind deine
Steine, die am weitesten von zu Hause entfernt sind.

2.Feld 13, 5 Steine. Die Ecke oben links, genau in der Mitte des Weges.
3. Feld 8, 3 Steine. In deinem Aufienfeld, zwei Schritte vor dem Heimfeld.

4.Feld 6, 5 Steine. Das Feld deines Heimfelds, das an die Bar grenzt.

2 +5+ 3 +5ergibt 15. Dein Gegner baut dieselbe Aufstellung von seiner Seite aus
auf; seine Steine stehen deshalb auf deinen Feldern 1, 12, 17 und 19. Wiirdest du
das Brett in der Mitte falten, lagen beide Seiten genau libereinander.

Heimfeld des Gegners

F D O O O O O 19 I 20 Y 21 o 22 B 23 B 24

ABBILDUNG 2.2 Die Ausgangsstellung: 15 Steine pro Spieler. Deine Steine sind cremefarben, dein
Heimfeld liegt unten rechts; die Steine des Gegners sind dunkelbraun, sein Heimfeld liegt oben rechts. Du
hast 2 Steine auf der 24, 5 auf der 13, 3 auf der 8 und 5 auf der 6.
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Eselsbriicke: Merk dir ,2-5-3-5“ und stell die Steine vom hintersten Feld aus
auf. Ein Drittel deiner Steine (5 Steine) steht schon in deinem Heimfeld, die
Uibrigen an verschiedenen Stellen des Weges. Den grofiten Teil des Spiels ver-
bringst du damit, die zuriickgebliebenen Steine sicher nach Hause zu bringen.

2.3 Spielbeginn

Wer den ersten Zug macht, entscheiden die Wiirfel. Jeder Spieler wirft einen
einzigen Wiirfel, und wer die h6here Zahl wiirfelt, beginnt. Bei gleichen Zahlen
zahlt der Wurf nicht; beide wiirfeln erneut, bis die Zahlen verschieden sind.

Fiir den ersten Zug des Gewinners gibt es zwei unterschiedliche Traditionen:

» Internationale Regel: Niemand wiirfelt neu. Die beiden Wiirfel auf dem
Brett, also deiner und der deines Gegners, bilden zusammen deinen ersten
Zug. Hast du eine 5 gewdirfelt und dein Gegner eine 3, ziehst du 5-3. Da die
Eroffnungswiirfel nicht gleich sein kénnen, ist dieser erste Zug nie ein
Pasch.

« Verbreitete tiirkische Regel: Der Gewinner nimmt beide Wiirfel und wiir-
felt neu. Dieser Wurf kann jede Zahl ergeben, auch einen Pasch.

Danach sind die Spieler abwechselnd am Zug und wiirfeln jedes Mal mit zwei
Wiirfeln.

Neues Spiel. Nach internationalen Regeln beginnt jedes Spiel von vorn mit dem
Eroffnungswurf. Im tiirkischen Tavla eroffnet dagegen meist der Sieger des
letzten Spiels.

Wiirfel-Etikette. Beim Spiel am Tisch gibt es ein paar Gepflogenheiten. Die
Wiirfel werden meist im Becher geschiittelt und in die rechte Bretthilfte gewor-
fen. Mit einem Wiirfel, der schrig liegt, auf einem Stein liegen bleibt oder vom
Brett fillt, wird nicht gezogen; der Wurf wird mit beiden Wiirfeln wiederholt.
Du bist an der Reihe, sobald dein Gegner seine Wiirfel aufnimmt; wiirfelst du
vorher, zahlt der Wurf nicht. Das ist die traditionelle Etikette am Tisch; Turni-
erordnungen konnen in diesen Details abweichen, je nachdem, ob mit Uhr,
Wiirfelbecher oder vier Wiirfeln gespielt wird.
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2.4 Tirkische und internationale Regeln

In beiden Regelwerken sind das Zahlen der Felder, die Wiirfelregeln und die
Sperrwirkung der Punkte gleich. Die Unterschiede betreffen den Spielbeginn,
die Wertung und zwei Details im Spiel: Im verbreiteten tiirkischen Tavla gilt es
als verboten, im eigenen Heimfeld zu schlagen und mit demselben Stein weiter-
zuziehen oder beim Auswiirfeln Pips zu verschwenden, obwohl ein Stein ausge-
wiirfelt werden konnte. Die Tabelle unten folgt den verbreiteten Regeln; von
Tisch zu Tisch kann es kleine Abweichungen geben.

In Steine und Wiirfel kannst du nach beiden Regelwerken spielen. Wo sie sich
unterscheiden, nennt dieses Buch jeweils beide Regeln; du musst vor dem Spiel
nur wihlen, nach welchem Regelwerk du spielst.

TABELLE 2.1 Tirkisches Tavla und internationale Regeln

International (mit

Thema Dopplerwiirfel) Verbreitetes tiirkisches Tavla

Erster Zug Wird mit den Eréffnungs- Wer hoher wiirfelt, wiirfelt mit bei-
wiirfeln gezogen, kein Pasch den Wirfeln neu; ein Pasch ist
maglich moglich

Wer beginnt das nachste Spiel? Jedes Spiel beginnt mit Der Sieger des vorigen Spiels

einem Eréffnungswurf

Im eigenen Heimfeld schlagen und Erlaubt Gilt als verboten (in Steine und
mit demselben Stein weiterziehen Wiirfel beim neuen Match wahl-
bar; standardmafsig erlaubt)

Beim Auswiirfeln einen Stein weiter-  Erlaubt Gilt als verboten (in Steine und
ziehen, obwohl einer ausgewdirfelt Wiirfel beim neuen Match wahl-
werden kénnte (,,sallamak®) bar; standardmafig erlaubt)
Dreifacher Gewinn (Backgammon) Ja(x3) Nein, zahlt als Gammon (x 2)
Dopplerwiirfel Standard, bei Turnieren Gibt es nicht

Pflicht
Crawford-Regel Standard bei Matches Gibt es nicht
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2.5 Der Spielbildschirm in Steine und Wiirfel

Sobald ein Match beginnt, erscheinen rund um das Brett Anzeigen, die den
Stand des Spiels zeigen. Abbildung 2.3 stammt aus einem Moment, in dem du
am Zug bist; was die Nummern bedeuten, steht darunter.

Computer - Mittel = "
0 = e

\ o Match auf 5 Punkte
Spiel 1

ABBILDUNG 2.3 Der Spielbildschirm von Steine und Wiirfel. Was die nummerierten Elemente bedeuten,
steht in der Liste unten.

1.Schild des Gegners: Zeigt deinen Gegner mit Schwierigkeitsstufe (etwa
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~Computer - Mittel“), seine Pipzahl, bei eingeschalteter Matchuhr seine
Restzeit und seinen Punktestand im Match. Wihrend der Computer iiber-
legt, steht dort ,,Denkt nach...“.

. Menii: Pausiert das Spiel. Auf der Karte, die sich dann 6ffnet, kannst du fort-

setzen, die Einstellungen, die Karte ,Spielregeln“, den Zugverlauf, die
Matches oder die Match-Equity-Tabelle 6ffnen, aufgeben oder das Match ver-
lassen. Die Esc-Taste bewirkt dasselbe.

. Matchanzeige: Zeigt, auf wie viele Punkte das Match gespielt wird (in einer

Sitzung steht dort ,,Sitzung*), und das wievielte Spiel gerade l4uft. Bei inter-
nationalen Regeln steht darunter die Doppleranzeige. Die unterste Zeile
nennt den Stellungstyp, etwa ,Laufspiel®, ,Blitz“, ,Backgame® oder ,Halte-
spiel“ (die Spielpléne stehen in Abschnitt 4.4). Tippst du auf die Matchanzei-
ge (auf dem Mac klickst du darauf), erscheint in der Hinweiszeile ein Satz,
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der den Plan erklirt; die unterste Zeile schaltest du mit ,,Stellungstyp anzei-
gen“ in den Einstellungen aus.

4. Wiirfel: Deine Wiirfel fallen in die rechte Bretthilfte, die des Computers in
die linke.

5. Ablagefach: Das griine Fach rechts neben dem Brett. Deine ausgewtirfelten
Steine kommen in die untere Hilfte, die des Gegners in die obere.

6. Dein Schild: Zeigt deine Pipzahl, bei eingeschalteter Matchuhr deine Rest-
zeit, deinen Punktestand im Match und, wenn du am Zug bist, den Hinweis
,Du bist dran®.

7. Hinweiszeile: Sagt dir kurz, was du gerade tun kannst. Versuchst du einen
ungiltigen Zug, liest du hier auch den Grund, zum Beispiel ,Dieser Stein
kann mit diesen Wiirfeln nicht ziehen®.

Optionale Schaltflichen. Wenn du sie in den Einstellungen einschaltest,
erscheinen unten rechts drei weitere Schaltflichen: ,Tipp“ markiert auf dem
Brett den Zug, den die Meister-Engine empfiehlt (381); ,,Rlickgdngig“ nimmt die
Schritte zuriick, die du in diesem Zug gemacht hast (38Z); ,Fertig“ beendet,
wenn die automatische Bestéitigung aus ist, deinen Zug und gibt an den Gegner
ab (Return). Mehr dazu in Abschnitt 5.3.

Vor dem Spiel. Im Panel ,Neues Match“ wihlst du die Schwierigkeitsstufe (oder
den Gegner ,Anpassend”, der seine Stirke an dich anpasst), das Regelwerk (tiir-
kisches Tavla oder international), auf Wunsch die Matchuhr, die Matchldnge
oder bei internationalen Regeln eine Sitzung sowie die Farbe deiner Steine.
Diese Einstellungen gelten fiir das ganze Match; mehr dazu in Abschnitt 5.1.

Wie lauft ein Zug ab? Bist du an der Reihe, wird von selbst gewiirfelt, und die
Wiirfel fallen aus dem Lederbecher aufs Brett; kannst du bei internationalen
Regeln doppeln, wartet die App, und du wiirfelst selbst mit ,,Wiirfeln“ oder der
Leertaste. Du bewegst einen Stein, indem du ihn mit der Maus an sein Ziel
ziehst oder erst auf den Stein und dann auf das Zielfeld klickst; ziehbare Steine
leuchten, ihre mdéglichen Zielfelder sind mit einem Ring markiert. Mit deinem
letzten Schritt endet dein Zug, und der Gegner ist an der Reihe. Mochtest du lie-
ber jedes Mal selbst wiirfeln, deinen Zug mit ,Fertig® bestdtigen oder Schritte
zuriicknehmen, stellst du das in den Einstellungen ein; mehr dazu in Abschnitt
5.3. Einen regelwidrigen Zug nimmt die App ohnehin nicht an. Wiirfelst du lie-
ber mit echten Wiirfeln am Tisch, schalte in den Einstellungen ,Mit echten
Wiirfeln spielen” ein und gib die Augenzahlen selbst ein (Abschnitt 5.2).
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Was sagt die Pipzahl? Die Pipzahl auf den Schildern gibt an, wie viele Felder
ein Spieler noch zuriicklegen muss, um alle seine Steine nach Hause zu bringen
und auszuwiirfeln. Wer die kleinere Zahl hat, liegt im Rennen vorn. Mehr dazu
in Abschnitt 4.2.

DAS KAPITEL IN KURZE

o Die 24 Felder des Bretts bilden vier Viertel zu je sechs Feldern: dein
Heimfeld 1-6, dein Aufdenfeld 7-12, das Aufdenfeld des Gegners 13-18
und das Heimfeld des Gegners 19-24.

« Jeder zahlt von seinem eigenen Heimfeld aus; alle Nummern in diesem
Buch sind aus deiner Sicht angegeben.

» Die Ausgangsstellung ist ,2-5-3-5“: 2 Steine auf der 24, 5 auf der 13, 3 auf
der 8 und 5 auf der 6.

» Wer den ersten Zug macht, entscheidet ein Wurf mit je einem Wiirfel.
Nach internationaler Regel werden die Eroffnungswiirfel gezogen;
nach verbreiteter tiirkischer Regel wiirfelt der Gewinner mit beiden
Wiirfeln neu.

» Die beiden Regelwerke unterscheiden sich beim Spielbeginn, bei der
Wertung und in zwei Details im Spiel; Tabelle 2.1 fasst die Unterschiede
zusammen.

e In Steine und Wiirfel erscheinen Pipzahl, Matchanzeige, Menii und
Hinweiszeile rund um das Brett (Abbildung 2.3).
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KAPITEL 3

Die Regeln des Spiels

Dieses Kapitel erkldrt alle Regeln des Spiels der Reihe nach: das Ziehen der

Steine, den Pasch, den erzwungenen Zug, das Schlagen und das Einwiirfeln
geschlagener Steine, das Auswiirfeln, die Wertung und den Dopplerwiirfel.

3.1 Das Ziehen der Steine

Wer am Zug ist, wiirfelt mit zwei Wiirfeln und zieht Steine um die gewiirfelten
Zahlen vor. Dieser Abschnitt erklart Schritt fiir Schritt, wie du einen Wiirfel
ziehst.

Die Wiirfel lesen

Die Wiirfel sagen dir, wie viele Felder deine Steine vorriicken. Eine gewiirfelte 4
bedeutet, dass ein Stein 4 Felder vorriickt. Beim Zahlen zdhlst du das Feld, auf
dem der Stein steht, nicht mit; du beginnst beim néichsten Feld. Ein Stein auf
Feld 13 zieht mit einer 4 auf Feld 9: Du zahlst 12, 11, 10, 9.

Beim Backgammon gibt es keinen Riickwartsgang: Ein Stein darf nur zu Feldern
mit kleineren Nummern ziehen, also ndher an sein Heimfeld heran.
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Zwei Wiirfel, zwei getrennte Ziige

Stell dir die beiden Wiirfel als zwei getrennte Rechte vor. Bei einer 5-3 setzt du
sie ein, wie du willst:

e Du kannst die 5 mit einem Stein ziehen und die 3 mit einem anderen.

e Du kannst beide Wiirfel demselben Stein geben und ihn insgesamt 8 Felder
weit ziehen; dabei darfst du zuerst die 3 ziehen oder zuerst die 5.

Ziehst du beide Wiirfel mit einem Stein, macht er in Wirklichkeit zwei getrenn-
te Spriinge und setzt kurz auf dem Feld auf, auf dem der erste Sprung endet.
Auch dieses Zwischenfeld muss ein Feld sein, auf das der Stein ziehen darf. Die
Summe beider Wiirfel auf einmal zu zdhlen und das Zwischenfeld zu iibersprin-
gen, ist nicht moglich.

‘J

ABBILDUNG 3.1 Zwei Wege, eine 5-3 zu ziehen. Griine Pfeile, Weg 1: 8—3 (5) und 6—3 (3); zwei ver-
schiedene Steine machen einen Punkt auf Feld 3. Blaue Pfeile, Weg 2: 24—21 (3), dann 21—16 (5); dersel-
be Stein zieht insgesamt 8 Felder. Derselbe Stein kann nicht zuerst die 5 ziehen: Das rot umrandete Feld 19
ist ein Punkt des Gegners und kann keine Zwischenstation sein.

Umgekehrt gilt auch: Einen einzelnen Wiirfel kannst du nicht aufteilen. Eine 5

als 3 und 2 auf zwei verschiedene Steine zu verteilen, ist regelwidrig; jeder Wiir-
fel gehort ungeteilt zu genau einem Stein.
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Wohin darf ein Stein ziehen?

Wenn du einen Stein ziehst, kommt es darauf an, was auf dem Zielfeld steht. Es
gibt vier Moglichkeiten:

TABELLE 3.1 Darf ein Stein auf das Zielfeld ziehen?

Was steht auf dem Zielfeld? Darf der Stein dorthin?

Gar kein Stein (leeres Feld) Ja

Einer oder mehrere deiner eigenen Steine Ja, ohne Obergrenze

Ein einzelner Stein des Gegners (Blot) Ja, der Stein des Gegners wird geschlagen
Zwei oder mehr Steine des Gegners (Punkt) Nein

ABBILDUNG 3.2 Offene Felder und ein Punkt. Fiir den Stein auf der 11 gilt: Feld 10 ist leer, er darf dort-
hin. Auf der 8 stehen deine eigenen Steine; dort darfst du beliebig viele Steine aufeinandersetzen. Auf der 7

steht ein einzelner Stein des Gegners (ein Blot); du darfst dorthin ziehen, und dieser Stein wird geschlagen.
Auf der rot umrandeten 9 stehen zwei Steine des Gegners (ein Punkt): Der gestrichelte rote Pfeil zeigt, dass
du dort nicht hinziehen darfst.

Ein Feld, auf dem zwei oder mehr Steine zusammen stehen, nennen wir einen

Punkt. Stell dir einen Punkt wie eine Mauer vor: Der Gegner kann weder auf
dieses Feld ziehen noch es bei einem Zug mit beiden Wiirfeln als
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Zwischenstation benutzen. Eigene Punkte klug aufzubauen, ist das wirksamste
Mittel, um dem Gegner den Weg zu verengen.

3.2 Der Pasch

Zeigen beide Wiirfel dieselbe Zahl (von 1-1 bis 6-6), bekommst du eine Primie:
Du ziehst diese Zahl nicht zweimal, sondern ganze viermal. Wer 5-5 wiirfelt,
macht vier getrennte Ziige zu je 5 und kommt insgesamt 20 Felder weit. Solche
Wiirfe heifden Pasch.

Die vier Ziige darfst du beliebig verteilen: je einmal auf vier Steine, je zweimal
auf zwei Steine oder viermal auf einen einzigen Stein. Ziehst du einen Stein
mehrere Schritte weit, muss jede Zwischenstation, auf der er aufsetzt, offen
sein.

ABBILDUNG 3.3 Pasch: vier Ziige mit 4-4. Zieh die beiden Steine von der 24 auf die 20 (4 + 4) und zwei
Steine von der 13 auf die 9 (4 + 4). Jeder der vier Ziige geht liber 4 Felder; du kannst sie auf beliebige Steine
verteilen.

3.3 Der erzwungene Zug

Nach dem Wiirfeln hast du nicht das Recht zu sagen: ,Diesen Zug lasse ich aus.”
Gibt es einen Zug, den die Wiirfel erlauben, musst du ihn machen. Welchen
Wiirfel du wie nutzt, findest du mit diesen Fragen heraus:

28



DIE REGELN DES SPIELS

1. Gibt es einen Zug, der beide Wiirfel nutzt? Dann musst du ihn machen.
Lasst der erste Zug, der dir einfillt, einen Wiirfel ungenutzt, such einen
anderen Weg, bei dem beide Wiirfel passen.

2. Lasst sich nur ein Wiirfel ziehen? Dann ziehst du diesen, der andere
verfallt.

3. Lassen sich die Wiirfel einzeln ziehen, aber nicht beide zusammen? Dann
hast du keine Wahl: Du ziehst den h6heren Wiirfel. Abbildung 3.4 zeigt das.

4. Lasst sich gar kein Wiirfel ziehen? Dann verfillt dein Wurf, und der Geg-
ner istam Zug.

5. Hast du einen Pasch? Passen nicht alle vier Ziige, musst du so viele Ziige
machen, wie regelgerecht moglich sind; hingt diese Zahl von der Reihenfol-
ge der Ziige ab, musst du die Reihenfolge wihlen, die mehr Z{iige ermoglicht.
Der Rest verfillt.

ABBILDUNG 3.4 Regel des héheren Wiirfels: 6-5. Der Stein auf der 14 kann mit der 6 auf die 8 (grliner
Pfeil) oder mit der 5 auf die 9 (gestrichelter Pfeil) ziehen, aber nicht beide Wiirfel ziehen: Beide Wege flihren
im zweiten Schritt auf Feld 3 (roter Rahmen), einen Punkt des Gegners. Deine (ibrigen Steine tief im Heim-
feld konnen keinen der beiden Wiirfel ziehen. Lassen sich die Wiirfel einzeln, aber nicht zusammen ziehen,

wird der héhere gezogen: 14—8.

Aus diesen Regeln ergibt sich manchmal, dass dir nur ein einziger moéglicher
Zug bleibt; das nennt man einen erzwungenen Zug. Im digitalen Backgammon
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liberwacht die App diese Regeln selbst und lisst keinen regelwidrigen Zug zu;
am echten Brett musst du selbst darauf achten.

3.4 Blots und Schlagen

Was Backgammon spannend macht, ist das Schlagen. Zuerst gilt es, zwei Situa-
tionen auseinanderzuhalten:

« Blot: Ein Stein, der allein auf einem Feld steht. Er ist ungeschiitzt; zieht der
Gegner aufihn, verliert er seinen Platz.

e Punkt: Ein Feld, auf dem mindestens zwei Steine derselben Farbe stehen.
Die Steine hier sind unantastbar.

Ziehst du einen Stein auf das Feld, auf dem ein Blot des Gegners steht, hast du
diesen Blot geschlagen. Der geschlagene Stein wird vom Brett genommen und
auf die Bar in der Mitte gesetzt. Fiir den Gegner ist das ein empfindlicher Riick-
schlag: Der Stein muss seine Reise ganz von vorn beginnen, und bis er wieder
auf dem Brett ist, sind dem Gegner die Hinde gebunden.

ABBILDUNG 3.5 Schlagen: Mit 13—9 wird ein Blot geschlagen. Mit der 4 ziehst du 13—9 auf den einzel-
nen Stein des Gegners und schlagst ihn; der geschlagene Stein kommt auf die Bar (gestrichelter Pfeil). Mit
der 2 ziehst du 11—9, bringst so einen zweiten Stein dazu und machst einen Punkt auf der 9; jetzt kann man
dich dort nicht mehr schlagen.
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Das solltest du wissen:

1.Schlagen ist keine Pflicht. Auch wenn du einen Blot schlagen kdnntest,
darfst du einen anderen Zug wihlen.

2. Nach dem Schlagen darfst du mit demselben Stein weiterziehen. Mit einer 4-
2 kannst du zum Beispiel einen Stein 4 Felder weit ziehen und schlagen und
denselben Stein dann noch 2 Felder weiterziehen. Das nennt man ,,Schlagen
und Weiterziehen“ (tiirkisch ,wvur kac¢“). Nach internationalen Regeln ist das
iiberall auf dem Brett erlaubt; im verbreiteten tiirkischen Tavla und im grie-
chischen Portes ist es dagegen verboten, im eigenen Heimfeld zu schlagen
und mit demselben Stein weiterzuziehen. Spielst du in Steine und Wiirfel
nach tiirkischen Regeln, kannst du dieses Verbot beim neuen Match mit der
Option ,Nach Schlag Halt“ einschalten; standardméfig ist es ausgeschaltet.

3. Du kannst in einem Zug mehr als einen Blot schlagen; ein Stein kann zum
Beispiel auf seiner Zwischenstation einen Blot schlagen und auf dem Zielfeld
einen weiteren.

4. Dieselben Regeln gelten auch fiir dich. Ein Blot, den du stehen lisst, wird
geschlagen, wenn der Gegner die passende Zahl wiirfelt. Versuche deshalb
nach Moglichkeit, deine Steine paarweise zu halten.

3.5 Geschlagene Steine einwiirfeln

Wird einer deiner Steine geschlagen, hast du bei deinem néchsten Zug nur eine
Aufgabe: diesen Stein zuriick aufs Brett zu bringen. Solange ein Stein von dir
auf der Bar wartet, gelten deine librigen Steine als eingefroren.

Wo kommt er herein? Ein geschlagener Stein beginnt seine Reise von vorn,
also im Heimfeld des Gegners. Auf welchem Feld er einsteigt, bestimmt der
Wiirfel. Zahle das Heimfeld des Gegners vom Rand zur Bar hin von 1 bis 6: Wiir-
felst du eine 1, kommst du auf das Feld in der Ecke des Bretts, bei einer 6 auf das
Feld direkt neben der Bar. In deiner Nummerierung:
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TABELLE 3.2 Einstiegsfeld eines geschlagenen Steins je nach Wiirfel

Wiirfel Einstiegsfeld
-1 24
*) 2 23
) 3 22
. 4 21
=5 20
ii 6 19

Auf dem Feld, das der Wiirfel anzeigt, steht vielleicht gar kein Stein, vielleicht
stehen dort deine eigenen Steine oder ein einzelner Stein des Gegners. In allen
drei Fillen kannst du einwiirfeln; im letzten schligst du dabei den gegnerischen
Stein. Gesperrt ist fiir dich nur ein Feld, auf dem der Gegner einen Punkt hat.

ABBILDUNG 3.6 Geschlagenen Stein einwiirfeln: 5-2. Dein Stein auf der Bar kommt im Heimfeld des
Gegners herein: mit einer 1 auf die 24, mit einer 2 auf die 23 ... mit einer 6 auf die 19. Mit der 5 geht es
nicht: Auf Feld 20 hat der Gegner einen Punkt (roter Rahmen). Mit der 2 wiirfelst du auf das leere Feld 23 ein

(griiner Rahmen). Danach ziehst du die 5 mit einem anderen Stein oder mit dem eingewdirfelten.
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Einwiirfeln Schritt fiir Schritt:

1. Wiirfle und sieh nach, welchem Feld im Heimfeld des Gegners jeder Wiirfel
entspricht.

2. Ist mindestens eines dieser Felder fiir dich offen, setze deinen Stein dorthin.

3. Das Einwiirfeln verbraucht einen Wiirfel. Der andere ist frei; du ziehst ihn
mit einem beliebigen Stein, auf Wunsch auch mit dem gerade
eingewtirfelten.

4. Hast du zwei Steine auf der Bar, werden beide Wiirfel zum Einwiirfeln
gebraucht. Kann nur einer hereinkommen, setzt du ihn ein; da der zweite
Stein auf der Bar wartet, kannst du in dieser Runde nichts anderes ziehen.

OOOIOIOO

\\

[5)(G)(G)S)C)S

T

ABBILDUNG 3.7 Ausgesperrt: Das Heimfeld des Gegners ist ganz geschlossen. Dein Stein auf der Bar
konnte auf jedem offenen Feld zwischen 19 und 24 einwdirfeln, aber alle sechs Felder sind Punkte (rote Rah-
men). Das heifst ausgesperrt: Bis der Gegner einen Punkt 6ffnet, verstreicht dein Zug, ohne dass gewdirfelt
wird.

Eingewiirfelt wird mit einem einzelnen Wiirfel. Angenommen, du hast 5-2
gewiirfelt; die 20 und die 23 sind Punkte des Gegners, Feld 18 ist leer. Du kannst
nicht beide Wiirfel zusammenzihlen und mit 7 Feldern direkt auf die 18 ziehen.
Der Stein muss zuerst mit einem einzelnen Wiirfel auf einem offenen Feld im
Heimfeld des Gegners einsteigen; hier sind beide Felder gesperrt, also kommt er
nicht herein.
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Tanzen

Sind beide Felder, die die Wiirfel anzeigen, Punkte des Gegners, bleibt dein
Stein in diesem Zug auf der Bar. Bei diesem ungliicklichen Wurf sagt man, der
Stein tanzt. Da du keinen anderen Stein ziehen darfst, solange einer auf der Bar
steht, verfillt dein Wurf; beim nichsten Mal versuchst du dein Glick erneut.

Ausgesperrt

Am schlimmsten ist es, wenn alle sechs Felder im Heimfeld des Gegners Punkte
sind. Dann gibt es, was du auch wiirfelst, kein Einstiegsfeld; du bist ausge-
sperrt. Bis der Gegner einen seiner Punkte auflost, setzt du jedes Mal aus; am
Tisch musst du nicht einmal wiirfeln, der Gegner ist direkt wieder am Zug. In
Steine und Wiirfel ist es genauso: Es wird nicht gewtirfelt, auf dem Bildschirm
steht ,, Ausgesperrt®, und der Gegner ist direkt wieder am Zug.

3.6 Auswiirfeln

ABBILDUNG 3.8 Auswiirfeln: zwei Steine mit 6-4. Mit der 6 nimmst du einen Stein von Feld 6, mit der 4
einen von Feld 4 und legst beide in das Ablagefach rechts. Auswirfeln darfst du erst, wenn alle 15 Steine in
deinem Heimfeld stehen.

Auf der Zielgeraden des Rennens werden die Steine vom Brett genommen; das
nennt man Auswiirfeln. Dafiir gibt es eine Voraussetzung: Alle deine Steine auf
dem Brett miissen in deinem Heimfeld stehen, also auf den Feldern 1-6. Steht
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auch nur ein einziger Stein draufien oder wartet er auf der Bar, kannst du nicht
mit dem Auswiirfeln beginnen.

Die Grundregel

Die Regel ist einfach: Die Augenzahl des Wiirfels zeigt das Feld, von dem du
einen Stein nimmst. Bei einer 6 nimmst du einen Stein von Feld 6, bei einer 2
einen von Feld 2, und legst ihn in den freien Raum am Rand des Bretts. Ein aus-
gewtiirfelter Stein ist endgiiltig aus dem Spiel.

ABBILDUNG 3.9 Auswiirfeln: Steht weiter oben ein Stein, wird er vorgeriickt. Zur 5: Feld 5 ist leer, aber
auf dem hoheren Feld 6 steht ein Stein; mit der 5 darfst du weder von der 3 noch von der 1 auswdirfeln. Du
ziehst die 5, indem du einen Stein von der 6 vorriickst (6—1), und mit der 1 wiirfelst du einen Stein von Feld
1 aus. Ein anderer Weg: zuerst mit der 1 6—5, dann mit der 5 diesen Stein von Feld 5 auswdrfeln. Im Abla-
gefach liegen bereits 10 ausgewirfelte Steine.

Wenn auf dem Feld des Wiirfels kein Stein steht

Manchmal ist das Feld, das der Wiirfel anzeigt, leer. Dann stell dir diese beiden
Fragen der Reihe nach:

1. Habe ich einen Stein auf einem Feld mit h6herer Nummer? Dann darfst
du mit diesem Wiirfel keinen Stein von einem niedrigeren Feld auswiirfeln;
du ziehst den Wiirfel, meist indem du einen Stein auf dem hoéheren Feld
vorriickst.

2. Habe ich weiter oben gar keinen Stein mehr? Dann wiirfelst du einen
Stein von dem hochsten Feld aus, auf dem du noch Steine hast. Steht dein
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entferntester Stein zum Beispiel auf der 4, wiirfeln ihn sowohl eine 6 als
auch eine 5 aus.

ABBILDUNG 3.10 Auswiirfeln: vom hochsten Feld. Auf den Feldern 6 und 5 und weiter oben hast du
keine Steine mehr. Deshalb wiirfelst du mit beiden Wiirfeln je einen Stein vom héchsten besetzten Feld aus,
also von der 4.

Du musst nicht auswiirfeln

Hast du einen anderen regelgerechten Zug, musst du keinen Stein auswiirfeln.
Steine im Heimfeld weiterzuziehen und das Auswiirfeln aufzuschieben, heifst
auf Tirkisch ,,sallamak®. Um dem Gegner keinen Blot zum Schlagen anzubie-
ten, ist das manchmal die kliigste Wahl. Es ist auch erlaubt, denselben Stein mit
einem Wiirfel vorzuriicken und mit dem anderen auszuwirfeln. Diese Freiheit
gehort zur internationalen Regel; im verbreiteten tiirkischen Tavla gilt es als
verboten, einen Stein mit dem kleineren Wiirfel vorzuriicken und Pips zu ver-
schwenden, obwohl ein Stein ausgewiirfelt werden konnte. Spielst du in Steine
und Wiirfel nach tiirkischen Regeln, kannst du dieses Verbot beim neuen Match
mit der Option ,Auswirfelpflicht* einschalten; standardmifdig ist es
ausgeschaltet.

Wenn du beim Auswiirfeln geschlagen wirst

Hat der Gegner noch einen Stein in deinem Heimfeld, kann ein Blot, den du
beim Auswiirfeln stehen lisst, geschlagen werden. Dann stockt das Auswiir-
feln: Der geschlagene Stein muss erst im Heimfeld des Gegners einwiirfeln, das
Brett umrunden und in dein Heimfeld zuriickkehren. Sobald alle deine Steine,
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die noch auf dem Brett sind, wieder in deinem Heimfeld stehen, machst du dort
weiter, wo du aufgehort hast.

3.7 Spielende und Punkte

Wer zuerst alle seine Steine ausgewdirfelt hat, gewinnt das Spiel. Wie hoch der
Gewinn ausfillt, hingt davon ab, wie weit dein Gegner zuriickliegt, wenn das
Spiel endet. Sieh dir am Ende die Steine des Gegners an; einer der drei folgen-
den Fille trifft zu:

TABELLE 3.3 Spielergebnis und Punkte

International, International, mit Tirkisches
Ergebnis Lage des Gegners ohne Doppler Doppler Tavla
Einfaches Hat mindestens einen Stein 1 Dopplerwert x 1 1
Spiel ausgewdrfelt
Gammon Hat keinen Stein ausgewdirfelt 2 Dopplerwert x 2 2
Backgam- Hat keinen Stein ausgewdirfelt 3 Dopplerwert x 3 2 (zahlt als
mon und noch einen Stein auf der Bar Gammon)

oder in deinem Heimfeld

Dein Heimfeld

ABBILDUNG 3.11 Backgammon: Der Gegner steht bei null und hat noch einen Stein in deinem Heim-
feld. Mit der 2 hast du deinen letzten Stein ausgewdrfelt und das Spiel gewonnen. Der Gegner hat keinen
einzigen Stein ausgewdirfelt: Das allein bedeutet ein Gammon (2 Punkte). Aufserdem steht auf dem rot
umrandeten Feld 5, also in deinem Heimfeld, noch ein Stein von ihm: ein Backgammon (3 Punkte).
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Beispiele:
» Hat der Gegner 4 Steine ausgewtiirfelt, wenn du deinen letzten Stein ausge-
wiirfelt hast, gewinnst du ein einfaches Spiel: 1 Punkt.

« Hat der Gegner keinen einzigen Stein ausgewtirfelt, aber weder auf der Bar
noch in deinem Heimfeld einen Stein, gewinnst du ein Gammon: 2 Punkte.

o Hat der Gegner keinen Stein ausgewdirfelt und steht noch ein Stein von ihm
auf der Bar oder in deinem Heimfeld, gewinnst du ein Backgammon: 3
Punkte.

e Wer ein Gammon gewinnt, wihrend der Dopplerwiirfel auf 8 steht,
bekommt 8 x 2 = 16 Punkte.

Im tiirkischen Tavla ist ein Backgammon kein eigenes Ergebnis; auch dieser Fall
zdhlt als Gammon und bringt 2 Punkte. Klire vor dem Spiel, nach welchem
Regelwerk ihr spielt.

Punkte im Match. Backgammon wird meist nicht als einzelnes Spiel gespielt,
sondern bis zu einer bestimmten Punktzahl; bei Turnieren sind das in der Regel
5, 7 oder 11 Punkte. Am Ende jedes Spiels werden dem Gewinner seine Punkte
gutgeschrieben; wird mit Doppler gespielt, werden die Punkte mit dem Dopp-
lerwert multipliziert. Wer zuerst die Zielpunktzahl erreicht, gewinnt das
Match. Deshalb kann ein gewonnenes oder abgewendetes Gammon iiber den
Ausgang des Matches entscheiden.

3.8 Der Dopplerwiirfel

Der Dopplerwiirfel ist ein Wiirfel mit Zahlen, der aber nie geworfen wird. Auf
seinen Seiten stehen 2, 4, 8, 16, 32 und 64, und er zeigt nur an, wie viel das Spiel
gerade wert ist. Beim Tavla, wie man es in der Tiirkei im Alltag spielt, sieht man
ihn kaum; bei internationalen Turnieren und Online-Matches ist er dagegen
unverzichtbar. Auch in Steine und Wiirfel gibt es einen Dopplerwiirfel; er
kommt zum Einsatz, wenn du zu Beginn das internationale Regelwerk wihlst.
Wie du doppelst und auf ein Angebot antwortest, erkldrt Abschnitt 5.4. Spielst
du ohne Doppler, kannst du diesen Abschnitt {iberspringen.

Wo der Doppler liegt und was er bedeutet

Zu Spielbeginn liegt der Doppler in der Mitte zwischen den beiden Spielern,
und auf seiner Oberseite steht 64. Da der Doppler keine 1 hat, bedeutet die 64
hier: ,noch nicht verdoppelt, das Spiel zdhlt 1 Punkt®. Solange der Doppler in
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der Mitte liegt, darf jeder von euch beiden als Erster doppeln. Ist ein Doppel
angenommen, zeigt die Seite, auf der der Doppler liegt, wer als Nichster dop-
peln darf. In Steine und Wiirfel wird der Doppler unter der Matchanzeige oben
rechts angezeigt: Anfangs steht dort ,,1 Doppler in der Mitte“; wurde ein Doppel
angenommen, liest du dort mit dem Wert des Dopplers ,,Doppler bei dir“ oder
»,Doppler beim Gegner*.

Doppeln Schritt fiir Schritt

1. Wann? Doppeln darfst du nur, wenn du am Zug bist, und bevor du die Wiir-
fel anriihrst. Ist gewlirfelt, ist die Gelegenheit fiir diesen Zug vorbei.

2. Wie? Glaubst du, dass du gut stehst, drehst du den Doppler auf den nichsten
Wert (beim ersten Mal auf 2), schiebst ihn dem Gegner hin und sagst: ,Ich
doppele.” Das heifst: ,,Spielen wir dieses Spiel um den doppelten Wert?“

3. Was kann der Gegner tun?

o Annehmen: Er legt den Doppler mit dem verdoppelten Wert (beim ersten
Doppel 2) nach oben auf seine Seite; das Spiel geht aus derselben Stellung
weiter, jetzt mit doppeltem Wert.

o Ablehnen: Er gibt das Spiel sofort verloren. Er verliert so viele Punkte,
wie der Doppler vor dem Angebot wert war; beim ersten Angebot ist das1
Punkt.

4. Wer darf als Nidchster doppeln? Der Doppler geht an den Spieler, der das
Doppel angenommen hat, und nur er darf als Niachster verdoppeln. Deshalb
wechseln sich die Angebote immer ab; derselbe Spieler kann nicht zweimal
hintereinander verdoppeln.

Beispiel

Angenommen, dein Gegner hat zu Beginn des Spiels gedoppelt und du hast
angenommen; der Doppler steht auf 2 und liegt bei dir. Ein paar Ziige spater hat
sich das Spiel zu deinen Gunsten gewendet, also drehst du den Doppler auf 4
und schiebst ihn dem Gegner hin. Lehnt er ab, gewinnst du das Spiel und
bekommst 2 Punkte. Nimmt er an, liegt der Doppler mit der 4 bei ihm, und die
Punkte am Ende des Spiels liest du in der Zeile ,,4“ von Tabelle 3.4 ab.
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Das solltest du wissen:

» Das Verdoppeln hat keine Obergrenze; auch nach 64 verdoppelt sich der
Wert weiter auf 128, 256 und so fort. Solch hohe Werte werden aber nur sehr
selten erreicht.

« Hast du das Recht zu doppeln, hindert dich ein Stein auf der Bar nicht daran,
ein Doppel anzubieten. In Steine und Wiirfel gibt es nur eine Ausnahme: Bist
du ausgesperrt, weil das Heimfeld des Gegners ganz geschlossen ist, ver-
streicht dein Zug ohne Wurf, und in diesem Zug wird auch nicht gedoppelt.

e Ob man doppelt oder nicht und ob man ein Doppel annimmt oder nicht,
gehort zu den wichtigsten Entscheidungen, bei denen es auf Kdénnen
ankommt; Anhaltspunkte gibt es unter der nichsten Uberschrift.

TABELLE 3.4 Gewinnpunkte je nach Dopplerwert

Doppler Einfaches Spiel Gammon Backgammon
In der Mitte (1) 1 2 3

2 2 4 6

4 4 8 12

8 8 16 24

Doppler-Entscheidungen

Den Doppler richtig einzusetzen, gehort zu den feinsten Kiinsten im Backgam-
mon. Das Folgende sind keine festen Regeln, sondern solide Faustregeln fiir den
Anfang.

Zum Annehmen: Wird dir ein Doppel angeboten, frag dich ungeféhr: ,Wiirde
ich dieses Spiel mindestens einmal gewinnen, wenn ich es viermal spielte?“
Liegt deine Gewinnchance bei etwa einem Viertel oder dariiber, ist Annehmen
meist richtig. Denn lehnst du ab, steht dein Verlust fest; nimmst du an, hast du
die Chance, das Spiel zu drehen und den Doppler spiter zu deinen Gunsten ein-
zusetzen. Diese Schwelle von 25 % stammt aus dem einfachsten Modell, das
Gammons und erneutes Doppeln nicht berticksichtigt: Der Besitz des Dopplers
senkt die Schwelle etwas, das Gammonrisiko hebt sie an, und der Matchstand
kann sie in beide Richtungen verschieben.
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Zum Doppeln: Stehst du deutlich besser, ist das Spiel aber noch nicht entschie-
den, ist es Zeit zu doppeln. Vermeide drei Fehler:

e Zu friih doppeln: Ein Doppel bei nur leichtem Vorteil verschafft dem Geg-
ner ein bequemes Annehmen und obendrein den Besitz des Dopplers.

e Zu spat doppeln: Deine Stellung wird so gut, dass der Gegner nicht mehr
annimmt und das Spiel fiir 1 Punkt aufgibt; héttest du einen Zug friiher
gedoppelt, hitte er angenommen, und du hittest um den doppelten Wert
gespielt. Das nennt man ,,den Markt verpassen®.

e Zu gut zum Doppeln: Die Stellung kann so stark sein, dass der Gegner ein
Doppel sicher ablehnen wiirde. Ist der Gewinn, den du erwartest, wenn du
ohne Doppel weiterspielst und auf ein Gammon setzt, héher als der 1 Punkt,
den dir die Ablehnung des Gegners bringen wiirde, ist die Stellung ,,zu gut
zum Doppeln®. In Sitzungen mit Jacoby-Regel gilt diese Uberlegung nicht;
dort zdhlt ein Gammon, solange der Doppler in der Mitte liegt, nur als einfa-
ches Spiel, also muss man doppeln. Im Matchspiel verdndert auferdem der
Spielstand den Wert eines Gammons.

Die 8-9-12-Regel im reinen Rennen. Ist der Kontakt vorbei und das Spiel nur
noch ein Rennen um Pips, entscheidet die Pipzahl. Teile den Unterschied durch
die Pipzahl des Fiihrenden und rechne das Ergebnis in Prozent um; liegst du
zuriick, teilst du also durch die Zahl des Gegners:

TABELLE 3.5 Die 8-9-12-Regel im reinen Rennen

Pip-Unterschied (bezogen auf die Pipzahl des Fithrenden)  Entscheidung

8 % vorn Uber das erste Doppel nachdenken

9 % vorn Liegt der Doppler bei dir, erneut doppeln
Bis 12 % zuriick Ein angebotenes Doppel annehmen
Mehr als 12 % zuriick Ablehnen

Beispiel: Deine Pipzahl ist 80, die des Gegners 88; du liegst also 8 Pips vorn. Das
sind 10 % von 80, der Pipzahl des Fiihrenden, und du bist im Bereich fiirs Dop-
peln. Da die Regel auf der reinen Pipzahl beruht, sei etwas vorsichtiger, wenn
sich deine Steine auf den niedrigen Feldern stapeln. Die Regel gilt, wenn du am
Zug bist, der Kontakt ganz vorbei ist und das Rennen mittellang oder lang ist;
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sind nur noch wenige Steine {ibrig, musst du statt der Prozentrechnung auf die
Stellung der Steine schauen und im Match zusétzlich den Spielstand bedenken.

Regeln fiir Match und Sitzung

Crawford-Regel: Ist im Match einer der Spieler zum ersten Mal nur noch einen
Punkt vom Ziel entfernt (im Match auf 5 Punkte also bei 4 Punkten), wird im
unmittelbar folgenden Spiel ohne Doppler gespielt; dieses Spiel heifdt Craw-
ford-Spiel. Ist es vorbei, ist der Doppler wieder im Spiel und bleibt es bis zum
Ende des Matches. Die Regel greift in einem Match nur ein einziges Mal;
erreicht spiter auch der andere Spieler diesen Punktestand, gibt es kein neues
Crawford-Spiel. Sie soll verhindern, dass der Zuriickliegende jedes Spiel sofort
doppelt und den Riickstand in einem einzigen Spiel aufholt. Benannt ist die
Regel nach dem amerikanischen Spieler John R. Crawford.

Optionale Regeln (gibt es in Sitzungen, in Matches werden sie nicht
verwendet):

« Automatische Verdopplung: Zeigen die Eréffnungswiirfel dieselbe Zahl,
wird der Doppler von selbst auf 2 gedreht und bleibt in der Mitte. Meist ist
das auf einmal pro Spiel begrenzt.

» Beaver: Wer gedoppelt wird, darf beim Annehmen den Doppler sofort noch
einmal verdoppeln und behilt ihn trotzdem. Wer gedoppelt hat, kann den
Beaver annehmen oder ablehnen; lehnt er ab, verliert er den Wert seines
Doppels, beim ersten Doppel sind das 2 Punkte.

» Raccoon: Wer auf einen Beaver trifft, also die Seite, die zuerst gedoppelt hat,
darf den Wert sofort noch einmal verdoppeln. Der Doppler bleibt bei dem
Spieler, der das Doppel angenommen hat; die Gegenseite nimmt den neuen
Wert an oder gibt das Spiel zum bisherigen Wert auf. Wie Beaver gibt es Rac-
coon nur in Sitzungen.

» Jacoby-Regel: Solange der Doppler in der Mitte liegt, also im Spiel noch kein
Doppel angenommen wurde, zidhlen Gammon und Backgammon als einfa-
ches Spiel, auch wenn eine automatische Verdopplung den Doppler in der
Mitte gedreht hat. Das ermutigt den Fithrenden zu doppeln, statt einem
Gammon hinterherzujagen.
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DAS KAPITEL IN KURZE

Jeder Wiirfel ldsst einen Stein um so viele Felder vorriicken, wie er
Augen zeigt; Steine ziehen nur in Richtung Heimfeld, und zwei Wiirfel
sind zwei getrennte Ziige.

Ein Stein darf auf ein leeres Feld, zu deinen eigenen Steinen oder auf
einen Blot des Gegners ziehen, nicht aber auf einen Punkt des Gegners.

Bei einem Pasch wird die Zahl viermal gezogen.

Ein Wiirfel, der sich ziehen ldsst, muss gezogen werden; lassen sich
beide Wiirfel einzeln, aber nicht zusammen ziehen, wird der hohere
gezogen.

Ein geschlagener Stein kommt auf die Bar und muss zuerst im Heim-
feld des Gegners einwiirfeln. Kommt er in einem Zug nicht herein,
tanzt er; sind alle sechs Felder im Heimfeld des Gegners Punkte, ist
man ausgesperrt.

Das Auswiirfeln beginnt, wenn alle Steine im Heimfeld stehen; die
Augenzahl zeigt das Feld, von dem ein Stein genommen wird.

Hat der Gegner keinen Stein ausgewiirfelt, ist es ein Gammon, und das
bringt 2 Punkte. Nach internationalen Regeln zdhlt ein Backgammon 3
Punkte; im tiirkischen Tavla zahlt auch dieser Fall als Gammon.

Der Dopplerwiirfel verdoppelt den Wert des Spiels; wem ein Doppel
angeboten wird, der nimmt an oder lehnt ab.
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KAPITEL 4

Besser spielen

Die Grundlagen guten Spiels, wenn du die Regeln kennst: ein Beispielspiel, das

Pipzdhlen, Eroffnungsziige, Spielpline, das Risiko eines Blots und die Strate-
gie beim Auswiirfeln.

4.1 Beispielspiel: die ersten fiint Ziige

Um die Regeln im Zusammenspiel zu sehen, verfolgen wir Schritt fiir Schritt
die ersten fiinf Ziige eines Spiels. Das Brett steht in der Ausgangsstellung,
gespielt wird nach internationalen Regeln. Die Feldnummern sind aus deiner
Sicht angegeben.

1. Eréffnungswurf. Du wiirfelst eine 3, dein Gegner eine 1. Du hast hoher
gewtiirfelt; deinen ersten Zug machst du mit dieser 3-1. Mit der 3 ziehst du
8—5, mit der 1 6—5 und machst so einen Punkt auf Feld 5. Das ist einer der
am hiufigsten empfohlenen Eroffnungsziige.

2. Der Gegner wiirfelt 6-4. Er ldsst einen seiner hinteren Steine laufen: Der
Stein auf deinem Feld 1 zieht mit der 6 auf die 7 und mit der 4 auf die 11. Auf
der 11 steht er allein, ist also ein Blot.

3. Du wiirfelst 4-2. Mit der 2 ziehst du 13—11 und schlédgst den Blot des Gegners;
sein Stein kommt auf die Bar. Mit der 4 ziehst du 24—20.
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4. Der Gegner wiirfelt 5-5. Da er einen Stein auf der Bar hat, muss er diesen
zuerst einwiirfeln. Mit einer 5 misste er auf dein Feld 5, aber dort hast du
einen Punkt. Da alle vier Wiirfel eine 5 sind, tanzt der Gegner; in diesem Zug
kann er keinen Stein ziehen.

5. Du wiirfelst 6-5. Deinen verbliebenen Stein auf der 24 ziehst du mit der 6 auf
die 18 und mit der 5 auf die 13. Da die 18 leer ist, ist die Zwischenstation frei;
auf der 13 stehen ohnehin schon Steine von dir.

Nach fiinf Z{igen sieht das Brett aus wie in Abbildung 4.1:

Computer - Mittel
68 Pips - Denkt nach..
h

I

ABBILDUNG 4.1 Beispielspiel: Stellung nach dem fiinften Zug. Letzter Zug: Mit 6-5 lief der Stein von der
24 zuerst auf die 18, dann auf die 13 (griine Pfeile). Ein Stein des Gegners wartet auf der Bar; dein Punkt auf
Feld 5 erschwert ihm das Einwdirfeln. Deine Blots stehen auf der 20 und der 11. Pipzahlen auf den Schildern:
du 146, der Gegner 168; der Gegner ist am Zug.

In diesen fiinf Ziigen kamen alle diese Regeln vor: Ziehen, Punkte machen,
Schlagen, Einwiirfeln und Tanzen. Auf diese Weise geht das Spiel weiter, bis die
Seiten ihre Steine ins Heimfeld gebracht und ausgewdirfelt haben.

4.2 Pips zihlen

Da Backgammon ein Rennen ist, ist in jedem Moment des Spiels die Frage ,,Wer
ist niher am Ziel?“ sehr wichtig. Ihr Maf} ist die Pipzahl: die Gesamtzahl der
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Felder, die ein Spieler noch ziehen muss, um alle seine Steine ins Heimfeld zu
bringen und vom Brett zu nehmen.

Wie wird sie berechnet? Die Entfernung jedes Steins ist die Nummer seines
Feldes in deiner eigenen Nummerierung. Ein Stein auf Feld 6 ist 6 Pips entfernt,
ein Stein auf Feld 13 ist 13 Pips entfernt. Ein Stein auf der Bar ist am weitesten
entfernt und zdhlt 25. Du addierst die Entfernungen aller Steine.

Zum Beispiel am Anfang:2 x24 +5x13+3 x8+5x 6 =48 + 65 + 24 + 30 = 167 Pips.
Beide Spieler beginnen das Spiel mit 167. Mit jedem Zug sinkt deine Zahl um so
viel, wie der Stein tatséchlich zieht (wiirfelst du beim Auswiirfeln mit einem
hoheren Wiirfel einen Stein vom hoéchsten Feld aus, sinkt sie nicht um den
Wirfelwert, sondern um die Nummer des Feldes, auf dem der Stein stand); ein
geschlagener Stein dagegen kehrt auf die Bar zuriick und ldsst die Zahl seines
Besitzers auf einen Schlag steigen.

In Steine und Wiirfel musst du das nicht ausrechnen. Die Pipzahl auf den
Schildern wird nach jedem Zug automatisch aktualisiert. Im Beispielspiel aus
Abschnitt 4.1 stehst du bei 146 Pips, der Gegner bei 168; du hast also einen Vor-
sprung von etwa drei Wiirfen.

Wozu ist das gut?

o Liegst duvorn, ist es meist ein guter Plan, Kontakt zu vermeiden und schnell
nach Hause zu laufen.

o Liegst du zuriick, kannst du ein reines Rennen kaum gewinnen; du wartest
auf Gelegenheiten, gegnerische Steine zu schlagen oder ihnen den Weg zu
versperren.

e Spielst du mit Doppler, bestimmt im reinen Rennen der Pip-Unterschied die
Doppler-Entscheidungen. Was bei welchem Unterschied zu tun ist, erklirt
Abschnitt 3.8 unter ,,Doppler-Entscheidungen®.

4.3 Erotinungsziige

Da der erste Zug eines Spiels immer aus derselben Stellung gemacht wird, sind
die guten Spielweisen fiir jeden Wurf durch Computeranalysen weitgehend
geklart. Tabelle 4.1 nennt die allgemein anerkannten Spielweisen fiir Spiele
nach internationalen Regeln, bei denen der Matchstand keine Rolle spielt; im
Match kann der Spielstand manche Entscheidungen dndern. Geschrieben wird
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~von/nach”“: 8/5 bedeutet von Feld 8 nach Feld 5; (2) zeigt an, dass derselbe Zug
mit zwei Steinen gemacht wird.

TABELLE 4.1 Eroffnungsziige nach internationalen Regeln

Empfohlener
Wurf Zug Vertretbare Alternative Ziel
- 8/56/5 - Punkt auf Feld 5
3-1
k) 8/4 6/4 - Punkt auf Feld 4
4-2
H 13/7 8/7 - Punkt auf Feld 7, den Weg vor dem Heimfeld
6-1 sperren
- 8/36/3 - Punkt auf Feld 3
5-3
RS 24/13 - Einen hinteren Stein in einem Zug in Sicher-
6-5 heit bringen
HEe 24/14 24/18 13/9 oder 8/2 6/2  Alle drei Spielweisen fast gleichwertig
6-4
£3) (. 24/18 13/10 24/15 Hinten und in der Mitte zugleich entwickeln
6-3
FIEN 24/18 13/11 24/16 Hinten und in der Mitte zugleich entwickeln
6-2
24/2013/8 13/913/8 Hinten ein moglicher Anker, in der Mitte ein
5-4 neuer Stein
. 13/8 24/22 13/813/11 Sichere Entwicklung aus der Mitte
5-2
13/8 24/23 13/8 6/5 Sicherer Stein, hintere Steine aufteilen
5-1
oo™ 13/1013/9 24/21 13/9 oder 24/20 Bausteine flir das Heimfeld heranholen
4-3 13/10
24/23 13/9 13/9 6/5 Hintere Steine aufteilen, in der Mitte ein
4-1 neuer Stein
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Empfohlener Vertretbare
Wurf Zug Alternative Ziel
I 24/2113/11 13/1113/10 Hintere Steine aufteilen, in der Mitte ein neuer
3-2 Stein
13/11 6/5 13/11 24/23 Einen Punkt auf Feld 5 vorbereiten oder hintere
2-1 Steine aufteilen

Die Spielweisen in Tabelle 4.1 beruhen auf den Computeranalysen der Website
Backgammon Galore. Auch die Ziige in der Spalte ,Vertretbare Alternative“ sind
gut; in den Analysen ist der Unterschied zwischen ihnen sehr klein, und du
kannst je nach Spielstil wéihlen. Einsteiger, die sicher spielen wollen, kénnen
bei 2-1 13/11 24/23 wihlen und bei 6-4 das 8/2 6/2, das gar keinen Blot stehen
lasst. Zum Vergleich: Der Blot nach 24/14 wird von 11 der 36 mdglichen Wiirfe
geschlagen; von den zwei Blots nach 24/18 13/9 wird mindestens einer von 27 der
36 Wiirfe geschlagen.

Nach internationaler Regel ist der erste Zug nie ein Pasch. Spielst du nach tiirki-
scher Regel, kann auch der erste Wurf ein Pasch sein; dann sind diese Spielwei-
sen ein guter Anfang:

TABELLE 4.2 Pasch als erster Wurf nach tiirkischer Regel

Pasch Empfohlener Zug
i 6-6 24/18(2) 13/7(2)
2= 5-5 13/3(2)
i 4-4 24/20(2) 13/9(2)
. 3-3 8/5(2) 6/3(2)
*. 2-2 13/11(2) 6/4(2)
o 11 8/7(2) 6/5(2)

Auswendig lernen musst du diese Tabellen nicht. Aber es ist lehrreich, die
gemeinsame Logik dahinter zu sehen: Mach nach Moglichkeit neue Punkte in
deinem Heimfeld oder direkt davor; geht das nicht, bring die hinteren Steine in
Bewegung, und lass keine Steine einzeln an Stellen stehen, an denen sie leicht
geschlagen werden.
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4.4 Grundlegende Spielpline

Die meisten Backgammonspiele laufen auf einen von wenigen vertrauten Pla-
nen hinaus. Welcher zu dir passt, bestimmen der Pip-Unterschied und die
Punkte auf dem Brett. Dass man im Lauf des Spiels von einem Plan zum ande-
ren wechselt, ist ganz normal.

« Laufspiel: Liegst du bei der Pipzahl vorn, 16st du den Kontakt zum Gegner
und bringst alle deine Steine schnell nach Hause. Ist der Kontakt vorbei,
wird das Spiel zu einem reinen Wiirfelrennen, und meist gewinnt, wer vorn
liegt.

» Haltespiel (Anker): Du hiltst im Heimfeld des Gegners mit zwei Steinen
einen Punkt. Dieser ,,Anker” schiitzt dich davor, geschlagen zu werden, und
gibt dir die Chance, einen Blot zu schlagen, wenn der Gegner auf dem Heim-
weg einen stehen ldsst. Liegst du zuriick, ist das der solideste Plan.

e Primespiel: Mit nebeneinanderliegenden Punkten baust du vor den hinte-
ren Steinen des Gegners eine Sperre. Stehen sechs Punkte in einer Reihe,
kommt der Stein dahinter mit keinem Wurf vorbei; du schiebst die Prime
langsam auf dein Heimfeld zu und dringst den Gegner in die Enge.

o Blitz: Du schlégst die Steine, die der Gegner in dein Heimfeld bringt, immer
wieder und schliefdt dein Heimfeld schnell. Ein erfolgreicher Blitz sperrt den
Gegner aus und bringt oft ein Gammon; misslingt er, bleiben deine eigenen
Blots zuriick.

« Backgame: Liegst du weit zuriick, hiltst du im Heimfeld des Gegners zwei
Anker und wartest darauf, dass er beim Heimbringen seiner Steine einen
Blot stehen lisst. Das ist ein Rettungsplan, kein Anfang, den man bewusst
wihlt.

Das sind keine mechanischen Regeln, sondern Anhaltspunkte fiir dein Gespiir.
Timing, die Qualitit deiner Punkte, die Lage der hinteren Steine und das Gam-
monrisiko kénnen das Gegenteil dessen verlangen, was der Pip-Unterschied
nahelegt: Eine starke Prime bei grofem Pip-Vorsprung sofort aufzugeben, ist
ebenso ein Fehler, wie einen gut laufenden Blitz abzubrechen, nur weil man
zuriickliegt.
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4.5 Das Risiko eines Blots

Manchmal lasst es sich nicht vermeiden, einen Stein allein stehen zu lassen.
Dann lautet die Frage: Wo wird er am seltensten geschlagen? Die Antwort hingt
davon ab, wie viele Felder der Blot von dem gegnerischen Stein entfernt ist, der
ihn schlagen konnte.

18 47 %

42 % 42 %
39%

33%
12 31%

17 % 17 %
6 14 %

Treffer bei 36 Wiirfen

8% 8%
6%

1 2 5] 4 5] 6 7 8 9 10 11 12

Abstand des Blots zum gegnerischen Stein (Felder)

B 1-6: mit einem Wiirfel zu treffen B 7-12: nur mit beiden Wiirfeln

ABBILDUNG 4.2 Wie wahrscheinlich ein Blot geschlagen wird, nach Entfernung. Ein Blot in 6 Feldern
Entfernung ist am starksten gefahrdet; ab 7 Feldern sinkt das Risiko schlagartig. Die Balken zeigen, mit wie
vielen der 36 moglichen Wiirfe der Gegner deinen Blot schlagt (wenn kein Punkt dazwischen steht).

Aus Abbildung 4.2 lassen sich drei praktische Lehren ziehen:

1. Die gefahrlichste Entfernung ist 6. Ein Blot in 6 Feldern Entfernung wird
von 17 der 36 Wiirfe geschlagen, also fast bei jedem zweiten Wurf.

2.7 Felder und mehr sind viel sicherer. Um einen Stein in dieser Entfernung
zu schlagen, miissen beide Wiirfel zusammenpassen; das Risiko fillt von
Werten nahe der Hilfte auf ein Sechstel und darunter.

3. Nah ist nicht immer sicher. Selbst ein Blot in 1 Feld Entfernung wird von 11
der 36 Wiirfe geschlagen.

Diese Zahlen gelten fiir einen einzelnen gegnerischen Stein und einen Weg
ohne Punkte dazwischen, unter der Annahme, dass der Gegner keinen Stein auf
der Bar hat. Haben mehrere gegnerische Steine denselben Blot im Visier, steigt
das Risiko; versperren deine Punkte die Zwischenstationen, sinkt es. Wegen der
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Pische sind auch Entfernungen wie 12, 16, 20 und 24 auf besonderen Wegen
erreichbar; das Risiko nimmt mit der Entfernung also nicht gleichméfig ab.

4.6 Strategie beim Auswiirfeln

Die Regeln fiirs Auswiirfeln sind einfach, gut auswiirfeln aber ist eine Kunst.
Aus derselben Stellung konnen zwei Spieler mit unterschiedlichen Entschei-
dungen einen Unterschied von ein, zwei Wiirfen herausspielen; in einem knap-
pen Rennen entscheidet dieser Unterschied das Spiel.

Auf dem Heimweg

o Setz die Steine auf die hohen Felder im Heimfeld. Versuche beim Herein-
ziehen ins Heimfeld, die Steine auf die Felder 6, 5 und 4 zu stellen. Steine, die
sich friith auf den Feldern 1 und 2 stapeln, fithren spiter dazu, dass du hohe
Wiirfe verschwendest.

o Verteile gleichmif3ig. Sind die Steine tiber die Felder verteilt, kannst du bei
jedem Wurf einen Stein auswiirfeln. Leere Felder dagegen bedeuten, dass du
keinen Stein auswiirfeln kannst, wenn diese Zahl fallt.

o Zieh nicht unnoétig tief. Ziehst du einen Stein, der ins Heimfeld kommt,
,noch ein bisschen weiter” bis auf Feld 1, ist ein hoher Wurf wie eine 6 beim
Auswiirfeln nur noch 1 Pip wert.

Ohne Kontakt

Sind die Steine des Gegners an allen deinen vorbeigezogen, kannst du nicht
mehr geschlagen werden, und das Spiel ist ein reines Rennen. Dann gilt der
Grundsatz: Wiirfle in jedem Zug so viele Steine aus wie méglich. Computer-
analysen zeigen, dass das in fast allen Stellungen der beste Zug ist; nur bei sehr
ungleicher Verteilung kann es besser sein, einen Stein im Heimfeld umzuset-
zen, damit spéatere Wiirfe weniger verschwendet werden. Kannst du keinen
Stein auswiirfeln, nutze den Wurf, um leere Felder zu besetzen. Wiirfelst du
einen Pasch, lass dir die Gelegenheit nicht entgehen, vier Steine auf einmal
auszuwiirfeln.

Mit Kontakt

Stehen noch ein oder zwei Steine des Gegners in deinem Heimfeld, ist das Aus-
wiirfeln kein Wettlauf auf Tempo, sondern ein Spiel auf Sicherheit. Ein einziger
Blot gibt dem Gegner die Chance, das Spiel zu drehen.
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¢ Rium von hinten. Leere zuerst die hochsten Felder. Die Steine, die nahe
beim gegnerischen Stein warten, sind die gefidhrlichsten.

» Lass eine gerade Anzahl Steine stehen. Hiltst du auf den Feldern je zwei
oder vier Steine, nimmst du sie mit beiden Wiirfeln paarweise weg und
raumst ein Feld, ohne einen einzelnen Stein zurickzulassen. Auf einem Feld
mit einer ungeraden Zahl von Steinen bleibt oft ein Stein allein stehen.

e Versuch, Liicken zu schliefien. Leere Felder in deinem Heimfeld konnen
dich bei spiateren Wiirfen zwingen, einen Blot stehen zu lassen.

o Zieh notfalls im Heimfeld, statt auszuwiirfeln. Wiirde das Auswiirfeln
eines Steins einen Blot hinterlassen, ist es oft besser, die Steine im Heimfeld
weiterzuziehen und sicher zu bleiben.

Dieselben Grundsitze gelten, wenn du mit dem Auswiirfeln begonnen hast,
wihrend ein geschlagener Stein des Gegners auf der Bar wartet: Der Gegner
kann jederzeit einwiirfeln und deinen Blot schlagen, halte dein Heimfeld beim
Auswtiirfeln also so geschlossen wie méoglich.

4.7 Tipps tiir Einsteiger

Hast du die Regeln gelernt, helfen dir in deinen ersten Spielen diese einfachen
Grundsitze:

1. Wenn schon ein Blot, dann am richtigen Ort. Ein einzelner Stein lisst sich
manchmal nicht vermeiden; dann stell ihn dorthin, wo der Gegner ihn mit
den wenigsten Wiirfen schlagen kann, am besten 7 oder mehr Felder
entfernt.

2. Schitze die Felder deines Heimfelds. Jeder Punkt, den du im Heimfeld
machst, erschwert einem geschlagenen gegnerischen Stein das Einwiirfeln.
Die Felder 5 und 4 sind die wertvollsten.

3. Stapel die Steine nicht auf einem Feld. Fiinf, sechs Steine auf einem einzi-
gen Feld stehen nur untitig herum. Nimm Steine von den Stapeln und mach
damit neue Punkte.

4. Bleib flexibel. Steine in unterschiedlichen Entfernungen machen die meis-
ten kiinftigen Wiirfe brauchbar. Vermeide Aufstellungen, die auf bestimmte
Zahlen angewiesen sind.

5. Denk auch fiir den Gegner. Sieh dir vor deinem Zug kurz an, was der Geg-
ner mit seinem nachsten Wurf anfangen kénnte.
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6.

Nur keine Eile. Vergleiche bei jedem Wurf mehrere Moglichkeiten. In Stei-
ne und Wiirfel ldsst sich ein gezogener Schritt in der Grundeinstellung nicht
zuriicknehmen. Md&chtest du verschiedene Ziige ausprobieren, schalte in
den Einstellungen ,,Schaltfliche ,Riickgingig* anzeigen® ein und ,,Ziige auto-
matisch bestitigen“ aus; mehr dazu in Abschnitt 5.3.

.Lerne aus verlorenen Spielen. Beim Backgammon kann das Gliick ein ein-

zelnes Spiel entscheiden; machst du aber immer wieder denselben Fehler,
liegt es nicht an den Wiirfeln.

DAS KAPITEL IN KURZE

» Die Pipzahl ist die Gesamtzahl der Felder, die alle Steine bis zum Aus-
wirfeln noch ziehen miissen; beide Seiten beginnen das Spiel mit 167
Pips.

» Die Eroffnungsziige sind durch Computeranalysen weitgehend geklart.

Die gemeinsame Logik: Punkte im Heimfeld oder direkt davor machen
und, wenn das nicht geht, die hinteren Steine in Bewegung bringen.

» Die meisten Spiele laufen auf einen von wenigen Plédnen hinaus: Lauf-
spiel, Haltespiel, Primespiel, Blitz und Backgame.

e Musst du einen Blot stehen lassen, ist 6 die gefahrlichste Entfernung; 7
Felder und mehr sind viel sicherer.

e Ohne Kontakt wiirfelst du in jedem Zug so viele Steine aus wie mog-
lich; mit Kontakt ist das Auswiirfeln kein Wettlauf auf Tempo, sondern
ein Spiel auf Sicherheit.
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Steine und Wiirfel bedienen

Dieses Kapitel beantwortet Schritt fiir Schritt die Frage, wie was in Steine und
Wilrfel funktioniert: vom Anlegen eines Matches bis zu den Einstellungen und
den Trainingswerkzeugen. Die Namen von Schaltflidchen und Meniis sind so
geschrieben, wie sie in der App erscheinen.

5.1 Ein neues Match starten

Klicke im Hauptmeni auf ,Neues Match” (¥ N). Im Panel, das sich dann 6ffnet,
triffst du fiinf Entscheidungen; mit , Starten“ beginnt das Match.

1. Schwierigkeit: ,Leicht“ macht oft Fehler und ist ideal zum Lernen. , Mittel*
ist ein trainiertes neuronales Netz, das gelegentlich Fehler macht. ,,Schwer*
ist ein neuronales Netz, das mit Millionen von Spielen trainiert wurde.
»~Meister” berechnet zusitzlich alle moglichen Wiirfe. ,,Anpassend“ wahlt
seine Stirke nach der Spielnote deiner letzten Spiele oder, wenn du noch
keine analysierten Spiele hast, nach deiner Wertung (Abschnitt 5.7); die Zeile
unter den Chips zeigt, welcher Stufe diese Stirke entspricht, und die Stirke
bleibt das ganze Match iiber gleich.

2. Gegnerstil: ,Ausgewogen®, ,Aggressiv®, ,Vorsichtig“ oder , Laufer®. Der aus-
gewogene Gegner spielt den besten Zug. Die drei anderen wihlen unter
Zigen, die sich nur sehr wenig unterscheiden, nach ihrer Neigung: Der
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aggressive schligt gern und macht Punkte zu, der vorsichtige ldsst ungern
einen Stein offen stehen, der Liufer bringt lieber seine hinteren Steine in
Sicherheit; der Preis dafiir ist klein. Der Stil wirkt sich nur auf die Zugwahl
des Computers aus; Tipp, Trainer und Analyse gehen immer vom besten Zug
aus. Der gewihlte Stil wird mit dem Match gespeichert.

.Regeln: ,Tiirkisches Tavla“ oder ,International“. Die Unterschiede stehen in

Tabelle 2.1. Ist ,Tiirkisches Tavla® gewihlt, erscheinen darunter zwei tradi-
tionelle Regeln: ,Nach Schlag Halt“ und ,Auswiirfelpflicht®. Beide sind stan-
dardmaiflig ausgeschaltet. Der Chip ,,Uhr“ am Ende der Zeile schaltet die
Matchuhr ein: In jedem Spiel bekommt jede Seite doppelt so viele Minuten,
wie das Match Punkte hat (2 Minuten bei einem Match auf 1 Punkt, 30 bei 15
Punkten; in einer Sitzung 15 Minuten), dazu eine Verzégerung von 12 Sekun-
den pro Zug; solange die Verzdgerung liuft, nimmt die Zeit nicht ab. Lauft
die Zeit einer Seite ab, verliert sie dieses Spiel zum Dopplerwert. Die Restzeit
steht auf den Schildern und wird in den letzten 30 Sekunden rot. Die gewahl-
ten Regeln und die Uhr bleiben das ganze Match {iber gleich.

. Match oder Sitzung: Unter ,,Match (Punkte)“ wéhlst du, auf wie viele Punk-

te das Match gespielt wird: 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13 oder 15. Bei internationalen
Regeln gibt es daneben den Reiter ,,Sitzung“: Eine Sitzung hat keine Match-
linge, die Punkte jedes Spiels werden gezihlt, und du beendest die Sitzung,
wann du willst. In einer Sitzung erscheinen aufierdem die Optionen ,Jaco-
by-Regel“, ,Beaver®, ,Raccoon” und ,Automatische Verdopplung®; was sie
bedeuten, steht in Abschnitt 3.8 unter ,Regeln flir Match und Sitzung®. Im
tiirkischen Tavla gibt es keine Sitzung.

. Deine Steine: ,Hell“ oder ,,Dunkel“. Ganz gleich, was du wihlst, deine Stei-

ne sind immer unten. Die Farbe des Symbols richtet sich nach dem Steinstil,
den du in den Einstellungen gewdihlt hast: Bei ,,Rot-schwarzer Lack® ist der
helle Stein rot.

Lauft gerade ein Match, fragt die App nach, bevor ein neues beginnt. Das lau-
fende Match wird gespeichert; iiber die Karte ,Matches” kannst du zu ihm
zurlickkehren. Auf der Bestédtigungskarte steht auch eine Zusammenfassung
des Matches, das beginnen soll. Mit 8N kommt dieselbe Riickfrage, auch zwi-
schen zwei Spielen.
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STEINE UND WURFEL

IONALES BACKGAMMON

Neues Match

SCHWIERIGKEIT

Leicht @ Schwer Meister Anpassend

ronale Netz, mit gelegentlichen Fehlern.

GEGNERSTIL

Aggressiv Vorsichtig Laufer
pielt den besten Zug

ne Vorliebe

Tirkisches Tavla International Uhr

in Gammon (Mars) zahlt 2. Wer den Ersffnungswui

Nach Schlag Halt | [ Auswiirfelpflicht

MATCH (PUNKTE)

Y- X

DEINE STEINE

ABBILDUNG 5.1 Das Panel,Neues Match“: Schwierigkeit (einschlie3lich ,,Anpassend“), Gegnerstil,
Regeln und Uhr, Match oder Sitzung und Steinfarbe.

5.2 Wiirfeln und Steine ziehen

Bist du am Zug, wird von selbst gewtirfelt: Die Wiirfel fallen aus dem Lederbe-
cher in die rechte Bretthilfte. Hast du bei internationalen Regeln das Recht zu
doppeln, wartet die App; in der rechten Bretthélfte erscheint die Schaltfliche
SWiirfeln” und darunter die Schaltflache ,,Doppeln”. Du wiirfelst, indem du auf
die Schaltflache oder auf die Wiirfel klickst oder die Leertaste driickst. Ist in
den Einstellungen ,,Automatisch wiirfeln“ aus, erscheint die Schaltflache ,Wiir-
feln” bei jedem deiner Ziige. Ist ,,Mit echten Wiirfeln spielen“ eingeschaltet,
wiirfelst du selbst am Tisch: Anstelle von ,Wiirfeln“ 6ffnet sich ein Panel, du
gibst die Augenzahlen der beiden Wiirfel mit den Schaltflichen oder den Tasten
1-6 ein und klickst auf ,Fertig“ (Return); die Wiirfel fallen mit den eingegebe-
nen Augenzahlen aus dem Becher. Auch die Wiirfel des Computers wirfst du
selbst und gibst sie ein; beim Er6ffnungswurf wird zuerst nach deinem Wiirfel
gefragt, dann nach dem des Computers. In diesem Modus gibt es keine priifba-
ren Wiirfel (Abschnitt 5.8).

Nach dem Wiirfeln leuchten die Steine, die du ziehen kannst. Einen Stein ziehst
du auf eine dieser Arten:

57



STEINE UND WURFEL - SPIELREGELN

o Per Klick: Klicke zuerst auf den Stein; die Felder, auf die er ziehen kann,
sind mit einem griinen Ring markiert. Klicke dann auf das Ziel. Ein Ziel, auf
dem du einen Blot des Gegners schlagen wiirdest, ist mit einem roten Faden-
kreuz markiert.

« Per Drag-and-drop: Nimm den Stein mit der Maus und lass ihn auf dem Ziel
los.

e Schnell: Ein Doppelklick zieht den Stein mit dem hoéheren Wiirfel, ein
Rechtsklick mit dem niedrigeren.

o Per Tastatur: Tab springt zwischen den ziehbaren Steinen, die Pfeiltasten
wihlen das Ziel, Return fithrt den Zug aus.

Computer - Mittel

57 Pips

ABBILDUNG 5.2 Vor dem Wiirfeln, wenn du doppeln darfst. 1 Schaltflache ,Wirfeln®, 2 Schaltflache
,Doppeln® 3 Doppleranzeige.

Um die Reihenfolge der Wiirfel zu dndern, klicke auf die Wiirfel auf dem Brett.
Mit deinem letzten Schritt endet dein Zug von selbst, und der Gegner ist an der
Reihe; hast du nur einen einzigen erlaubten Zug, spielt die App ihn fiir dich.
Mochtest du deinen Zug lieber selbst bestétigen oder Schritte zuriicknehmen,
schalte in den Einstellungen ,Ziige automatisch bestitigen“ aus und ,,Schaltfla-
che ,Rickgingig’ anzeigen“ ein: Dann beendet ,Fertig“ (Return) deinen Zug,
und bis dahin nimmt , Riickgdngig* (38Z) deine Schritte einzeln zuriick. Hast du
gar keinen moglichen Zug, meldet die App ,Kein Zug moglich!“, und der Gegner
ist am Zug. Ist das Heimfeld des Gegners ganz geschlossen, wihrend du einen
Stein auf der Bar hast, bist du ausgesperrt, und es wird nicht einmal gewfirfelt:
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Auf dem Bildschirm steht ,Ausgesperrt”, und der Zug geht direkt an den
Gegner.

Computer - Mittel
57 P

= Meni

Match auf 5 Punkte
Spiel 1

ABBILDUNG 5.3 Ein Zug. Gewdrfelt wurde 4-2, der Stein auf der 13 ist ausgewahlt. 1 der ausgewahlte
Stein, 2 das leere Feld, auf das er mit der 4 ziehen kann (griiner Ring), 3 das Feld, auf dem er mit der 2 einen
Blot des Gegners schlagen kann (rotes Fadenkreuz).

5.3 Tipps und Spielhilfen

Die Schaltflache ,,Tipp“ ist in der Grundeinstellung ausgeblendet; sie erscheint
unten rechts, sobald du in den Einstellungen ,,Schaltfliche ,Tipp‘ anzeigen” ein-
schaltest. Die Schaltflidche ($81) markiert auf dem Brett den Zug, den die Meis-
ter-Engine fiir diesen Wurf empfiehlt; sobald du deinen ersten Schritt ziehst,
verschwindet die Markierung. Bei internationalen Regeln macht sie auch Vor-
schldge fiir Doppler-Entscheidungen: vor dem Wiirfeln ,Vorschlag: doppeln®
oder ,Vorschlag: nicht doppeln, wiirfeln“, auf ein Doppel des Computers ,Vor-
schlag: annehmen*” oder ,Vorschlag: ablehnen®. Die Tipps, die du nutzt, fliefden
in die Zusammenfassung am Spielende und in die Statistik ein.

sTrainer” ist ein Lernmodus; in den Einstellungen ist er in der Grundeinstel-
lung ausgeschaltet. Ist er eingeschaltet, vergleicht die Meister-Engine jedes
Mal, wenn du deinen Zug beendest, den gespielten Zug mit dem besten. Verliert
dein Zug deutlich gegeniiber der besten Moglichkeit, endet der Zug nicht, und
eine Karte erscheint: die Gréfde des Fehlers in Punkten, dein Zug und der besse-
re sowie die Pfeile des besseren Zuges in einem Brettdiagramm. ,Riickgingig“
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nimmt alle Schritte des Zuges zuriick (auch wenn die Schaltfliche ,Riickgén-
gig“ ausgeblendet ist), und du ziehst mit denselben Wiirfeln noch einmal;
~Trotzdem spielen” beendet den Zug. Bei internationalen Regeln priift er auch
Doppler-Entscheidungen: Willst du wiirfeln, obwohl du doppeln solltest, warnt
er dich, und du kannst direkt von der Karte aus doppeln; doppelst du, obwohl
du es nicht solltest, oder antwortest du falsch auf ein Doppel des Computers,
warnt er dich, und du bleibst bei deiner Entscheidung oder iiberlegst noch ein-
mal. Auf der Karte wihlt Esc die erste Moglichkeit (,Riickgdngig*, ,,Abbrechen”
oder ,,Noch einmal {iberlegen”); auf der Karte, die dir sagt, dass du doppeln soll-
test, schliefdt Esc dagegen nur die Karte: Es wird weder gedoppelt noch gewtir-
felt, die Entscheidung liegt weiter bei dir. Die ,Warnschwelle“ legt fest, wann
die Warnung kommt: , Alle Fehler® warnt bei Verlusten ab 0,02 Punkten, ,Nur
grobe Fehler“ ab 0,08 Punkten. Hat der Trainer gewarnt, steht die Zahl der
Warnungen in der Zusammenfassung am Spielende. Die Analyse am Spielende
findet trotzdem statt; weil sie den Zug auch per Simulation priift, kann der Ver-
lust dort etwas anders ausfallen.

# Trainer

Riickgéngig Trotzdem spielen

ABBILDUNG 5.4 Trainer-Karte. Der gespielte Zug liegt 0,09 Punkte hinter dem besten; die Pfeile im
Schema zeigen den besseren Zug, die Zeile mit der Glihbirne nennt den Grund.

Die Trainer-Karte, die Zuganalyse, das Priifpanel und die Teilen-Karte sagen
auch in einem Satz, warum der bessere Zug besser ist; der Satz steht in der Zeile,
die mit einer Gliithbirne beginnt, zum Beispiel ,Der beste Zug schligt einen
Stein und macht Feld 5 zu“. Die App vergleicht, wie die beiden Ziige das Brett
hinterlassen, und zdhlt nur die Unterschiede zugunsten des besten Zugs,
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hochstens zwei: Schlagen, die Zahl der offen gelassenen Blots und der Schiisse,
ein neuer Punkt oder Anker, die Linge der Prime, das Entkommen der hinteren
Steine oder das Festhalten der gegnerischen, Punkte im Heimfeld, die Zahl der
ausgewiirfelten Steine, Gammonchancen und Gammonrisiko. Ist in der Pri-
fung ein anderer Kandidat ausgewihlt, wird der Satz auf diesen Zug bezogen.
Ist in den Einstellungen ,Erkldrungen in natiirlicher Sprache® eingeschaltet,
formuliert das Sprachmodell auf dem Gerit diesen Satz auf der Trainer-Karte,
in der Zuganalyse und im Priifpanel fliissiger: Zuerst erscheint der vorgefertig-
te Satz; sobald der Satz des Modells ihn ersetzt, steht anstelle der Glithbirne ein
Funkelsymbol. Zahlen und Begriffe bleiben unverindert, nichts verlisst das
Gerit. Die Option gibt es auf Gerdten mit Apple Intelligence; auf Englisch, Fran-
z0sisch, Deutsch, Spanisch, Portugiesisch und Italienisch ist sie in der Grund-
einstellung eingeschaltet, auf Tiirkisch ausgeschaltet, auf Griechisch und Rus-
sisch gibt es sie nicht.

Im Bereich ,Spielablauf“ der Einstellungen gibt es Optionen, die das Spielen
erleichtern; bis auf die Schaltflichen ,Tipp“ und ,Riickgingig”, ,Mit echten
Wiirfeln spielen” und ,Trainer sind alle in der Grundeinstellung eingeschaltet
(auf Tirkisch ist auch ,,Erkldrungen in natiirlicher Sprache“ ausgeschaltet):

« Automatisch wiirfeln: Bist du am Zug, wird von selbst gewtirfelt. Kannst du
doppeln, wartet die App; die Doppler-Entscheidung bleibt bei dir. Ist die
Option aus, wiirfelst du jedes Mal selbst mit ,Wiirfeln“ oder der Leertaste.

o Ziige automatisch bestiitigen: Dein Zug endet von selbst mit dem letzten
Schritt. Ist die Option aus, beendest du deinen Zug mit , Fertig” (Return); ist
»~Ruckgingig“ eingeschaltet, kannst du bis dahin Schritte zurticknehmen.

» Erzwungene Ziige automatisch spielen: Gibt es nur einen einzigen erlaub-
ten Zug, spielt die App ihn, und dein Zug endet.

» Mit echten Wiirfeln spielen: In der Grundeinstellung ausgeschaltet. Du
wiirfelst mit echten Wiirfeln am Tisch und gibst die Augenzahlen ein; auch
die Wiirfel des Computers gibst du ein. Mehr dazu in Abschnitt 5.2.

o Ziehbare Steine hervorheben und Mogliche Ziele umranden: Schalten
das Leuchten der Steine und die griinen Ringe ein und aus. Sind die Ringe
aus, wird nur ein Ziel umrandet, das du mit der Tastatur wahlst.

o Stellungstyp anzeigen: Zeigt in der Matchanzeige den Typ der Stellung:
Eroffnung, Laufspiel, Auswiirfeln, Blitz, Backgame, Primespiel, Haltespiel
und andere; die Spielpline stehen in Abschnitt 4.4.

» Schaltflache ,Tipp“ anzeigen und Schaltfliche ,Riickgingig” anzeigen:
Beide sind in der Grundeinstellung aus: Du kannst keinen Tipp abrufen und
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keinen gezogenen Schritt zuriicknehmen. Schaltest du sie ein, erscheinen
die Schaltflachen unten rechts, und auch die Kurzbefehle $8I und $¥8Z funk-
tionieren. Solange , Riickgingig“ aus ist, gibt es einen Tipp nur vor dem ers-
ten Schritt.

e Trainer: In der Grundeinstellung ausgeschaltet. Schaltest du ihn ein,
erscheint darunter die Option ,Warnschwelle“: ,Alle Fehler“ oder ,Nur
grobe Fehler®. Mehr dazu oben.

e Erklirungen in natiirlicher Sprache: Formuliert die Zugerklarung mit
dem Sprachmodell auf dem Gerit zu einem fliissigen Satz um; mehr dazu
oben.

5.4 Doppeln und auf ein Doppel antworten

Gedoppelt wird nur bei internationalen Regeln. Bist du am Zug und liegt der
Doppler in der Mitte oder bei dir, klicke vor dem Wiirfeln auf ,Doppeln”“ (8§D).
Auf der Schaltfliche steht der Wert, auf den der Doppler steigt, zum Beispiel
»,Doppeln x2“. Der Computer antwortet sofort: Nimmt er an, geht der Doppler
an ihn, und das Spiel geht weiter; lehnt er ab, gewinnst du das Spiel.

Doppelt der Computer, erscheint eine Karte:

Der Gegner doppelt auf

ind

ABBILDUNG 5.5 Karte mit dem Dopplerangebot.
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« Annehmen: Das Spiel geht mit doppeltem Wert weiter, und der Doppler geht
an dich.

» Ablehnen: Du gibst das Spiel auf; der Gegner bekommt so viele Punkte, wie
der Doppler vor dem Angebot wert war.

» Beaver: Erscheint in einer Sitzung, wenn ,Beaver® eingeschaltet ist. Du
nimmst das Doppel an und verdoppelst den Doppler sofort noch einmal; er
bleibt bei dir.

o Tipp: Erscheint, wenn in den Einstellungen ,Schaltfliche ,Tipp‘ anzeigen®
eingeschaltet ist; zeigt fiir deine Entscheidung den Vorschlag der Meister-
Engine.

Doppelst du und der Computer sagt Beaver, erscheint eine dhnliche Karte: Du
nimmst an, lehnst ab oder verdoppelst, wenn ,Raccoon® eingeschaltet ist, den
Doppler noch einmal.

Wert und Besitzer des Dopplers stehen unter der Matchanzeige oben rechts:
»,Doppler in der Mitte“, ,Doppler bei dir“ oder ,Doppler beim Gegner“. Im ers-
ten Spiel, nachdem eine Seite im Match nur noch 1 Punkt vom Ziel entfernt ist,
wird der Doppler nicht benutzt, und dort steht ,,Crawford-Spiel“.

Spielstand im Blick. Im Match hingt der Wert einer Entscheidung vom Spiel-
stand ab. Die Karte ,Match-Equity“ 6ffnest du iiber die Pausenkarte, auf dem
Mac iiber das Menii ,,Spiel“ oder iiber die Kachel ,,Spielstand im Blick” auf der
Karte ,Training”. Die Tabelle nennt fiir jeden Spielstand deine Chance, das
Match zu gewinnen: Die Zeilen zeigen die Punkte, die dir noch fehlen, die Spal-
ten die Punkte, die dem Gegner fehlen, und der aktuelle Spielstand steht in der
goldenen Zelle. Lauft ein Match oder die Stellung des Tages, nennt der Bereich
»Dieser Spielstand“ oben auf der Karte deine Chance zu Spielbeginn, das Match
zu gewinnen, den Annahmepunkt ohne Gammons und den Gammon-Preis; in
Sonderfillen wie dem Crawford-Spiel erscheinen kurze Hinweise. In einer Sit-
zung gibt es keine Tabelle.

5.5 Aufgeben und eine Sitzung beenden

Wihle wihrend eines Spiels im Menii ,,Spiel“ oder auf der Pausenkarte ,,Aufge-
ben®. Auf der Karte schligst du selbst vor, mit wie vielen Punkten du aufgibst:
einfach, als Gammon oder, bei internationalen Regeln, als Backgammon. Unter
jeder Moglichkeit steht schon vorher, ob der Gegner annehmen wird. Der Geg-
ner lehnt ein Angebot ab, das unter dem liegt, was die Stellung verspricht, und
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das Spiel geht weiter; Matchstand und Doppler werden dabei beriicksichtigt.
Stufen, die nicht méglich sind, erscheinen auf der Karte nicht: Hast du schon
mit dem Auswiirfeln begonnen, sind Gammon und Backgammon nicht mehr
moglich, und im Match wird dem Gegner keine Stufe angeboten, die iiber die
hinausgeht, mit der er das Match ohnehin schon gewinnt.

Aufgeben

Einfach a ben - 1 Punkt

Der G

Gammon aufgeben - 2 Punkte

Der Gegne

Backgammon aufgeben - 3 Punkte

Der Gegner nimmt an

Abbrechen

ABBILDUNG 5.6 Die Karte , Aufgeben®.

Auch der Computer kann in einem aussichtslosen Rennen von sich aus
aufgeben.

Eine Sitzung kannst du nur bei internationalen Regeln wihlen, im tiirkischen
Tavla gibt es sie nicht. Eine Sitzung hat keine Matchlinge; du beendest sie selbst
mit ,Sitzung beenden®”. Beendest du sie zwischen zwei Spielen auf der Ergebnis-
karte, ist die Sitzung sofort vorbei. Willst du sie wihrend eines Spiels beenden,
gibst du das laufende Spiel auf; nimmt der Gegner an, werden die Punkte des
Spiels gezahlt, und die Sitzung endet. Das Ergebnis der Sitzung kommt ins
Archivund in die Statistik.

5.6 Pausieren und ein Match spiiter fortsetzen

Die Schaltflache ,Menii“ oben rechts oder die Esc-Taste pausiert das Spiel;
driickst du erneut Esc, geht es weiter. Auf der Pausenkarte findest du ,,Fortset-
zen®, ,Einstellungen®, ,Spielregeln®, ,,Zugverlauf®, ,Matches®, ,Match-Equity*“
(Abschnitt 5.4), ,Aufgeben“ und ,Match verlassen“. Ganz unten legt ,IDs
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kopieren” die XGID der laufenden Stellung sowie ihre Positions- und Match-ID
im GNU-Backgammon-Format in die Zwischenablage, ,Teilen® teilt die Stellung
als Bild; beides ist in Abschnitt 5.8 beschrieben. ,In Bibliothek speichern®
nimmt die Stellung in die Bibliothek auf (Abschnitt 5.12).

Matches werden automatisch gespeichert. Mit ,Match verlassen® kannst du ins
Hauptmenii zuriickkehren und die App schliefsen; , Fortsetzen® im Hauptmenii
offnet das letzte Match dort, wo du aufgehort hast. Hast du mehrere Matches,
listet die Karte ,,Matches” die laufenden Matches und das Archiv der beendeten
auf. Zu einem laufenden Match kehrst du mit ,Fortsetzen“ zurick, ein Match,
das du nicht mehr willst, entfernst du mit ,,Loschen®, und ein beendetes Match
siehst du dir mit ,,Ansehen” ab dem ersten Spiel noch einmal an; die Schaltfla-
che fiir den Zugverlauf 6ffnet seine Spiele und Ziige, sodass du ab einem beliebi-
gen Spiel nachspielen kannst. In jeder Zeile stehen auch das Regelwerk des
Matches und die eingeschalteten optionalen Regeln. Die Zeile ,,Stellung aus der
Zwischenablage priifen“ auf der Karte baut eine im GNU-Backgammon-Format
kopierte Positions-ID (mit Match-ID, falls vorhanden) oder eine XGID mit ,,Auf
dem Brett zeigen“ auf dem Brett auf; die Meister-Engine bewertet die Stellung,
mehr dazu in Abschnitt 5.8.

Ein laufendes Match kannst du mit Handoff auf dem anderen Gerit fortsetzen:
Das Match vom Mac 6ffnet sich auf dem iPad, das vom iPad auf dem Mac,
jeweils dort, wo du aufgehort hast. Sind beide Gerdte mit demselben Apple-
Konto angemeldet und Bluetooth und WLAN eingeschaltet, erscheint, wenn du
am Zug bist, im Dock oder im App-Umschalter des anderen Gerits das Handoff-
Symbol von Steine und Wiirfel; klickst oder tippst du darauf, wird das Match
dort vom Anfang dieses Zugs an mit denselben Wiirfeln aufgebaut, hier kehrt
die App ins Hauptmeni zuriick, und die Kopie bleibt gespeichert. Die iCloud-
Synchronisierung ist dafiir nicht nétig; die Ubertragung iibernimmt das
Betriebssystem.

Das Widget ,Weiterspielen“ zeigt auf dem Home-Bildschirm oder auf dem
Schreibtisch den Spielstand, die Stufe und die Spielnummer deines letzten lau-
fenden Matches; klickst oder tippst du darauf, geht das Match dort weiter, wo
du aufgehort hast, und lauft kein Match, 6ffnet sich das Panel ,Neues Match®.
Auch Kurzbefehle und Siri helfen dir: Die Aktionen ,,Stellung des Tages 6ffnen®,
»~Neues Match starten®, ,Match fortsetzen” und ,,Training 6ffnen” erscheinen in
der App ,, Kurzbefehle“, und es geniigt, zu Siri ,,Setze mein Match in Steine und
Wiirfel fort” zu sagen. Spotlight findet die Matches im Archiv und die Stellun-
gen in der Bibliothek; je nach Treffer 6ffnet sich der Zugverlauf des gewéhlten
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Matches oder die Bibliothek. Auch der Eintrag in der Meniileiste (Mac), den du
im Bereich ,System® der Einstellungen einschaltest, und die Live-Aktivitit
(iPad) zeigen das laufende Match (Abschnitt 5.9).

ABBILDUNG 5.7 Import. Auf der Karte ,Matches” wurde eine .mat-Datei gelesen: Du wirst gefragt, wel-
cher der beiden Spieler aus der Datei du bist; darunter die Matches im Archiv.

Auch in anderen Programmen gespielte Matches kommen ins Archiv: Die
Schaltflache ,Importieren ...“ auf der Karte ,Matches” liest .mat-Dateien von
Jellyfish und XG, XGs eigene .xg-Dateien sowie .sgf-Dateien von GNU Backgam-
mon. Du kannst diese Dateien auch direkt 6ffnen: auf dem Mac im Finder mit
,Offnen mit*“ (oder per Doppelklick, wenn kein anderes Programm als Standard
festgelegt ist) oder indem du sie ins Fenster ziehst, auf dem iPad aus der App
,Dateien“; nach dem Offnen erscheint die Karte ,Matches“. Weil in der Datei
nicht steht, welcher Spieler du bist, zeigt die App die Namen der beiden Spieler
und fragt ,Welcher Spieler bist du?“; Ergebnisse und Analyse werden aus der
Sicht dieses Spielers gezeigt. Ein Spiel mit einem regelwidrigen Zug wird bei
diesem Zug abgeschnitten, und die Zahl der abgeschnittenen Spiele wird gemel-
det. Das importierte Match steht im Archiv mit der Markierung ,Importiert*
und den Namen aus der Datei und lisst sich mit ,,Ansehen“ nachspielen; wenn
das Archiv voll ist und alte Matches geléscht werden, bleiben importierte erhal-
ten. Jedes Spiel im Archiv, auch deine eigenen Matches, kannst du nachtriglich
mit der Schaltfliche ,,Analysieren” im Zugverlauf von der Meister-Engine ana-
lysieren lassen; Fehler, Kandidaten und Wiirfelgliick werden wie in Abschnitt
5.7 gepriift. ,Alle analysieren“ neben der Uberschrift ,Beendete Matches*
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analysiert nacheinander im Hintergrund alle Spiele, die noch keine Analyse
haben; der Fortschritt erscheint in derselben Zeile, und die Schaltfliche mit
dem Kreuz hilt den Vorgang an. In der Zeile eines fertig analysierten Matches
steht sein ungefiahrer PR-Wert; die Karte Statistik fasst diese Werte im PR-Ver-
lauf zusammen (Abschnitt 5.7).

5.7 Spielende, Analyse und Statistik

Ist ein Spiel zu Ende, zeigt eine Karte das Ergebnis: die gewonnenen Punkte,
den Grund fiir ein Gammon oder Backgammon, den Matchstand und eine
Zusammenfassung des Spiels. Darin stehen die Dauer, der durchschnittliche
Waurf beider Seiten, das Wiirfelgliick, die Tipps, die du genutzt hast, und, falls
der Trainer gewarnt hat, die Zahl der Warnungen; das Wiirfelgliick wird nach
der Analyse aus dem tatsidchlichen Wert der Wiirfe in ihrer Stellung berechnet
(unten). Ist das Match vorbei, startet ,,Neues Match“ auf der Karte ohne Umweg
liber das Panel ein neues Match mit deinen letzten Einstellungen; unter der
Schaltfliche steht eine Zusammenfassung des Matches, das dann beginnt.

GAMMON!

Gewonnen!

+2 Punkte - Gammon: Der Gegner hat keinen Stein ausgewdirfelt

© Dauer10:12 @ Durchschnittlicher Wurf: du 8,4 - Gegner 8,2 % Wirfelglick: +0,50 Punkte fir dich Q 1Tipp

Q  Spielnote: Experte - 3 Fehler  Details

Zugverlauf Nachspielen M Teilen

Hauptmeni Néachstes Spiel

ABBILDUNG 5.8 Die Ergebniskarte.

Die ,Spielnote” in der Mitte der Karte ergibt sich daraus, wie die Meister-
Engine deine Entscheidungen im Spiel bewertet; daneben stehen ein ungefih-
rer PR-Wert und die Zahl der Fehler. ,Details“ 6ffnet die Analysekarte. Der
Bereich ,Wiirfelgliick® oben nennt das gesamte Gliick beider Seiten, das
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Nettogliick sowie deinen gliicklichsten und ungliicklichsten Wurf. Das Gliick
eines Wurfs ist die Differenz in Punkten zwischen dem Wert des besten Zuges,
den dieser Wurf erlaubt, und dem Durchschnitt {iber die 21 méglichen Wiirfe;
0,3 Punkte und mehr gelten als gliicklich oder ungliicklich, 0,6 und mehr als
sehr gliicklich oder sehr ungliicklich, und im Zugverlauf zeigt ein Symbol
neben den Wiirfeln das an. Darunter werden die Entscheidungen aufgelistet,
die 0,02 Punkte oder mehr gegeniiber der besten Mdglichkeit kosten: Ein klei-
nes Diagramm zeigt die Stellung im Moment der Entscheidung und die Pfeile
des besseren Zuges, daneben stehen dein Zug, der bessere und der Verlust; Ver-
luste ab 0,08 Punkten werden in roter Schrift und mit dem Zeichen ,!!“ als
grobe Fehler markiert. ,Kandidaten“ klappt fiir diesen Wurf bis zu fiinf beste
Ziige mit ihren Verlusten auf. Auch Doppler-Entscheidungen gehoren dazu. Ist
das Match vorbei, gibt es auflerdem eine Note fiir das Match. ,Zu den Karten*
verwandelt die Zugfehler der Liste in Lernkarten, die du mit verteiltem Wieder-
holen {ibst; grobe Fehler werden nach der Analyse von selbst zu Karten (Ab-
schnitt 5.12).

Zuganalyse

Spielnote: Experte - etwa PR 3,9
Matchnote: Fortgeschritten - etwa PR 5,2

n beim aktuellen Matchstand gepriift;
kte oder mehr gegeniiber der
nkte.

Nettogliick +0,50 Punkte fiir dich

& ZudenKarten -1

f Zug7-6-4 =0,04
¢ 24/18 13/9

) 8/26/2

: ' Q ten Schuss (0 statt 29

] el 2u.

® Auf dem Brett zeigen

Kandidaten ausblenden

ABBILDUNG 5.9 Zuganalyse.

»Auf dem Brett zeigen“ bringt die Entscheidung aufs Brett: Die Stellung wird so
aufgebaut, wie sie in diesem Moment war, der beste Zug ist mit Steinen und
Zielringen markiert, und das Priifpanel 6ffnet sich: im Querformat rechts
neben dem Brett, im Hochformat darunter. Von den Chips im Panel kehrt ,,Stel-
lung® zur markierten Stellung zuriick; ,Bester®, ,Gespielt® und die {ibrigen
Kandidaten spielen diesen Zug auf dem Brett vor, und jeder Chip zeigt den
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Verlust des Zuges gegeniiber dem besten. Bei Doppler-Entscheidungen zeigen
die Chips die Méglichkeiten und ihre Verluste; auf dem Brett wird nichts gezo-
gen. Mit den Pfeilen oder mit « und — gehst du zum vorherigen und néichsten
Fehler, mit der Leertaste wechselst du zwischen Stellung, bestem Zug und
gespieltem Zug. ,IDs kopieren® und ,Teilen” tragen die Stellung nach aufden,
beides in Abschnitt 5.8; ,In Bibliothek speichern“ nimmt die Stellung in die
Bibliothek auf (Abschnitt 5.12); ,Zurilick zur Analyse“ kehrt zur Karte zuriick,
»Schliefden” beendet die Priifung. ,Link kopieren“ kopiert die Stellung als Link
(Abschnitt 5.8); ,Ahnliche Stellungen“ findet in deinem Archiv und in der
Bibliothek die Stellungen, die dieser am #dhnlichsten sind; ,Ab hier spielen®
startet aus dieser Stellung mit denselben Wiirfeln ein freies Spiel, wenn du die
Priifung aus dem Hauptmenii oder nach dem Ende des Matches ge6ffnet hast.
Im Untertitel des Panels steht auch der Stellungstyp der Entscheidung.

Computer - Mittel Match auf 5 Punkte D covrer in der mitte
68 Pi Eple

T Zug7-6-4 -0,04

Stellung
bester Zug

@) s/26/2

0,00 *

13/713/9
-0,02 ==

24/1818/14
-0,03

[ Gespicit RZVALRETE
=0,04 e—

00 Vollstandiges Rollout

ABBILDUNG 5.10 Priifpanel nach der Tiefenanalyse. Der gespielte Zug liegt 0,04 Punkte hinter dem
besten; der Chip ,,Stellung® ist ausgewahlt, der beste Zug auf dem Brett markiert; die Zeile mit der Glihbirne
nennt den Grund, die Zeile tber der Schaltflache ,Vollstandiges Rollout” die Zahl der Durchldufe und die
Rauschspanne.

Ahnliche Stellungen. Die Karte listet hochstens zwdlf Stellungen auf, deren
Ahnlichkeit mindestens 60 % betriigt: In jeder Zeile stehen ein kleines Dia-
gramm, die Ahnlichkeit in Prozent, der Stellungstyp, Datum, Spielnummer
und Zugnummer des Matches, aus dem die Stellung stammt (oder ihr Name in
der Bibliothek), und der Zug, der damals gespielt wurde. ,,Auf dem Brett zeigen“
offnet die Stellung in der Priifung. Je mehr Matches sich im Archiv sammeln,
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desto mehr Treffer gibt es; die Suche gibt es auch fiir eine Stellung aus der
Bibliothek (Abschnitt 5.12).

Die Schaltfliche ,Tiefenanalyse“ im Panel bewertet die Kandidaten dieser Ent-
scheidung mit sehr viel mehr Simulation neu: Zur 3-Ply-Suche von Meister
kommt je Kandidat eine Simulation mit 6912 Durchldufen, und aus beiden wird
der Mittelwert gebildet. Die Simulation lauft in zwei unabhéngigen Seed-Half-
ten, blockweise; die aus der Streuung der Blocke berechnete Rauschspanne
steht neben dem Ergebnis. Verluste und Reihenfolge der Kandidaten werden auf
die neuen Werte gebracht; ist der Abstand zweier Kandidaten kleiner als die
Rauschspanne, sind beide spielbar. Auf dem Mac dauert das ein bis zwei Sekun-
den, auf dem iPad etwas linger; der Fortschritt steht im Panel.

Uber das Menii ,Vollstindiges Rollout“ im Panel werden die Kandidaten bis zum
Spielende ausgespielt. Im Menii wihlst du zuerst die Suchtiefe (Ply) der Zug-
wahl, dann die Zahl der Durchliufe: ,1-Ply“ ist schnell, die Ziige in der Simulati-
on werden mit der direkten Bewertung des schnellen Netzes gewéhlt (648, 1296,
2592, 5184 oder 10368 Durchliufe); ,,2-Ply“ berlicksichtigt bei jedem Zug die 21
moglichen Wiirfe des Gegners und dauert etwa dreimal so lange (648, 1296 oder
2592 Durchldufe). Alle Kandidaten werden mit denselben Wiirfelfolgen gespielt;
weil die Varianzreduktion das Gliick jedes Wurfs vom Ergebnis abzieht, genii-
gen wenige Durchldufe fiir eine enge Rauschspanne. Die Ergebniszeile nennt
die Zahl der Durchliufe, die Suchtiefe und die grofste Rauschspanne der Kandi-
daten; Verluste und Reihenfolge werden auf die neuen Werte gebracht. Die Tie-
fenanalyse ist schneller; das vollstindige Rollout ist fiir Félle gedacht, in denen
es auf Genauigkeit ankommt. Das Rollout lduft in einer Warteschlange: Es wird
dort fortgesetzt, wo es aufgehort hat, wenn du die Priifung schliefdt, zu einer
anderen Entscheidung wechselst oder die App beendest; nach dem Abschluss
liegt das Ergebnis bereit, sobald du dieselbe Entscheidung wieder 6ffnest. Das
Panel zeigt eine Schiatzung der verbleibenden Zeit und eine Schaltfliche zum
Abbrechen. Auf dem iPad lauft das Rollout nur weiter, solange die App im Vor-
dergrund ist.

Im Match und in der Sitzung gibt es das Menii ,\Vollstindiges Rollout® auch bei
Doppler-Entscheidungen: Priifst du eine Entscheidung {iber das Doppeln oder
zwischen Annehmen und Ablehnen, werden ihre beiden Zweige — nicht doppeln
sowie doppeln und annehmen - mit denselben Wiirfelfolgen bis zum Spielende
ausgespielt. In der Simulation spielen beide Seiten mit dem Doppler, das Ableh-
nen wird exakt berechnet; fiir Suchtiefe und Zahl der Durchldufe gibt es diesel-
be Auswahl wie bei Zugentscheidungen. Nach Abschluss werden die Verluste
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der Moglichkeiten aktualisiert, und neben jeder Moglichkeit steht ihr Wert. Auf
dem Mac dauert das mit 1-Ply und 648 Durchldufen einige Sekunden, mit 2-Ply
etwa zwanzig Sekunden; auf dem iPad ungefihr doppelt so lange. In einer Sit-
zung gibt es dieses Menii bei Beaver- und Raccoon-Antworten nicht.

Mit den Schaltflichen unten auf der Ergebniskarte 6ffnest du den Zugverlauf,
spielst das Spiel noch einmal nach, teilst das Ergebnis als Bild, kehrst ins
Hauptmenii zuriick oder gehst zum néchsten Spiel.

Die Karte ,Statistik“ im Hauptmenii zeigt gewonnene und gespielte Matches
und Spiele, die Siegquote, deine gewonnenen und erlittenen Gammons, deine
langste Siegesserie, die Ergebnisse nach Stufe, die Wiirfelverteilung (wie oft
jede Augenzahl fiel, mit dem erwarteten Wert je Augenzahl), deinen PR-Verlauf
(der ungefihre PR-Wert der analysierten Matches im Archiv als Linie vom ltes-
ten zum neuesten; darunter der letzte und der beste Wert sowie der Schnitt der
letzten fiinf Matches), die Ergebnisse der Stellung des Tages (fiir jeden Regelsatz
getrennt: gelGste Stellungen, Serie, beste Serie und mittlerer Verlust; Abschnitt
5.12) und die letzten Matches. Der Bereich ,Wertung“ zeigt deine lokale, Elo-
dhnliche Wertung, die aus deinen Spielen gegen den Computer berechnet wird
(Start bei 1500; die Stufen haben die Wertungen Leicht 1200, Mittel 1500, Schwer
1700, Meister 1900), deinen Rang (,Lehrling“, ,Geselle”, ,Meisteranwirter”,
»,Meister“, ,Grofdmeister) und die Monatsleiter der letzten sechs Monate. , Dei-
ne hiufigsten Fehler” listet die bis zu drei Stellungstypen, in denen du die meis-
ten Punkte verlierst (mindestens 20 Entscheidungen je Typ), mit Fehlern, Zahl
der Entscheidungen und PR; sind deine letzten zehn Spiele besser als die friihe-
ren, steht dort ,Besser®, sind sie schlechter, ,,Schlechter”. Im Bereich der Stel-
lung des Tages stehen auch die Zahler des Er6ffnungsquiz und der Dopplerent-
scheidung des Tages; im Bereich ,Nach Stufe” hat ,,Anpassend” eine eigene Zei-
le. Gespielte Sitzungen und die Nettopunkte in Sitzungen werden getrennt
gefiihrt. Mit , Statistik zuriicksetzen® fingst du von vorn an.

Der Bereich ,Erfolge“ der Karte fiihrt zwanzig Abzeichen auf: erster Sieg, zehn
und hundert Siege, erstes Match, ein Match iiber 7 oder mehr Punkte, Gam-
mon, Backgammon, ein Spiel mit Wiirfel auf 4 oder hoher gewonnen, ein Spiel
und ein Match gegen Meister, ein fehlerfreies Spiel, ein niedriger PR, eine Serie
von fiinf Siegen, hundert Spiele, die Stellung des Tages im ersten Versuch sowie
an sieben und an dreifdig Tagen hintereinander geldst, eine Matchdatei impor-
tiert, ein Spiel aus dem Archiv analysiert und eine Entscheidung durch die Tie-
fenanalyse geschickt. Erreichte Erfolge erscheinen golden mit Datum, die tibri-
gen blass mit ihrer Bedingung; wenn du einen Erfolg erreichst, erscheint oben
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am Bildschirm ein kurzer Hinweis. Ist die iCloud-Synchronisierung eingeschal-
tet, zeigen die Karte ,Statistik® und die Erfolge die Summe aus allen deinen
Geraten: Jedes Gerit schreibt seine eigenen Zahlen, die Karte zihlt sie zusam-
men, die Serie der Stellung des Tages wird gemeinsam gefiihrt; ,Statistik
zuriicksetzen® 16scht nur die Zahlen dieses Gerits. Die App hat keinen eigenen
Server und verlangt kein Konto.

Statistik

ERFOLGE - 17 / 20

©O O

Erster Sieg Zehn Siege

ABBILDUNG 5.11 Der Bereich Erfolge der Karte Statistik. Erreichte Abzeichen golden mit Datum, die
ibrigen blass mit ihrer Bedingung.

5.8 Zugverlauf, Nachspielen und Export

LZugverlauf® (88L) listet alle Zlige beider Seiten sowie die Doppler- und Aufga-
be-Ereignisse auf. Hat das Match mehrere Spiele, wihlst du das Spiel mit den
Schaltflachen oben. Mit der Zeile unter der Zusammenfassung lassen sich die
Wiirfel priifen: Die Wiirfel jedes Spiels werden aus einem geheimen Seed abge-
leitet, der zu Spielbeginn festgelegt wird; solange das Spiel lauft, steht dort mit
einem Schloss-Symbol die Wiirfel-Festlegung, nach dem Spiel der Seed selbst,
und ,,Priifen“ kontrolliert, ob jeder Wurf im Protokoll aus diesem Seed stammt.
Bei Spielen mit echten Wiirfeln, bei importierten und bei dlteren Spielen gibt es
diese Zeile nicht.
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Zugyverlauf

Verdopplung: Doppler auf 2

3-1 8/56/5

6-4  24/1813/9
doppelt auf 4
Beaver auf 8
nimmt an

5-2 13/813/11

Exportieren ...

ABBILDUNG 5.12 Zugverlauf. Der Verlauf einer Sitzung: unter der Zusammenfassung die Wiirfel-Festle-
gung; Zeilen fir die automatische Verdopplung, Ziige mit ihren Wiirfeln, ein Doppel, einen Beaver und eine
Annahme.

Ein beendetes Spiel kannst du mit ,Nachspielen“ mit den echten Animationen
von Anfang an ansehen: < und — bléttern zwischen den Ziigen, die Leertaste
startet und pausiert. Ist das Match vorbei oder hast du das Nachspielen aus dem
Hauptmenii gedffnet, startet ,,Ab hier spielen® in der Leiste zum Nachspielen ab
diesem Zug ein freies Spiel mit demselben Spielstand, demselben Doppler und
denselben Wiirfeln; der Gegner spielt auf der Stufe des nachgespielten Matches,
und das freie Spiel wird weder gespeichert noch in der Statistik gezdhlt. Hat das
Match mehrere Spiele, zeigt die obere Zeile des Panels die Spielnummer und
den Spielstand zu Beginn des Spiels; die Pfeile daneben wechseln zum vorheri-
gen und nichsten Spiel, und nach dem letzten Zug eines Spiels geht = zum
Anfang des nichsten, vor dem ersten Zug + ans Ende des vorherigen. ,,Expor-
tieren ...“ schreibt das Matchprotokoll in drei Formaten: als lesbaren Text (.txt),
als .mat, das Jellyfish und XG lesen, und im .sgf-Format von GNU Backgam-
mon. So kannst du dein Match auch mit diesen Programmen analysieren; deren
Protokolle holst du umgekehrt mit ,,Importieren...“ herein, Abschnitt 5.6.

Jede Stellung hat zwei IDs im GNU-Backgammon-Format: Die Positions-ID mit
14 Zeichen trigt die Lage der Steine, die Match-ID mit 12 Zeichen Spielstand,
Doppler, Zugrecht und Wiirfel. ,,IDs kopieren“ auf der Pausenkarte, im Priifpa-
nel und im Positionseditor legt beide zusammen mit der XGID, die eXtreme
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Gammon und BGBIlitz lesen, in die Zwischenablage. ,,Link kopieren® gibt die
Stellung als Link aus, der mit ,pulvezar:/konum” beginnt; auf dem Gerit, das
den Link 6ffnet, baut Steine und Wiirfel die Stellung im Priifpanel auf. Fiigst du
die IDs in GNU Backgammon oder ein anderes Programm ein, das dieses For-
mat liest, wird dort genau dieselbe Stellung aufgebaut; in einem Forum kannst
du damit andere um Rat fragen. Auch umgekehrt geht es: Eine kopierte ID oder
XGID baust du mit ,Stellung aus der Zwischenablage priifen“ auf der Karte
»~Matches“ auf dem Brett auf und siehst im Priifpanel die Bewertung der Meis-
ter-Engine und, wenn die Match-ID Wiirfel enthélt, die besten Ziige. Die Schalt-
fliche ,Teilen“ (auf der Pausenkarte, im Priifpanel und auf der Ergebniskarte)
teilt die Stellung oder das Ergebnis als Bild: ein Brettdiagramm, Spielstand und
Erlduterungszeilen, darunter die IDs und die Seite der App. Das Bild kannst du
liber das Teilen-Menii per Nachrichten, Mail oder AirDrop verschicken.

Auf dem Mac 6ffnet die Schaltflache ,,In Fenster 6ffnen” im Titel der Karten ,,Bi-
bliothek®, ,Zuganalyse“ und ,,Zugverlauf” die Karte in einem eigenen Fenster;
das Brett bleibt im Hauptfenster. Dieselben Fenster 6ffnest du auch im Meni
,Fenster” mit X3¥L, L3 A und X3 H; Esc oder die Taste ,Schliefden“ macht das
Fenster wieder zu. Werden auf dem iPad mehrere Fenster unterstiitzt (mit Stage
Manager oder nebeneinander), 6ffnet dieselbe Schaltfléche ein eigenes Fenster;
in einem zweiten Hauptfenster wird kein Brett aufgebaut, ,,Brett hierher holen*
holt das Brett in dieses Fenster.

5.9 Einstellungen

Die Einstellungen erreichst du iiber das Hauptmenii oder die Pausenkarte.
Anderungen gelten sofort.

e Ton: Getrennte Lautstirken fiir Soundeffekte, Musik und das Regenge-
rdusch am Fenster. ,Haptisches Feedback” gibt kurze Vibrationen: auf dem
iPad, wenn die Wiirfel landen, beim Schlagen, beim Auswiirfeln und beim
Doppler (auf unterstiitzten Gerdten oder iiber das Trackpad des Magic Key-
board; in der Grundeinstellung eingeschaltet), auf dem Mac auf einem Force
Touch-Trackpad beim Schlagen, beim Doppler und beim Sieg (in der Grund-
einstellung ausgeschaltet).

o Spielablauf: Automatisches Wiirfeln, automatisches Bestdtigen und
erzwungene Ziige, Spielen mit echten Wiirfeln, ziehbare Steine, Zielringe,
Stellungstyp, die Schaltflichen ,Tipp“ und ,Riickgingig®, Trainer, Warn-
schwelle und Erklarungen in natiirlicher Sprache; mehr dazu in Abschnitt
5.3. Die Regeln stehen nicht in den Einstellungen: Die beiden traditionellen
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Regeln des tiirkischen Tavla und die Matchuhr wihlst du im Panel ,,Neues
Match®.

Tempo: Animationstempo und Bedenkzeit des Gegners. Ist ,Wiirfelbecher
ausgeschaltet, wird ohne Becher gewiirfelt, und das geht schneller.

Darstellung: Brett (,Klassischer Nussbaum®, ,,Perlmutt-Intarsien®, ,,Ahorn®,
~Ebenholz-Nacht*, ,Eiche & Olive“, ,Kirsche & Honig", ,,Sandstein”), Steine
(,Buchsbaum & Ebenholz“, ,Marmor & Onyx“, ,Rot-schwarzer Lack"), Wiir-
fel (,,Elfenbein”, ,,Ebenholz“, ,Bernstein®) und Filz (,,Griin“, ,,Bordeaux”, ,,Ma-
rineblau®). Der Stil von Steinen und Wiirfeln verdndert auch den Klang; die
Steinsymbole auf dem Bildschirm iibernehmen zudem die Farben des
gewiahlten Steinstils. ,Heimfeld links“ spiegelt das Brett, und du wiirfelst
nach links aus. ,,Feldnummern“ schreibt deine Zdhlung auf die Leisten.

Kamera: Filmische Kamera (Heranfahrt zu Matchbeginn, tiefe Kreisfahrt
am Matchende), Zoom und Kameraneigung.

Erinnerung an die Stellung des Tages: Ist ,Erinnern“ eingeschaltet,
kommt zur gewihlten Uhrzeit (08:00, 12:00, 18:00, 19:00, 20:00 oder 21:00
Uhr) eine Mitteilung, die an die Stellung des Tages erinnert; beim Einschal-
ten fragt das System nach der Erlaubnis fiir Mitteilungen. In der Grundein-
stellung ist die Erinnerung ausgeschaltet.

Sprache und Text: Tiirkisch, Englisch, Franzodsisch, Deutsch, Spanisch,
Portugiesisch, Italienisch, Griechisch und Russisch. Ist ,System*“ gewdhlt,
wird die Sprache des Systems verwendet. Die Textgrofle kann ,,System®,
»~Normal®, ,Grof3“ oder ,Sehr grof3“ sein; ,System” folgt der Textgrofle des
Systems.

iCloud: Ist ,Mit iCloud synchronisieren“ eingeschaltet, werden laufende
Matches, Archiv, Bibliothek und Karten tiber dein iCloud Drive zwischen
deinen Gerdten mit demselben Apple-Konto synchronisiert; auch Statistik
und Erfolge werden iibertragen: Jedes Gerit schreibt seine eigenen Zahlen,
die Karte ,Statistik“ zahlt sie zusammen. In der Grundeinstellung ist die
Synchronisierung aus. Die Zeile darunter nennt die letzte Synchronisierung,
»Jetzt synchronisieren gleicht sofort ab. iCloud gibt es nur in der App-Store-
Version; ist iCloud Drive ausgeschaltet, steht das in dieser Zeile.

System: Auf dem Mac fiigt ,In der Meniileiste anzeigen“ der Meniileiste
einen Eintrag hinzu: Er zeigt den Spielstand des laufenden Matches; in sei-
nem Menii stehen Spielstand, Zugrecht, ,,Pause” oder ,,Fortsetzen®, der heuti-
ge Stand der Stellung des Tages mit ihrer Serie (Auswihlen 6ffnet die Stel-
lung), bei einem laufenden vollstindigen Rollout dessen Warteschlange und
LFenster zeigen“. Auf dem iPad zeigt ,Live-Aktivitit“ Spielstand, Spiel und
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Zugrecht des laufenden Matches auf dem Sperrbildschirm. Beide sind in der
Grundeinstellung ausgeschaltet.

Einstellungen

TON

«) Soundeffekte
' Musik

M Regengeréusch
Lelchter Regen am Fenste

Haptisches Feedback
Ein feines Tippen auf

SPIELABLAUF
Automatisch wiirfeln
rtet, wer oppeln
Zlge automatisch bestétigen
Erzwungene Ziige automatisch spielen
Gibt es nur eine erlaubte Spielweise, wird sie g
Mit echten Wiirfeln spielen
03 Comutrs gibstcu i, Pt
Ziehbare Steine hervorheben
iele umranden
aus, wird nur ein per Tastatur ¢

ABBILDUNG 5.13 Einstellungen.

5.10 Tastaturkurzbefehle

Alle Ziige auf dem Brett lassen sich ohne Maus mit der Tastatur spielen.

TABELLE 5.1 Tastaturkurzbefehle

Taste Funktion

Leertas- Wirfelt, wenn ein Wurf ansteht; bestatigt den Zug, wenn die automatische Bestatigung aus
te ist; beim Nachspielen startet und pausiert sie, beim Priifen wechselt sie zwischen Stellung,
bestem Zug und gespieltem Zug

Return  Zieht den Stein auf das per Tastatur gewahlte Ziel; bestatigt den Zug, wenn die automatische
Bestatigung aus ist

Tab, Springen zwischen den ziehbaren Steinen
4 Tab

Pfeiltas- Springen zwischen den Zielen des ausgewahlten Steins
ten
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Taste Funktion

Esc

#Z

*I

3D

L

Pausiert, erneutes Driicken setzt das Spiel fort; schliefst eine gedffnete Karte, das Panel
»,Neues Match“ und ein eigenes Fenster, verldsst eine Lektion

Nimmt den letzten Schritt zuriick; funktioniert, wenn die Schaltflache ,,Rlickgangig* ein-
geschaltet ist

Tipp; funktioniert, wenn die Schaltflache , Tipp“ eingeschaltet ist
Doppelt

Offnet den Zugverlauf

8L, XA, Offnet auf dem Mac die Karten ,,Bibliothek”, ,,Zuganalyse* und ,,Zugverlauf“ in einem

\§H eigenen Fenster

$EN Neues Match; fragt vorher nach, wenn ein Match lauft, auch zwischen zwei Spielen

8? Offnet die Karte ,,Spielregeln”

— - Beim Nachspielen: vorheriger und nachster Zug; beim Priifen: vorheriger und nachster
Fehler

1-6, X Gibt beim Spielen mit echten Wiirfeln im Wiirfelpanel eine Augenzahl ein oder l6scht

sie; Return bestatigt die Eingabe

5.11 Bedienungshilfen

Bildschirmleser: Mit VoiceOver kannst du auf dem Brett spielen. Die Felder,
die Bar, die ausgewiirfelten Steine und die Wiirfel sind eigene Elemente; bei
jedem wird vorgelesen, wem wie viele Steine gehdren und ob es ziehbar, aus-
gewihlt oder ein Ziel ist. Auch in der Priifung, beim Nachspielen und im
Positionseditor liest das Brett die gerade gezeigte Stellung vor; die kleinen
Brettdiagramme auf den Karten werden ebenfalls Feld fiir Feld vorgelesen.
Deine Wiirfe, die Ziige des Gegners, geschlagene Steine, das Ende von Analy-
sen und Simulationen, die Ergebnisse der Ubungen und der Stellung des
Tages sowie die letzten 30 Sekunden auf der Uhr werden angesagt; Ziige wer-
den als ,von Feld 24 auf Feld 18 vorgelesen, Spielstinde mit den zugehorigen
Spielern. Offnet sich eine Karte, springt der Fokus auf ihren Titel, und die
Elemente dahinter werden ausgeblendet; die Escape-Geste von VoiceOver
(auf dem iPad mit zwei Fingern ein ,Z“ zeichnen) schliefst die Karte. Bei der
Ubung ,Pipzihlen“ gibt es mit VoiceOver kein Zeitlimit.
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« Sprachsteuerung: Alle Symbolschaltflichen haben einen Namen; du
kannst die Schaltflichen mit dem Namen ansprechen, der auf dem Bild-
schirm steht.

» Weniger Bewegung: Ist auf Mac oder iPad ,,Bewegung reduzieren” aktiviert,
werden Kamerafahrten, Meniischwenk und Parallaxe, Wiirfelbecher, sprin-
gende Steine und Goldregen abgeschaltet; Karten, Panels und Hinweise wer-
den eingeblendet, statt hereinzugleiten oder gréfier zu werden.

o Kontrast: Ist auf Mac oder iPad , Kontrast erh6hen® aktiviert, werden Texte
und Linien der Oberfléche deutlicher gezeichnet. Grobe Fehler werden nicht
nur rot, sondern auch mit dem Zeichen ,!!“ markiert.

o Textgrofde: Die Voreinstellung ,System® folgt der Textgrofie des Systems
(auf dem Mac in den Systemeinstellungen unter Bedienungshilfen, Anzeige;
auf dem iPad unter Anzeige & Helligkeit); in den Einstellungen kannst du
auch ,Grof3“ oder ,Sehr grof3“ wihlen. Karten und Anzeigen wachsen ent-
sprechend mit.

o Tastatur: Alle Ziige auf dem Brett lassen sich mit der Tastatur spielen; die
Tasten stehen in Tabelle 5.1.

5.12 Training: Stellung des Tages, Lektionen, Karten,
Eréffnungen, Bibliothek, Ubungen und Positionseditor

Die Karte ,,Training” im Hauptmenii vereint zehn Trainingswerkzeuge: ,Stel-
lung des Tages“, ,,Dopplerentscheidung des Tages®, ,,Plan dieser Woche®, , Lek-
tionen“, ,Karten®, , Er6ffnungsbibliothek®, ,Bibliothek*, ,Spielstand im Blick",
,Ubungen“ und ,Positionseditor*.

Stellung des Tages. Jeden Tag kommt eine neue Stellung; am selben Tag l6sen
alle dieselbe Stellung. Die Stellung kommt fiir jeden Regelsatz getrennt: Die
Kachel 6ffnet sich mit dem in ,,Neues Match” gewihlten Regelsatz und wechselt
mit den Chips ,Tiirkisches Tavla“ und ,International”; die Stellung im tiirki-
schen Tavla wird mit den Grundregeln gespielt, ,,Nach Schlag Halt“ und , Aus-
wirfelpflicht” sind aus. Die Wiirfel sind vorgegeben, den besten Zug findest du.
Die Kachel zeigt Matchlinge, Spielstand und Zugnummer; ,,Spielen“ stellt die
Stellung auf dem Brett auf, und du spielst deinen Zug. Wenn der Zug endet,
erscheint eine Ergebniskarte: War dein Zug der beste, sagt sie , Richtiger Zug!“,
sonst ,,Es gab einen besseren Zug“ oder ,,Grober Fehler“; darunter das Schema
der Stellung mit den Pfeilen des besten Zugs, dein Zug und der beste Zug sowie
ein Satz mit dem Grund. ,Auf dem Brett zeigen“ 6ffnet die Kandidaten im
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Priifpanel, ,,Noch einmal” stellt dieselbe Stellung noch einmal, ,,Beenden® kehrt
ins Hauptmenii zuriick. Die Schaltfliche ,Verlauf® auf der Kachel 6ffnet einen
Monatskalender: Tage, an denen du die Stellung gelost, verfehlt oder nicht ver-
sucht hast, sind markiert; klickst oder tippst du auf einen Tag, 6ffnet sich die
Stellung dieses Tages auf dem Brett, und ein vergangener Tag gilt immer als
Wiederholung. Ist in den Einstellungen die ,Erinnerung an die Stellung des
Tages” eingeschaltet, kommt zur gewdhlten Uhrzeit (08:00, 12:00, 18:00, 19:00,
20:00 oder 21:00 Uhr) eine Mitteilung; hast du die Stellung an diesem Tag schon
versucht, kommt keine. In jedem Regelsatz zdhlt nur der erste Versuch des
Tages, und jeder Regelsatz hat seine eigene Serie: Findest du den richtigen Zug,
wichst die Serie dieses Regelsatzes um einen Tag, sonst beginnt sie von vorn;
weitere Versuche zidhlen weder fiir die Serie noch fiir die Statistik. Die Karte
Training zeigt fiir den gewihlten Regelsatz, ob du die heutige Stellung gelost
hast, und deine Serie, bei einem Fehlschlag auch deinen Verlust gegeniiber dem
besten Zug; geloste Stellungen, Serie, beste Serie und mittlerer Verlust stehen
auf der Karte Statistik fiir jeden Regelsatz getrennt. Das Widget ,,Stellung des
Tages“ zeigt die heutige Stellung, deine Serie, dein Ergebnis und die Doppler-
entscheidung des Tages auf dem Home-Bildschirm oder auf dem Schreibtisch;
klickst oder tippst du darauf, 6ffnet sich die Stellung mit diesem Regelsatz. Das
kleine Widget zeigt nur Serie und Ergebnis, das mittlere auch das Schema der
Stellung; die neue Stellung kommt um Mitternacht, ohne dass du die App 6ff-
nen musst.
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Training

[ Stellung des Tages

@ Verlauf

twort @ Entscheiden

Plan dieser Woche - 12.-18. Okt.

- Fehler 9 a7
PR13,6
O Karten O stellung des Tages O Ubung

O Lektion
Mittelspial - Fehler 29 - Entscheldungen 206 - PR 6,0

O Karten @ Stellung des Tages @ Ubung

O Lektion

Lektionen

urze Lektior itt ha ine Erklarun
um Sp! e rd nicht ang

M Pipzahlen © Erdfinungen M Spielpléne

M Risiko offener Steine M Auswiirfeln

Erdffnungsbibliothek .
n Zdge m Offnen
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Bibliothek
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v Offnen

@ Editor 6ffnen

ABBILDUNG 5.14 Karte Training: die Kachel der Stellung des Tages (Regel-Chips, Matchlange, Spiel-
stand, Zugnummer und Verlauf), die Dopplerentscheidung des Tages, der Plan dieser Woche, die Lektio-
nen, die Karten (Ubersicht iiber den Stapel), die Eréffnungsbibliothek, die Bibliothek, ,,Spielstand im
Blick*, die Ubungen und der Positionseditor.
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2 Stellung des Tages

Bar/20* 13/7
Bar/20* 20/14

) In Bibliothek speichern

Auf dem Brett zeigen Noch einmal

ABBILDUNG 5.15 Ergebniskarte der Stellung des Tages. Der gespielte Zug liegt hinter dem besten: Die
Pfeile im Schema zeigen den besten Zug, die Zeilen darunter den gespielten und den besten Zug, der Satz
mit der Gliihbirne den Grund.

Dopplerentscheidung des Tages. Jeden Tag kommt eine Doppler-Entschei-
dung nach internationalen Regeln. Du siehst die Stellung vor dem Wurf und
den Matchstand und beantwortest die Frage ,Wiirdest du doppeln?“ und, wenn
du doppelst, die Frage ,Wiirde der Gegner annehmen?“ Die Antwort stammt
aus einer Simulation mit Doppler, die bis zum Spielende ausgespielt wird: Der
Ergebnisbereich zeigt deine Entscheidung, das Urteil der Simulation, die Equi-
ties der drei Moglichkeiten und, wenn du falsch lagst, deinen Verlust. Wie bei
der Stellung des Tages zdhlt nur der erste Versuch fiir Serie und Statistik.

Plan dieser Woche. Aus den hiufigsten Fehlern in deinen Analysen entsteht ein
personlicher Wochenplan: die zwei Bereiche, in denen du die meisten Punkte
verlierst (mindestens 40 analysierte Entscheidungen je Bereich), und fir jeden
davon Aufgaben: Karten dieser Art, die Stellung des Tages, eine passende
Ubung und, falls vorhanden, die zugehérige Lektion. Erledigte Aufgaben wer-
den abgehakt, und jeden Montag gibt es einen neuen Plan. Reichen die Daten
nicht aus, steht auf der Karte, warum sie leer ist.

Lektionen. Es gibt fiinf interaktive Lektionen: ,Pipzdhlen”, ,Er6ffnungen®,
»Spielpldne”, ,Risiko offener Steine“ und ,Auswiirfeln“. Eine Lektion lauft
Schritt fiir Schritt im Panel neben dem Brett ab: In Leseschritten liest du die
Erklarung und klickst auf ,Weiter®, in Zugschritten spielst du den Zug auf dem
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Brett. Ein falscher Zug wird nicht angenommen, ,,Noch einmal® stellt densel-
ben Schritt neu auf; abgeschlossene Lektionen werden markiert. , Lektion ver-
lassen“ (Esc) beendet die Lektion.

Karten. Aus deinen Fehlern entsteht ein Stapel Lernkarten: Grobe Fehler aus
der Analyse am Spielende und Stellungen des Tages, die du nicht geldst hast,
werden von selbst zu Karten; die iibrigen Zugfehler fiigst du mit ,,Zu den Kar-
ten“ auf der Analysekarte hinzu, eine Stellung mit Wiirfeln aus der Bibliothek
mit der Kartenschaltfliche in ihrer Zeile. Jede Karte ist eine Frage: Stellung
und Wiirfel sind vorgegeben, du findest den besten Zug. Die Kachel zeigt, wie
viele Karten der Stapel hat, wie viele heute fillig sind oder wann die nichste
fallig wird und wie viele du schon gelernt hast. ,,Lernen” fragt die filligen Kar-
ten (h6chstens zwanzig) nacheinander ab; ist keine fillig, kommen die zehn am
friihesten félligen vorzeitig an die Reihe. Eine Karte spielst du wie die Stellung
des Tages; die Ergebniskarte zeigt, bei der wievielten Karte du bist, wie viele du
richtig gelost hast und wann die Karte wiederkommt, und ,Néchste Karte®
fiihrt zur nachsten. Verteiltes Wiederholen: Eine Karte, die du richtig 16st,
kommt nach einem Tag wieder, dann nach sechs Tagen, dann in immer linge-
ren Abstidnden; eine verpasste Karte erscheint am nichsten Tag erneut. Eine
Karte, deren Abstand drei Wochen tibersteigt, gilt als gelernt. Das Lernen mit
Karten zidhlt weder fiir die Statistik noch fiir die Serie der Stellung des Tages.

© Karten

13/8 6/5

Hh In Bibliothek speichern

Auf dem Brett zeigen Néchste Karte Beenden

ABBILDUNG 5.16 Ergebniskarte beim Lernen mit Karten: oben die Nummer der Karte und die Zahl der
richtig gelosten, unten der Tag, an dem die Karte wiederkommt.
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Eroffnungsbibliothek. Fiir jeden der einundzwanzig Eroffnungswiirfe listet
sie die besten Ziige auf, mit ihrem Verlust gegeniiber dem besten und ihren
Sieg- und Gammonchancen. Die Werte sind der Mittelwert aus der 3-Ply-Suche
von Meister und einer bis zum Spielende ausgespielten Simulation mit 5184
Durchliufen; die Chancen stammen aus der Simulation. Mit den Chips oben
wihlst du das Regelwerk: Nach internationalen Regeln gibt es keine Er6ffnung
mit einem Pasch, im tiirkischen Tavla schon. Wihlst du einen Wurf, zeigt das
Schema den besten Zug; ,,Antworten des Gegners“ 6ffnet zu jedem Wurf des
Gegners nach diesem Zug die beste Antwort. ,Auf dem Brett aufstellen” stellt
die Eroffnungsstellung mit diesem Wurf im Priifmodus auf: Die Kandidaten
werden auf dem Brett vorgespielt, und so iibst du die Eroffnungsziige aus
Abschnitt 4.3. Die Zeile ,,Du” unter den Kandidaten zeigt fiir die Spiele in dei-
nem Archiv, die du mit diesem Wurf er6ffnet hast, den Zug, den du am haufigs-
ten gespielt hast, wie oft du ihn gespielt hast, deine Siegquote und den Abstand
zum besten Zug der Bibliothek. ,,Quiz“ neben den Regel-Chips gibt dir einen
zufilligen Eroffnungswurf: Du findest den besten Zug auf dem Brett, und die
Ergebniskarte zeigt die Zahl der richtigen Antworten und die Serie.

ABBILDUNG 5.17 Eréffnungsbibliothek: Regelwerk und die Schaltflache ,,Quiz“, die 21 Er6ffnungswiir-
fe, das Schema des besten Zugs fiir 3-1, die Kandidaten mit Sieg- und Gammonchancen, darunter die
Antworten des Gegners.

Bibliothek. Deine gespeicherten Stellungen und die Matches aus dem Archiv
sind auf einer einzigen Karte versammelt. Eine Stellung fiigst du auf der Pau-
senkarte, im Priifpanel, im Positionseditor oder auf der Ergebniskarte der
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Stellung des Tages mit ,,In Bibliothek speichern“ hinzu; dieselbe Stellung wird
nicht zweimal aufgenommen, die Schaltflache heifst dann ,In der Bibliothek®.
Jede Zeile im Reiter ,Stellungen® zeigt Name, Datum und Herkunft der Stel-
lung, Match- und Wiirfelangaben, Schlagworter und Notiz: Mit dem Stift
dnderst du Name, Schlagworter (durch Komma getrennt) und Notiz, mit dem
Papierkorb l6schst du die Stellung; ,,Auf dem Brett 6ffnen” baut die Stellung im
Priifpanel auf, und die Meister-Engine bewertet sie; die Schaltfliche daneben
offnet ,Ahnliche Stellungen“ (Abschnitt 5.7). Der Reiter ,Matches“ listet das
Archiv auf: Er trennt gewonnene und verlorene Matches und nennt bei analy-
sierten Matches den ungefihren PR-Wert; mit ,,Ansehen“ siehst du dir ein
Match noch einmal an. Das Suchfeld sucht nach Name, Schlagwort, Notiz,
Datum und ID; die Chips filtern nach tiirkischem Tavla und internationalen
Regeln. Auf dem Mac kannst du die Karte mit , In Fenster 6ffnen” in einem eige-
nen Fenster 6ffnen (Abschnitt 5.8); Spotlight findet auch die Stellungen in der
Bibliothek.

Bibliothek

Suchen: Name, Schlagwort, Notiz, ID

m Tarkisches Tavla International

Redoppel-Schwelle

® Auf dem Brett 6ffnen

Stellung des Tages - 11.10.2026

@ Auf dem Brett 8ffnen {u]

Unbenannte Stellung

® Auf dem Brett 6ffnen {u]

International - Match auf 5 Punkte - 2-0 - 5.

ABBILDUNG 5.18 Bibliothek: Suchfeld, die Reiter Stellungen und Matches, Regel-Chips; bei jeder Stel-
lung neben dem Namen die Schaltflachen ,,Auf dem Brett 6ffnen”, ,,Ahnliche Stellungen®, Karte, Bear-
beiten und Loschen, darunter Datum, Herkunft, Matchangaben, Schlagwdrter und Notiz.

Spielstand im Blick. Die Kachel 6ffnet die Karte ,Match-Equity“, die in
Abschnitt 5.4 beschrieben ist.

Ubungen. Es gibt drei kurze Ubungen. ,,Pipzihlen“ verlangt, dass du die beiden
Pipzahlen einer Stellung innerhalb von 20 Sekunden eingibst; ist VoiceOver
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eingeschaltet, gibt es kein Zeitlimit. Die ,Auswiirfeliibung” 6ffnet auf dem Brett
eine Auswiirfelstellung ohne Kontakt und vergleicht deinen Zug mit der exak-
ten Gewinnwahrscheinlichkeit aus der Auswiirfeldatenbank. ,,Annahmepunkt”
gibt dir einen Spielstand und einen Dopplerwert vor, und du schétzt den
Annahmepunkt ohne Gammons in Prozent; eine Antwort, die hochstens 3 Pro-
zentpunkte abweicht, gilt als richtig. Jede Ubung hat eigene Zihler fiir richtige
Antworten, Versuche und Serien.

Positionseditor. Du stellst jede gewiinschte Stellung von Hand auf; den Editor
Offnest du iiber die Karte ,Training“ oder mit ,Editor 6ffnen“ auf der Karte
»Matches®“. Wihle das Werkzeug ,,Hellen Stein setzen®, ,Dunklen Stein setzen*
oder ,,Entfernen“ und klicke auf die Felder und die Bar des Bretts (auf dem iPad
tippst du); auf dem Mac entfernt ein Rechtsklick einen Stein. Jede Seite hat
héchstens 15 Steine, Steine, die nicht auf dem Brett sind, gelten als ausgewdir-
felt, und auf einen vom Gegner gehaltenen Punkt lisst sich kein Stein setzen.
Darunter wihlst du, wer am Zug ist, die Wiirfel (,0hne Wiirfel“ geht auch),
Wert und Besitzer des Dopplerwiirfels, Matchlidnge, Spielstand und ob das Cra-
wford-Spiel schon gespielt wurde. ,Startstellung“ baut die Grundaufstellung
auf, ,Leeren” raumt das Brett, ,Seiten tauschen stellt die Stellung aus der Sicht
des Gegners auf, ,Einsetzen“ liest eine Positions-ID oder XGID aus der Zwi-
schenablage; ,IDs kopieren“ und ,Link kopieren“ tragen die Stellung nach
auflen (Abschnitt 5.8). ,Priifen” 6ffnet die Stellung im Priifpanel: Du siehst die
Bewertung der Meister-Engine und, wenn du Wiirfel angegeben hast, die besten
Zige. ,Spielen”“ startet aus der Stellung ein freies Spiel; ein freies Spiel wird
nicht gespeichert und geht weder in die Statistik noch ins Archiv ein. Bei einer
Stellung, die sich nicht aufstellen lisst, sind beide Schaltflichen gesperrt, und
der Grund wird angezeigt: Eine Seite hat alle Steine ausgewdiirfelt, oder der
Spielstand hat die Matchlinge erreicht.
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DAS KAPITEL IN KURZE

o Fiir ein neues Match wihlst du Schwierigkeit (oder den Gegner ,,Anpas-

send“), Gegnerstil, Regeln, auf Wunsch die Matchuhr, Matchldnge
oder Sitzung und die Farbe deiner Steine; diese Einstellungen gelten
das ganze Match tiber.

Es wird von selbst gewdirfelt, auf Wunsch auch mit echten Wiirfeln;
Steine ziehst du per Klick, per Drag-and-drop, per Doppel- oder
Rechtsklick oder mit der Tastatur, und dein Zug endet mit dem letzten
Schritt.

Die Schaltflachen ,Tipp“ und , Riickgingig“ schaltest du in den Einstel-
lungen ein. ,Tipp“ zeigt den Zug, den die Meister-Engine empfiehlt; bei
internationalen Regeln gibt es auch Vorschldge fiir Doppler-Entschei-
dungen. Ist ,Trainer” eingeschaltet, meldet er einen fehlerhaften Zug
oder eine fehlerhafte Doppler-Entscheidung, bevor der Zug endet, und
gibt Gelegenheit zum Riickgingigmachen. Trainer, Analyse und Prii-
fung sagen in einem Satz, warum der bessere Zug besser ist; auf Gera-
ten mit Apple Intelligence kann ein Sprachmodell diesen Satz fliissiger
formulieren.

Die Karte ,,Match-Equity“ zeigt fiir jeden Spielstand die Chance, das
Match zu gewinnen, den Annahmepunkt und den Gammon-Preis.

Matches werden automatisch gespeichert; tiber die Karte ,,Matches®
kehrst du zu laufenden Matches zurilick und siehst dir beendete noch
einmal an, .mat-, .sgf- und .xg-Dateien lassen sich importieren oder
direkt 6ffnen, und jedes Spiel im Archiv kann nachtriglich analysiert
werden. ,Alle analysieren“ analysiert das ganze Archiv auf einmal.
Handoff, das Widget ,Weiterspielen®, Kurzbefehle und Siri sind weitere
Wege zuriick ins Match.

Die Ergebniskarte zeigt Ergebnis, Zusammenfassung, Wiirfelgliick und
Zuganalyse; Fehler lassen sich mit ,,Auf dem Brett zeigen“ auf dem
Brett priifen, und ,Tiefenanalyse“ bewertet die Kandidaten mit Tau-
senden simulierter Spiele neu. ,Vollstindiges Rollout® spielt sie - und
im Match wie in der Sitzung auch die Doppler-Entscheidungen - bis
zum Spielende aus. ,Ahnliche Stellungen® findet dhnliche Stellungen
im Archiv, ,Ab hier spielen” startet ab dem gepriiften oder nachgespiel-
ten Zug ein freies Spiel. Das Matchprotokoll wird als .txt, .mat und .sgf
exportiert; Stellung und Ergebnis lassen sich als IDs, XGID, Link oder
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Bild teilen; nach dem Spiel lassen sich die Wiirfel priifen. Zwanzig
Erfolge, die Wertung, die haufigsten Fehler und der PR-Verlauf werden
auf der Karte Statistik verfolgt.

Die Einstellungen bestehen aus den Bereichen Ton, Spielablauf, Tem-
po, Darstellung, Kamera, Erinnerung an die Stellung des Tages, Spra-
che, iCloud und System: sieben Bretter, neun Sprachen; alle Ziige las-
sen sich auch mit der Tastatur spielen.

Die Karte ,Training” vereint die Stellung des Tages und ihren Verlauf,
die Dopplerentscheidung des Tages, den Wochenplan, die Lektionen,
die Karten, die Eroffnungsbibliothek und ihr Quiz, die Bibliothek,
~Spielstand im Blick®, die Ubungen und den Positionseditor; ein aus
dem Editor oder mit ,,Ab hier spielen® gestartetes freies Spiel wird
nicht gespeichert.
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PITEL 6

Zum Nachschlagen

Dieses Kapitel ist zum Nachschlagen gedacht: hiufige Fragen, ein Glossar und

ein Register. Die Spalte ,,Siehe“ der Begriffstabelle fithrt zu den Abschnitten, in
denen jeder Begriff erkldrt wird.

6.1 Haufige Fragen

Meine Wiirfel sind schlecht - darf ich aussetzen? Nein. Gibt es einen Zug, den
die Wiirfel erlauben, musst du ihn machen. Ausgesetzt wird nur, wenn sich gar
kein Wiirfel ziehen lasst, und dann ganz von selbst.

Darf ich einen Stein des Gegners ziehen? Nein. Jeder Spieler zieht nur seine
eigenen Steine.

Darf ich nach dem Schlagen mit demselben Stein weiterziehen? Nach inter-
nationaler Regel ja: Das Schlagen beendet die Reise des Steins nicht, du kannst
ihn mit dem verbleibenden Wiirfel weiterziehen. Im verbreiteten tiirkischen
Tavla ist es dagegen verboten, im eigenen Heimfeld zu schlagen und mit dem-
selben Stein weiterzuziehen. Spielst du in Steine und Wiirfel nach tiirkischen
Regeln, gilt dieses Verbot, wenn beim neuen Match ,,Nach Schlag Halt“ gewéhlt
wurde; standardméfdig ist es ausgeschaltet.
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Wie viele Steine diirfen héchstens auf einem Feld stehen? Es gibt keine Gren-
ze. Auf deinem eigenen Feld kannst du so viele Steine stapeln, wie du willst.

Darf ich mit dem Auswiirfeln beginnen, wiihrend ein Stein von mir auf der
Bar ist? Nein. Zum Auswiirfeln miissen alle deine Steine in deinem Heimfeld
stehen; ein Stein auf der Bar gilt als aufierhalb des Heimfelds.

Muss ich beide Wiirfel zusammenzihlen und mit einem Stein ziehen? Nein.
Du kannst die beiden Wiirfel auch zwei verschiedenen Steinen geben. Ziehst du
mit einem einzigen Stein, muss die Zwischenstation offen sein.

Kann ein Spiel unentschieden enden? Nein. Da abwechselnd gezogen wird, ist
immer einer zuerst fertig.

Ich musste einen Punkt in meinem Heimfeld aufl6sen - ist das ein Fehler?
Nicht immer. Manchmal lassen die Wiirfel keine andere Wahl; die Regel vom
erzwungenen Zug hat Vorrang vor allem anderen.

Ich habe in Steine und Wiirfel versehentlich einen Stein gezogen - was nun?
In der Grundeinstellung lasst sich ein gezogener Schritt nicht zuriicknehmen.
Damit das geht, schalte in den Einstellungen ,,Schaltfliche ,Riickgingig‘ anzei-
gen“ ein; dann kannst du die Schritte dieses Zuges zuriicknehmen, bis der Zug
endet. Solange ,Zlige automatisch bestétigen“ eingeschaltet ist, endet dein Zug
mit dem letzten Schritt; schaltest du auch das aus, kannst du zuriicknehmen,
bis du auf ,Fertig“ klickst.

Warum ist meine Pipzahl plotzlich gestiegen? Dein Stein wurde geschlagen.
Ein Stein, der auf die Bar kommt, kehrt an den Anfang des Weges zuriick; des-
halb steigt deine Pipzahl um die Strecke, die dieser Stein verloren hat.

Sind die Wiirfel manipuliert? Nein. Die Wiirfel fallen auf diesem Gerat: Zu
Beginn jedes Spiels wird mit dem Zufallsgenerator des Betriebssystems ein
geheimer Seed gewihlt, und alle Wiirfe beider Seiten werden aus diesem Seed
abgeleitet; nichts hingt von der Schwierigkeit ab. Wahrend des Spiels steht im
Zugverlauf die Wiirfel-Festlegung, nach dem Spiel der Seed selbst; ,Priifen”
kontrolliert, ob die Wiirfel im Protokoll aus diesem Seed stammen (Abschnitt
5.8). In kurzen Serien sind mehrere Pasche hintereinander oder schlechte
Wiirfe normal; auf Dauer gleicht sich die Verteilung aus. Die Statistikkarte
zeigt, wie oft jede Augenzahl fiel, neben dem erwarteten Wert je Augenzahl.

Kann ich ein in einem anderen Programm gespieltes Match in Steine und
Wiirfel priifen? Ja. Ein .mat-Protokoll von Jellyfish oder XG, eine .xg-Datei
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von XG oder ein .sgf-Protokoll von GNU Backgammon holst du mit ,Importie-
ren...“ auf der Karte ,Matches“ oder durch direktes Offnen der Datei ins Archiv;
du siehst dir seine Spiele an und lisst sie mit ,,Analysieren” von der Meister-
Engine analysieren. Mehr dazu in Abschnitt 5.6.

Kann ich selbst eine Stellung aufstellen und sie priifen lassen? Ja. Mit dem
»Positionseditor” auf der Karte ,Training® stellst du Steine, Wiirfel, Doppler-
wiirfel und Spielstand auf, und mit ,,Priifen” siehst du die Bewertung der Meis-
ter-Engine und die besten Ziige; mehr dazu in Abschnitt 5.12.

Kann ich meine Matches zwischen Mac und iPad mitnehmen? Wenn du
willst, ja. Ist in den Einstellungen ,Mit iCloud synchronisieren eingeschaltet,
werden laufende Matches, Archiv, Bibliothek und Karten tiber dein iCloud
Drive zwischen deinen Gerdten mit demselben Apple-Konto synchronisiert;
auch Statistik und Erfolge werden {ibertragen und als Summe aus allen deinen
Geraten angezeigt. Die Synchronisierung ist in der Grundeinstellung aus und
nur in der App-Store-Version verfiigbar. Ein laufendes Match kannst du auch
mit Handoff auf dem anderen Gerit fortsetzen; dafiir ist die iCloud-Synchroni-
sierung nicht notig (Abschnitt 5.6).

6.2 Begritfe und Register

TABELLE 6.1 Begriffe und Register

Begriff Bedeutung Siehe

Anker Ein Punkt aus zwei oder mehr Steinen im Heimfeld des Gegners 4.4

Anpassender Fiinfter Gegner, der seine Starke nach der Spielnote deiner letzten Spiele oder 5.1
Gegner nach deiner Wertung wahlt; die Starke bleibt das ganze Match uber gleich

Ausgesperrt  Alle sechs Felder im Heimfeld des Gegners sind Punkte; ein geschlagener 3.5
Stein kann nicht einwirfeln

Aufdenfeld Die Felder 7-12 direkt vor dem Heimfeld 2.1

Auswiirfeln Die Steine aus dem Heimfeld vom Brett nehmen 3.6,4.6
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Begriff Bedeutung Siehe

Backgammon  Zusatzlich zum Gammon hat der Verlierer noch einen Stein auf der Bar 3.7
oder im Heimfeld des Siegers; 3 Punkte

Bar Die Erhéhung in der Mitte, die das Brett in zwei Halften teilt; hier warten 2.1,3.5
geschlagene Steine

Beaver Der gedoppelte Spieler verdoppelt den Doppler sofort noch einmal 3.8,5.4

Bibliothek Durchsuchbare Liste der gespeicherten Stellungen und der Matches im 5.12
Archiv

Blot Ein Stein, der allein auf einem Feld steht und geschlagen werden kann 3.4,4.5

Brett-Thema Das Aussehen des Bretts; sieben Varianten im Bereich Darstellung der 5.9
Einstellungen

Crawford-Spiel Das erste Spiel, nachdem ein Spieler zum ersten Mal nur noch 1 Punkt vom 3.8, 5.4
Ziel entfernt ist; ohne Doppler

Doppel Das Angebot, den Wert des Spiels zu verdoppeln 3.8,5.4

Erfolg Eine von zwanzig Auszeichnungen, die man durch Erreichen eines Zielsim 5.7
Spiel erhélt; als Abzeichen auf der Karte Statistik

Eroffnungsbi-  Trainingswerkzeug mit den besten Ziigen, ihren Chancen und den Antwor-  4.3,5.12

bliothek ten des Gegners flir die einundzwanzig Eréffnungswiirfe

Erzwungener Der einzige Zug, der nach den Regeln moglich ist 3.3

Zug

Feld Jedes der 24 Dreiecke auf dem Brett 2.1

Freies Spiel Ein aus dem Positionseditor oder mit ,,Ab hier spielen“ gestartetes Spiel; 5.12
es wird nicht gespeichert und geht nicht in die Statistik ein

Gammon Das Spiel beenden, bevor der Gegner einen Stein ausgewdirfelt hat; 2 3.7
Punkte

Gegnerstil Die Neigung des Computers zwischen nahe beieinanderliegenden Ziigen: 5.1
ausgewogen, aggressiv, vorsichtig oder Laufer

Geschlagener  Ein Stein, der geschlagen und auf die Bar gesetzt wurde und darauf wartet, 3.5

Stein wieder einzuwirfeln

Heimfeld Die Felder 1-6, von denen die Steine ausgewdirfelt werden 2.1,3.6

(Innenfeld)
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Begriff Bedeutung Siehe

iCloud- Abgleich der laufenden Matches, des Archivs, der Bibliothek, der Karten, der 5.9

Synchronisie-  Statistik und der Erfolge zwischen den Geraten mit demselben Apple-Konto

rung iber iCloud Drive; optional

Import Ubernahme eines Matchprotokolls von Jellyfish, XG (.mat, .xg) oder GNU 5.6
Backgammon (.sgf) ins Archiv

Jacoby-Regel Solange der Doppler in der Mitte liegt (also noch kein Doppel angenommen 3.8,5.1
wurde), zahlen Gammon und Backgammon als einfaches Spiel; gibt es in Sit-
zungen, nicht in Matches

Karte Aus Fehlern entstandene Frage ,,Finde den besten Zug®, die mit verteiltem 5.12

(Lernkarte) Wiederholen abgefragt wird

Match-Equity Die Chance, bei einem bestimmten Spielstand das Match zu gewinnen; 5.4
Annahmepunkt und Gammon-Preis ergeben sich daraus

Matchuhr Zeit pro Seite und Verzdgerung pro Zug; die Seite, deren Zeit ablauft, verliert 5.1
das Spiel zum Dopplerwert

Pasch Beide Wiirfel zeigen dieselbe Zahl; es werden vier Ziige gezogen 3.2

Pip Die Gesamtzahl der Felder, die ein Spieler noch ziehen muss, um alle seine 4.2
Steine auszuwdirfeln

Ply Wie viele Ziige die Suche oder die Zugwahl in der Simulation vorausschaut 5.7
(Suchtiefe); 1-Ply ist die direkte Bewertung

Positions-ID,  Kurze Codes, die Stellung und Matchstand im GNU-Backgammon-Format 5.6,5.8

Match-ID beschreiben (die XGID tragt dieselbe Information im Format von eXtreme
Gammon); sie bauen dieselbe Stellung in anderen Programmen auf

Positionsedi-  Werkzeug, um Steine, Wiirfel, Dopplerwtirfel und Spielstand von Hand aufzu-  5.12

tor stellen und die Stellung mit Meister zu priifen oder von dort weiterzuspielen

PR Ungefahre Fehlerquote, die die Meister-Engine aus dem Verlust deiner Ent- 5.7
scheidungen berechnet; je niedriger, desto besser

PR-Verlauf Linie des ungefahren PR-Werts der analysierten Matches im Archiv tiber die 5.7
Zeit

Prime Nebeneinanderliegende Punkte; sie versperren den hinteren Steinen des 4.4
Gegners den Weg

Punkt Ein Feld mit mindestens zwei Steinen derselben Farbe; der Gegner darf nicht 3.1, 3.4

darauf ziehen
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Begriff Bedeutung Siehe
Raccoon Wer auf einen Beaver trifft, verdoppelt den Wert sofort noch einmal 3.8,5.4
Sammelanalyse Analyse aller noch nicht analysierten Spiele im Archiv, nacheinander im 5.6
Hintergrund
Schlagen Einen Stein auf einen Blot des Gegners ziehen und diesen auf die Bar 3.4
schicken
Schlagen und Nach dem Schlagen eines Blots mit demselben Stein weiterziehen 3.4
Weiterziehen
(,»vur kag*)
Stein Die runden Spielsteine, die die Spieler ziehen; jeder hat 15 1.5
Stellung des Eine Stellung, die jeden Tag an alle geht, flir jeden Regelsatz getrennt: Die ~ 5.12
Tages Wiirfel sind vorgegeben, der beste Zug wird gesucht; in jedem Regelsatz
zahlt der erste Versuch des Tages fiir Serie und Statistik dieses Regelsatzes
Tanzen Einen geschlagenen Stein mit keinem der beiden Wiirfel einwiirfeln konnen 3.5
Tiefenanalyse Neubewertung der Kandidaten im Priifpanel mit Tausenden simulierter 5.7
Spiele; die Rauschspanne steht neben dem Ergebnis
Trainer Lernmodus, der einen fehlerhaften Zug oder eine fehlerhafte Doppler-Ent- 5.3
scheidung meldet, bevor der Zug endet, und Riickgangigmachen erlaubt
Varianzredukti- Verkleinerung des Rauschens in der Simulation, indem das Gliick jedes 5.7

on
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Begriff Bedeutung Siehe

Verteiltes Eine richtig geloste Karte wird in immer langeren Abstanden erneut 5.12

Wiederholen abgefragt, eine verpasste am nachsten Tag

Vollstandiges Rollout  Neubewertung der Kandidaten oder, im Match, der beiden Zweige 5.7
einer Doppler-Entscheidung, die daflir mit Varianzreduktion bis zum
Spielende ausgespielt werden

Wertung Lokale, Elo-ahnliche Wertungszahl aus den Spielen gegen den Compu- 5.7
ter; Start bei 1500, Range von Lehrling bis Grofdmeister

Wiirfel-Festlegung Hashwert des geheimen Wiirfel-Seeds, der zu Spielbeginn festgelegt 5.8
wird; nach dem Spiel wird der Seed offengelegt, und die Wiirfel werden
gepruift

Wiirfelgliick Differenz in Punkten zwischen dem Wert des besten Zuges eines Wurfs 5.7
und dem Durchschnitt der 21 moglichen Wiirfe

Ziehen statt Auswiir-  Steine im Heimfeld weiterziehen, obwohl ein Stein ausgewdirfelt wer- 3.6

feln (,,sallamak“) den konnte

Zugerklarung Der Satz in Analyse, Priifung und Trainer-Karte, der sagt, warum der 5.3

beste Zug besser ist; auf Wunsch formuliert ihn das Sprachmodell auf
dem Gerat flissiger
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6.3 Schlusswort

Wenn du bis hierher gelesen hast, kennst du alle Regeln des Backgammons, die
grundlegenden Spielpldne und jeden Winkel von Steine und Wiirfel. Alles Wei-
tere lernst du am Brett. Spiel deine ersten Matches auf der Stufe ,Leicht®; wirf
einen Blick in die Analyse deiner verlorenen Spiele, um zu sehen, welche Ent-
scheidungen dich Punkte gekostet haben, und stell dann eine héhere Stufe ein.
Mal lacht dir das Wiirfelgliick, mal deinem Gegner; auf lange Sicht machen
deine Entscheidungen den Unterschied.

Seit fiinftausend Jahren bringt Backgammon Menschen an den beiden Seiten
eines Tisches zusammen. Ich wiinsche mir, dass Steine und Wiirfel ein kleiner
Beitrag zu dieser Tradition ist und dir viele schéne Stunden schenkt. Deine Mei-
nungen und Vorschlége helfen, die App weiterzuentwickeln.

Viel Spaf3 beim Spielen!
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