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Acerca de este libro

Este libro explica el backgammon, desde cero y paso a paso, a quien nunca lo ha
jugado. Tiene seis capitulos: introduccién al juego, el tablero y la preparacion,
las reglas, como jugar mejor, cémo usar Fichas y Dados, y un capitulo de consul-
ta. Si los lees en orden, al final podras jugar tu primer juego respetando las
reglas; si ya conoces el backgammon, puedes ir directamente al capitulo 3 o al 4.

¢Como leer las imagenes? Las imagenes estan tomadas de Fichas y Dados y
muestran el tablero tal como aparece en el juego. T estas abajo: las fichas de
color crema son tuyas, y las marrén oscuro, de tu rival. Tu tablero interior esta
abajo a la derecha, y las fichas que sacas van a la bandeja verde situada a la dere-
cha del tablero. Los numeros de las puntas, las flechas y los marcos de color se
han anadido después a las imagenes; por defecto, el tablero de la aplicacién no
lleva nimeros. Los nimeros estan escritos siempre desde tu punto de vista: la 1
es la punta situada més a la derecha de tu tablero interior, y la 24, la situada mas
a la derecha del tablero interior del rival. Las flechas muestran adénde va cada
ficha, y el nimero pequenio de cada flecha, con qué dado se ha movido; los dados
del tablero son los nimeros que salieron en ese turno.

Dos conjuntos de reglas. Fichas y Dados admite tanto las reglas internacionales
(con cubo doblador) como las reglas habituales del tavla turco. Las reglas basicas
son las mismas en ambos casos; las diferencias se indican aparte en los aparta-
dos correspondientes, y el capitulo 2 incluye ademés una tabla comparativa
(Tabla 2.1).






CAPITULO 1

Primeros pasos

Este capitulo es para quienes nunca han jugado al backgammon: un inicio
rapido en siete claves, una breve historia del juego v de sus parientes, el objeti-
vo del juego y el material necesario.

1.1 Inicio rdpido

Si quieres entender el juego enseguida, sin entrar en detalles, te bastan estas
siete claves. Cada una se explica a fondo en los capitulos siguientes.

1. Objetivo: Lleva tus 15 fichas alrededor del tablero hasta tu tablero interior,
abajo a la derecha, y después sacalas del tablero. Gana quien termina
primero.

2. Turno: En cada turno tiras dos dados. Cada dado indica cuantas puntas
avanza una ficha. Si sale el mismo niimero en los dos (dobles), haces cuatro
jugadas.

3. Sentido: Tus fichas avanzan siempre hacia los niimeros mas bajos, en direc-
cién a tu tablero interior. No se puede retroceder.
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4. Donde puede caer una ficha: En una punta vacia, junto a tus propias fichas
o encima de una ficha solitaria del rival. No puede caer en una punta con dos
o mas fichas del rival (un punto).

5. Comer: Si caes sobre una ficha solitaria del rival, te la comes y va a la barra,
en el centro del tablero. Si te comen una ficha, cuando te toque lo primero
que debes hacer es entrarla en el tablero interior del rival; mientras tengas
una ficha esperando en la barra, no puedes mover ninguna otra.

6. Obligacion: Tienes que jugar los dados que se puedan jugar; si no caben los
dos, juegas el mayor.

7. Sacar fichas: Cuando todas tus fichas estan en tu tablero interior, empiezas a
sacar fichas de la punta que indica cada dado. Si terminas antes de que el
rival haya sacado ninguna ficha, ganas un gammon y te anotas 2 puntos.

1.2 Breve historia del backgammon

El backgammon pertenece a una de las familias de juegos mas antiguas que
todavia se juegan. Los juegos de carreras con dados y fichas, en los que las fichas
compiten por llegar al final de un recorrido, se conocen desde hace unos 5000
anos; las reglas actuales, en cambio, se fueron asentando poco a poco a lo largo
de los siglos, en un viaje que va de Mesopotamia a Roma y de Iran a los cafés
otomanos.

Las primeras huellas. Los rastros de los juegos de carreras guiados por dados se
remontan a los asentamientos mas antiguos que se conocen. En las excavaciones
de Shahr-e Sukhteh, en el sureste de Iran, sali6 a la luz un juego de mesa de hace
unos cinco mil afios: un tablero cuyo recorrido dibuja las curvas de una serpien-
te, un par de dados y unas piezas talladas en 4gata y turquesa, sesenta segin los
informes. Co6mo se jugaba y qué relacion tiene con el backgammon son cuestio-
nes discutidas. En Mesopotamia, en las tumbas reales de la ciudad de Ur, tam-
bién aparecié un tablero de un juego de carreras de una antigliedad parecida;
como sus reglas se han podido descifrar en parte gracias a una tablilla cuneifor-
me, el juego de Ur se considera el juego de mesa mas antiguo cuyas reglas se
conocen. Estos juegos son parientes lejanos del backgammon, no sus antepasa-
dos directos.

El nard persa. El antepasado mas cercano que se conoce del backgammon
actual es el nard (nerd), que se jugaba en el Irdn sasanida; su aparicidn se sitia
entre los siglos III y VI d. C. Seguin la etimologia méas aceptada, hasta su nombre
rinde homenaje a un soberano: se cree que la palabra nard es la forma abreviada
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de név-ardashir, que significa «el valiente Ardashir», y que alude a Ardashir I,
fundador de la dinastia. La historia favorita, sin embargo, atribuye su invencién
a Bozorgmehr, el sabio visir de Cosroes I: cuando llegé el ajedrez desde la India,
el visir descifro el juego y, a cambio, ided el nard y lo envid a la India, cuyos
sabios no lograron descifrarlo. El tratado en persa medio del que procede este
relato describe el juego como un modelo del universo: el tablero es la tierra; las
treinta fichas, las noches y los dias del mes; los dos dados, el dia y 1a noche, y las
caras opuestas de los dados, que suman siete, los planetas. E1 Shahnameh de
Ferdousi también narra esta historia.

La tabula en Roma y Bizancio. Los romanos tenian un juego de carreras que se
jugaba sobre tres filas de casillas y se llamaba «juego de las doce lineas» (ludus
duodecim scriptorum). Con el tiempo desaparecié la fila central; quedé un
tablero de 24 casillas en total, 12 a cada lado, y el juego pasé a llamarse tabula.
Cada jugador tenia 15 fichas. Se dice que el emperador Claudio era muy aficiona-
do al juego y que incluso escribié un libro sobre él. Hoy conocemos sus reglas, en
gran parte, gracias a un poema que narra una mano que el emperador bizantino
Zenoén (476-491) perdid por culpa de los dados. Las principales diferencias entre
la tabula y el backgammon actual son que se jugaba con tres dados y que no
habia una barra donde esperaran las fichas comidas. La palabra «tavla» procede
de esa misma raiz: el latin tabula («tabla», «<mesa») dio «tavli» en el griego bizan-
tino, y de ahi paso6 al turco.

El nard en el mundo islamico. Nacido en Iran, el nard se extendid con el
mismo nombre por el mundo arabe y durante siglos fue el juego de los cafés y los
caravasares. En turco otomano también se usaba la palabra «nerd» para desig-
nar el juego. La huella mas viva de este pasado comtn esta en los nombres de los
dados: nombres a medio camino entre el persa y el turco, como «diises», «ses-
bes» y «hepyek», se pronuncian igual desde los Balcanes hasta el mundo arabe;
en el Libano y en Israel, incluso al propio juego se le llama «ges beg». Los tableros
de backgammon con incrustaciones de nacar de Damasco gozan de fama en toda
la region desde el siglo XIX.

Europa y el «<backgammon». Durante la Edad Media, los juegos de esta familia
se jugaron por toda Europa; los ingleses los llamaban en conjunto «tables». El
juego fue unas veces prohibido y otras apreciado en las cortes; el libro de juegos
de Alfonso X, rey de Castilla, fechado en 1283, recoge con ilustraciones las reglas
de varias de sus variantes. El nombre «backgammon» aparecié en Inglaterra a
mediados del siglo XVII; su testimonio mas antiguo que se conoce es una carta
de 1647. Detalles como que la ficha comida espere en la barra central, o la
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puntuacién actual del gammon y del backgammon, ya estaban asentados, segin
los reglamentos de la época, a méas tardar en 1850.

Los otomanos y el café. El tavla se instald en la vida cotidiana turca de la mano
de los cafés. Los primeros cafés de Estambul abrieron en Tahtakale en la década
de 1550 y pronto se extendieron por todos los barrios. Pecevi, cronista de la épo-
ca, cuenta que, de quienes se reunian en aquellos nuevos locales, unos leian
libros y otros jugaban al tavla o al ajedrez; Evliya Celebi, por su parte, contabili-
za cientos de cafés en el Estambul del siglo XVII. En el vasto territorio que gober-
naron los otomanos, el backgammon pasoé a ser parte inseparable de esta cultura
del café, y siguid en su sitio cuando el imperio se retird. Esta herencia de los
cafés, junto con las tradiciones de juego bizantina, irani y arabe, es un factor
importante para que hoy el backgammon se considere casi un juego nacional en
paises como Turquia, Grecia, Chipre, Egipto y el Libano.

La época moderna. El cubo doblador, que surgi6 en la década de 1920 en los clu-
bes de juego de Nueva York, llevé el juego a otro nivel al anadirle el calculo de
probabilidades y la gestién del riesgo. El backgammon volvié a ponerse de moda
en la década de 1960: el primer campeonato del mundo se celebr6 en Las Vegas
en 1967, y desde 1979 el campeonato se disputa en Montecarlo. La informatica
también entré pronto en esta historia: en 1979, un programa llamado BKG 9.8
vencid en una partida a Luigi Villa, entonces campedn del mundo; hasta su crea-
dor reconocié que los dados habian favorecido al programa. En la década de
1990, TD-Gammon, que aprendia jugando contra si mismo, alcanzoé el nivel de
los jugadores expertos; hoy, todas las fases del juego, desde las jugadas de aper-
tura hasta las decisiones del cubo, se han reescrito a partir de los analisis de
estos programas. La Federacion Mundial de Backgammon, fundada en 2018, es
una de las principales organizaciones que intentan armonizar las reglas de los
torneos internacionales; en Turquia también hay asociaciones que organizan
torneos con cubo doblador. Hoy el backgammon llega a millones de jugadores
gracias a las plataformas en linea y a las aplicaciones para moéviles.

TABLA 1.1 Cronologia del backgammon

Epoca Acontecimiento
c.3000a.C. Tablero de juego con dos dados y 60 piezas en Shahr-e Sukhteh
c.2600a.C. Juego de Ur, Mesopotamia

10



Epoca
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Acontecimiento

Siglos I1I-VI d.

C.

476-491d.C.

1283

Década de
1550

1647

Hasta 1850

Década de

1920

1967

1979

Década de
1990

2018

El nard en el Iran sasanida; la leyenda de Bozorgmehr

Reinado de Zendn; la tabula en Bizancio
Variantes del juego en el libro de juegos de Alfonso X

Primeros cafés en Estambul; el tavla se convierte en juego de café

Primer uso conocido del nombre «backgammon»

Laregla de la barray la puntuacion actual ya estan asentadas, a mas tardar, en esta
fecha

El cubo doblador, en Nueva York

Primer campeonato del mundo, en Las Vegas

BKG 9.8 vence al campeon del mundo

TD-Gammon: la inteligencia artificial alcanza el nivel de los expertos

Se funda la Federacion Mundial de Backgammon, que empieza a armonizar las reglas
de los torneos

Nota: La historia de que Bozorgmehr invent6 el juego v la interpretacion del tablero
como simbolo del universo proceden de textos de época sasdnida; los historiadores
las consideran leyendas. Lo que si es seguro es que el juego tomd forma en Irdn en esa
épocay que desde alli se difundié.

1.3 Otras variantes del backgammon

Este libro explica el backgammon clasico, el mas jugado hoy en el mundo. Pero
el tablero de backgammon no sirve para un solo juego: de Turquia al Caucaso y
de Grecia a Siria, sobre las mismas 24 puntas se juegan decenas de juegos distin-
tos. Se dividen en tres familias:

» Juegos en los que se come: La ficha solitaria del rival se come y se envia a la
barra. El backgammon clasico y el portes griego pertenecen a esta familia.

11
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Juegos en los que se aprisiona: En lugar de comerla, te colocas encima de la
ficha solitaria del rival y la inmovilizas. El mahbusa, el tapa y el plakoto per-
tenecen a esta familia.

Carreras sin comer: No se come ni se aprisiona; una sola ficha basta para
ocupar una punta, y los dos bandos suelen recorrer el tablero en el mismo
sentido. El giilbahar, el miiltezim, el fevga y el uzun nard pertenecen a esta
familia.

Estos son los principales que puedes encontrarte en la mesa:

12

Mahbusa («tavla de la carcel»): En los Balcanes se conoce como tapa, y en
Grecia, como plakoto. Si colocas una ficha encima de una ficha solitaria del
rival, la aprisionas: la ficha de debajo no puede moverse hasta que tu te qui-
tes de encima. Una ficha que aprisiona a otra, en cambio, no puede ser apri-
sionada. En la disposiciéon mas habitual, las 15 fichas de cada jugador salen de
la punta 1 del rival. Es un juego lento y posicional: una sola ficha aprisionada
al principio puede decidir todo el juego. No se usan ni el cubo doblador ni el
backgammon (la victoria triple).

Giilbahar: Su nombre internacional es gul bara. Una sola ficha en una punta
basta para que el rival no pueda caer en ella. Las fichas de los dos bandos
salen de esquinas opuestas en diagonal y recorren el tablero en el mismo sen-
tido. Su regla mas curiosa es la de los dobles: pasados los tres primeros tur-
nos, quien saca dobles, después de jugarlos, juega también por orden todos
los dobles siguientes, hasta el 6-6; si no puede jugar entera una de esas tira-
das, pierde el resto del turno. Una sola tirada de dobles puede darle la vuelta
al juego en un instante.

Miiltezim: Es el nombre turco del fevga griego. Las fichas salen de esquinas
opuestas en diagonal y recorren el tablero en el mismo sentido; no se come, y
una sola ficha basta para ocupar una punta. Tiene dos reglas especiales: no
puedes mover ninguna otra ficha hasta que tu primera ficha haya pasado al
cuadrante de salida del rival, y no puedes cerrar a la vez las seis puntas de tu
propio cuadrante de salida. También estd prohibido cortarle el paso al rival
por completo, de modo que no le quede ninguna ficha que mover.

Uzun nard: Es el juego de Rusia, el Caucaso y Azerbaiyan. Las 15 fichas de
cada jugador empiezan apiladas en una sola punta, la «cabeza»; en cada
turno solo puede salir una ficha de la cabeza, y si en el primer turno sale 6-6,
4-4 0 3-3, salen dos. No se come, una sola ficha basta para ocupar una puntay
estd prohibido levantar un prime de seis puntas por delante de todas las
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fichas del rival. Terminar sin que el rival haya sacado ninguna ficha también
cuenta aqui como gammon.

» Backgammon griego (tavli): No es un solo juego, sino una partida de tres
juegos que se van alternando: portes, plakoto y fevga, hasta que uno de los
jugadores llega, por lo general, a 5 o 7 puntos. El portes es casi idéntico al
backgammon clasico: quien empieza vuelve a tirar los dados; segiin la mayo-
ria de los reglamentos, estd prohibido comer y escapar en el tablero interior,
y no hay ni backgammon ni cubo doblador. El plakoto es la versién griega
del mahbusa: todas las fichas salen de una sola punta y, si la tltima ficha que
queda en la punta de salida (la «<madre») es aprisionada, el juego termina y
quien la ha aprisionado gana un gammon (algunas reglas locales tienen
excepciones a esta norma). El fevga, por dltimo, es el equivalente del
miiltezim.

TABLA 1.2 Principales variantes del backgammon

Sentido de la

Juego Dénde se juega Comer marcha Posicidn inicial

Backgammon Turquia, Occidente, Si Opuesto Disposicién 2-5-3-5

clasico Oriente Medio

Mahbusa Turquia, Siria, Libano, Se Opuesto 15 fichas en la punta 1
Balcanes aprisiona del rival

Gllbahar Turquia, Bulgaria, No El mismo Esquinas opuestas
Azerbaiyan

Miiltezim / Turquia, Grecia No El mismo Esquinas opuestas

Fevga

Uzun nard Rusia, Caucaso No El mismo Esquinas opuestas

Las reglas detalladas de estos juegos cambian de una region a otra, y sus estrate-
gias son muy distintas entre si. Lo que tienen en comun es la lectura de los
dados, el conteo de puntasy el objetivo de llevar las fichas a casa y sacarlas; deta-
lles como las obligaciones a la hora de sacar fichas pueden variar de un juego a
otro. Aun asi, cuando se domina el backgammon clésico, pasar a ellos resulta
facil.

13
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1.4 El objetivo del juego

El backgammon es un juego de carreras para dos personas. Cada jugador tiene 15
fichas, y tu objetivo es llevar esas 15 fichas alrededor del tablero hasta tu propio
tablero interior y después sacarlas del tablero una a una. Gana quien lo consigue
antes que su rival.

Puedes imaginarlo como una carrera a pie: dos equipos corren en la misma pista
en sentidos opuestos, y la carrera termina cuando el iltimo corredor de un equi-
po cruza la linea de meta. Por el camino puedes cortarle el paso al rival (hacien-
do puntos) o devolver a la salida a un corredor que se ha quedado solo (comién-
dolo). Como los jugadores juegan por turnos, uno de los dos termina siempre
primero; por eso, en el backgammon nunca hay empate.

El juego combina suerte y habilidad. Los dados deciden cuanto avanzas en cada
turno, pero eres ti quien decide con qué fichas juegas esos niimeros. Unos
malos dados pueden hacer que un buen jugador pierda un juego; pero, al cabo de
decenas de juegos, la diferencia la marcan las decisiones mas que los dados.

1.5 El material

» Tablero: Una caja que se pliega en dos gracias a unas bisagras y que lleva
dibujados en su interior 24 tridngulos alargados. Los detalles, en el apartado
2.1

» Fichas: Piezas redondas parecidas a las de las damas. Hay 30 en total; cada
jugador tiene 15, y se distinguen por el color.

» Dados: Dados de juego corrientes, con caras del 1 al 6. En casa basta con un
par; en las partidas oficiales, cada jugador usa su propio par.

e Cubilete: Un vaso pequeno que sirve para agitar los dados y volcarlos. No es
imprescindible, pero hace que la tirada sea justa, porque impide dirigir los
dados con la mano.

* Cubo doblador: Un cubo especial con niimeros del 2 al 64, cada uno el doble
del anterior. Se deja en la mesa y recuerda cuantos puntos vale el juego. Los
detalles, en el apartado 3.8.

Nombres tradicionales de los dados en Turquia

En las mesas de tavla de Turquia, las tiradas no suelen cantarse con niimeros,
sino con sus nombres antiguos. Estos nombres tienen su raiz en los niimeros

14
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persas y turcos. No hace falta que te los aprendas; aqui tienes los que mas se
oyen, para que se te vaya acostumbrando el oido.

TABLA 1.3 Nombres tradicionales turcos de los dados

Tirada Nombre Tirada Nombre
1-1 Hep Yek 3338 6-6 Diises
‘. 2-2 Dubara i3 6-5 Ses Bes
) 3-3 Di Se =)l 5-4 Cihar U Penc
i 4-4 Dort Cihar 2= 4-3 Cihar U Se
= 5-5 Dii Bes ] 2-1 Yek-i DU

Equivalencias de los nimeros: yek es 1, dii es 2, se es 3, cihar es 4, penc es 5y ses
es 6. La mayoria de los dobles tienen un nombre propio (como Hep Yek, Dubara
o Diiges). La pronunciacién cambia de una regién a otra; algunas tiradas, como
el 5-4, se cantan en casi todas las mesas solo con los nimeros turcos: «bes dort».

RESUMEN DEL CAPITULO

El backgammon es un juego de carreras para dos: gana quien lleva pri-
mero sus 15 fichas a su tablero interior y las saca del tablero; nunca ter-
mina en empate.

Los dados deciden cuanto avanzas en cada turno, y ti decides con qué
fichas juegas; al cabo de decenas de juegos, la diferencia la marcan las
decisiones.

El antepasado mas cercano que se conoce del backgammon actual es el
nard, que se jugaba en el Iran sasanida; la palabra «tavla» viene del latin
tabula.

En el mismo tablero se juegan también otros juegos, como el mahbusa,
el gilbahar, el miltezim y el uzun nard.

Lo que necesitas: un tablero de 24 puntas, 30 fichas y un par de dados.
El cubilete es opcional; el cubo doblador solo se usa con las reglas
internacionales.

15






CAPITULO 2

El tablero, la preparacion
y la pantalla de juego

En este capitulo verds los cuadrantes del tablero, la posicién inicial de las
fichas, como empieza el juego y en qué se diferencian los dos conjuntos de
reglas; el capitulo termina con la pantalla de juego de Fichas y Dados.

2.1 El tablero de backgammon

Al abrir el tablero veras en total 24 tridngulos estrechos, alineados a lo largo de
los dos lados largos; a cada uno lo llamamos punta. Los tridngulos se pintan
alternando dos colores solo para facilitar la vista; para las reglas, eso no signifi-
canada.

Los cuadrantes. Piensa en el tablero como en un campo dividido en cuatro cua-
drantes, cada uno con seis puntas. Los dos cuadrantes que tienes delante son tu
lado; los dos de enfrente, el de tu rival:

» Tu tablero interior (1-6): Donde termina el viaje. Cuando las fichas llegan
aqui, se sacan del tablero. En la Figura 2.1, abajo a la derecha.
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o Tu tablero exterior (7-12): La dltima parada antes de entrar en el tablero
interior. Abajo alaizquierda.

» El tablero exterior del rival (13-18): La mitad del recorrido. Arriba a la
izquierda.

» El tablero interior del rival (19-24): Donde empieza el viaje. Arriba a la
derecha.

Tablero exterior del rival (13-18) Tablero interior del rival (19-24)

Bandeja de salida

9

Tu tablero exterior (7-12) Tu tablero interior (1-6)

FIGURA 2.1 Eltablero de backgammon: 24 puntas, cuatro cuadrantes y la barra. Tu estas abajo. La fle-
cha dorada muestra el recorrido de tus fichas desde la punta 24 hasta la punta 1; tu rival hace el mismo
recorrido en sentido contrario.

La barra. El liston elevado que hay en el centro del tablero se llama barra. Tiene
dos funciones: separa la mitad izquierda del tablero de la derecha y es el lugar
donde esperan las fichas comidas. No influye en el conteo de puntas: una ficha
que pasa de la 7 ala 6 solo avanza un paso, aunque cruce la barra.

La logica de la numeracion. Cada jugador numera las puntas empezando por
su propio tablero interior. Por eso cada triangulo tiene dos nombres: la punta
que para ti es lal, para tu rival es 1a 24. Para evitar confusiones, todos los nime-
ros de este libro estan escritos desde tu punto de vista. Fichas y Dados también
puede escribir estos nimeros en los bordes del tablero: activa «Nimeros de las
puntas» en la seccién Apariencia de Ajustes.

El sentido de la marcha. Tus fichas avanzan siempre hacia los nimeros mas
bajos. Una ficha que sale de la 24, arriba a la derecha, va primero hacia la
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izquierda por el borde superior, baja por el lado izquierdo y después avanza
hacia la derecha por el borde inferior hasta llegar a tu tablero interior. Las
fichas del rival hacen el mismo recorrido al revés; por eso, los dos bandos se
encuentran de frente por el camino.

El tablero invertido. A algunos jugadores les gusta tener el tablero interior a la
izquierda. En ese caso, todo el tablero queda como en un espejo y las fichas giran
en el sentido de las agujas del reloj. Para las reglas, las dos disposiciones son
exactamente iguales.

2.2 La posicidn inicial

Tablero interior del rival

3 2

Tu tablero interior

FIGURA 2.2 La posicidn inicial: 15 fichas por jugador. Tus fichas son las de color crema y tu tablero inte-
rior esta abajo a la derecha; las del rival son marrén oscuro, y su tablero interior esta arriba a la derecha.
Tienes 2 fichasenla24,5enla13,3enla8y5enlaéb.

Todos los juegos empiezan desde la misma posicién inicial. Coloca tus 15 fichas
en cuatro puntas, de la méas lejana a la mas cercana, asi:

1. Punta 24, 2 fichas. La esquina del tablero interior del rival. Estas dos son tus
fichas més alejadas de casa.
2. Punta 13, 5 fichas. La esquina superior izquierda; justo a mitad de camino.

3. Punta 8, 3 fichas. En tu tablero exterior, a dos pasos de tu tablero interior.
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4.Punta 6, 5 fichas. La primera punta de tu tablero interior, la que da a la
barra.

2+5+ 3 +5suman 15. Tu rival monta la misma disposicién desde su lado, asi que
sus fichas quedan en tus puntas 1, 12, 17 y 19. Si doblaras el tablero por la mitad,
los dos bandos coincidirian exactamente.

Un truco para recordarla: Memoriza «2-5-3-5» y coloca las fichas empezando
por la punta mas retrasada. Un tercio de tus fichas (5) ya esta en tu tablero inte-
rior; las demés estan en distintos tramos del recorrido. Buena parte del juego
consiste en llevar a casa, sin riesgos, las fichas que se han quedado atras.

2.3 El comienzo del juego

Los dados deciden quién hace la primera jugada. Cada jugador tira un solo dado,
y empieza quien saca el nimero més alto. Si salen nimeros iguales, la tirada no
cuenta: los dos vuelven a tirar hasta que salgan niimeros distintos.

Sobre la primera jugada del ganador hay dos tradiciones distintas:

» Regla internacional: Nadie vuelve a tirar. Los dos dados que hay en la mesa,
el tuyo y el de tu rival, forman juntos tu primera jugada. Si t has sacadoun 5
y el rival un 3, juegas 5-3. Como los dados de la tirada inicial no pueden ser
iguales, esta primera jugada nunca es de dobles.

» Regla turca habitual: El ganador toma los dos dados y hace una tirada nue-
va. Esta tirada puede dar cualquier resultado, dobles incluidos.

A partir de ahi, los jugadores se alternan y tiran dos dados en cada turno.

Un juego nuevo. Con las reglas internacionales, cada juego empieza desde cero
con la tirada inicial. En el tavla turco, en cambio, lo habitual es que empiece el
ganador del Glltimo juego.

Etiqueta al tirar los dados. Al jugar en una mesa se siguen algunas costumbres.
Los dados suelen agitarse en el cubilete y lanzarse en la mitad derecha del table-
ro. No vale un dado que queda inclinado, encima de una ficha o fuera del table-
ro: se repite la tirada con los dos dados. El turno pasa a ti en cuanto el rival reco-
ge sus dados; si tiras antes, tu tirada no cuenta. Lo que se describe aqui es la eti-
queta tradicional de la mesa; los reglamentos de torneo pueden variar en estos
detalles seglin se usen reloj, cubilete o cuatro dados.
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En los dos conjuntos de reglas son iguales el conteo de puntas, las reglas de los
dados y la légica de los puntos. Las diferencias estan en el comienzo, en la pun-
tuacién y en dos detalles del juego: en el tavla turco habitual se considera prohi-
bido comer y escapar en tu propio tablero interior y, al sacar fichas, gastar pips
cuando podrias sacar una ficha. La tabla siguiente recoge las reglas mas habi-
tuales; puede haber pequenas diferencias de una mesa a otra.

En Fichas y Dados puedes jugar con los dos conjuntos de reglas. En este libro,
alli donde hay diferencias entre ellos, se indican las dos reglas por separado;
basta con que elijas antes de empezar con cudl vas a jugar.

TABLA 2.1 Tavla turco y reglas internacionales

Aspecto

Internacionales (con cubo)

Tavla turco habitual

Primera jugada

Quién empieza el juego
siguiente

Comer y escapar en tu tablero

interior

Al sacar fichas, adelantar una
ficha cuando se podria sacar
alguna (mover sin sacar)

Backgammon (victoria triple)

Cubo doblador

Regla de Crawford

Se juegan los dados de la tira-
dainicial; no puede ser de
dobles

En cada juego se hace una
tirada inicial

Permitido

Permitido

Si(x 3)

Estandar; obligatorio en los
torneos

Estandar en las partidas

Quien saca mas alto vuelve a tirar los
dos dados; pueden salir dobles

Empieza el ganador del juego
anterior

Se considera prohibido (en Fichas y
Dados se elige al crear una partida
nueva; por defecto, permitido)

Se considera prohibido (en Fichas y
Dados se elige al crear una partida
nueva; por defecto, permitido)

No; cuenta como gammon (x 2)

No existe

No existe
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2.5 La pantalla de juego de Fichas y Dados

Cuando empieza la partida, alrededor del tablero aparecen unas zonas que
muestran el estado del juego. La Figura 2.3 esta tomada durante tu turno; debajo
tienes lo que significa cada niimero.

Méquina - Medio O = Menu

Partida a 5 puntos
ego 1

FIGURA 2.3 La pantalla de juego de Fichas y Dados. La lista de abajo explica los elementos numerados.

1. Tarjeta del rival: Muestra a tu rival (con su nivel de dificultad, por ejemplo
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«M4quina - Medio»), su conteo de pips, su tiempo restante si el reloj de parti-
da esté activado y sus puntos en la partida. Mientras la maquina piensa, apa-
rece «Pensando...».

. Ment: Pone el juego en pausa. En la tarjeta que se abre puedes reanudar el

juego, ir a los ajustes, abrir la tarjeta «Cémo jugar», ver el historial de jugadas
y las partidas, consultar la tabla de equidad de partida, rendirte o salir de la
partida. La tecla Esc hace lo mismo.

. Informacién de la partida: Muestra a cuantos puntos se juega la partida (en

una sesidn aparece «Sesién») y en qué juego estas. Con las reglas internacio-
nales, debajo aparece el indicador del cubo. La tltima linea indica el tipo de
posicién, como «Juego de carrera», «Blitz», «<Back game» o «Juego de conten-
cién» (los planes de juego, en el apartado 4.4). Al tocar la informacién de la
partida (en el Mac, al hacer clic en ella), aparece en la linea de ayuda una
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frase que explica el plan; la linea del tipo de posicién se oculta desactivando
«Mostrar el tipo de posicion» en Ajustes.

4. Dados: Tus dados caen en la mitad derecha del tablero; los de la maquina, en
la mitad izquierda.

5. Bandeja de salida: El compartimento verde situado a la derecha del tablero.
Tus fichas sacadas se colocan en la mitad inferior; las del rival, en la
superior.

6. Tu tarjeta: Muestra tu conteo de pips, tu tiempo restante si el reloj de parti-
da esta activado, tus puntos en la partida y, si te toca jugar, el aviso «Tu
turno».

7.Linea de ayuda: Te dice brevemente qué puedes hacer en cada momento. Si
intentas una jugada no valida, aqui lees también el motivo, por ejemplo «Esta
ficha no puede moverse con estos dados».

Botones opcionales. Si los activas en Ajustes, abajo a la derecha aparecen tres
botones mas: «Pista» marca en el tablero la jugada que sugiere el motor Maestro
(881); «Deshacer» deshace los pasos que has jugado en este turno (88Z); «<Hecho»,
cuando la confirmacién automatica esta desactivada, da por terminado tu turno
y se lo pasa al rival (Retorno). Los detalles, en el apartado 5.3.

Antes de empezar. En el panel Nueva partida eliges el nivel de dificultad (o el
rival «Adaptable», que ajusta su fuerza a tu nivel), el conjunto de reglas (tavla
turco o internacionales), un reloj de partida si lo deseas, la duracién de la parti-
da —o, con las reglas internacionales, una sesion— y el color de tus fichas. Estas
elecciones valen para toda la partida; los detalles, en el apartado 5.1.

¢Como transcurre un turno? Cuando te toca, los dados se tiran solos y caen
sobre el tablero desde un cubilete de cuero; con las reglas internacionales, en el
turno en que puedes doblar, la aplicacién espera y los tiras td con el botén «Ti-
rar los dados» o la tecla Espacio. Mueves una ficha arrastrandola y soltandola, o
haciendo clic primero en la ficha y después en la punta de destino; las fichas que
se pueden mover se iluminan, y las puntas a las que pueden ir se marcan con un
aro. Al jugar tu tltimo paso, tu turno termina y pasa al rival. Si prefieres tirar ta
en cada turno, confirmar el turno con «Hecho» o deshacer pasos, lo eliges en
Ajustes; los detalles, en el apartado 5.3. De todos modos, la aplicacién no acepta
ninguna jugada contraria a las reglas. Si quieres tirar t mismo los dados sobre
la mesa, activa «Jugar con dados reales» en Ajustes: asi introduces tu las caras
(apartado 5.2).
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¢/Qué indica el conteo de pips? El nimero de pips de las tarjetas indica cuantas
puntas le quedan por recorrer a ese jugador para llevar todas sus fichas a casa 'y
sacarlas. Quien tiene el nimero mas bajo va por delante en la carrera. Los deta-

lles, en el apartado 4.2.

RESUMEN DEL CAPITULO

Las 24 puntas del tablero se dividen en cuatro cuadrantes de seis: tu
tablero interior (1-6), tu tablero exterior (7-12), el tablero exterior del
rival (13-18) y el tablero interior del rival (19-24).

Cada jugador numera las puntas desde su propio tablero interior; todos

los nameros de este libro estan escritos desde tu punto de vista.

La posicién inicial es «2-5-3-5»: 2 fichasenla 24,5en1al3,3enla8y5en
la 6.

Quién hace la primera jugada se decide tirando un solo dado cada uno.
Con la regla internacional se juegan esos dados de la tirada inicial; con
la regla turca habitual, el ganador vuelve a tirar los dos dados.

Los dos conjuntos de reglas se diferencian en el comienzo, en la puntua-
cién y en dos detalles del juego; la Tabla 2.1 resume las diferencias.

En Fichas y Dados, el conteo de pips, la informacién de la partida, el
mend y la linea de ayuda aparecen alrededor del tablero (Figura 2.3).
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CAPITULO 3

Las reglas del juego

Este capitulo explica por orden todas las reglas del juego: el movimiento de las
fichas, los dobles, el movimiento forzado, como se come y como entra la ficha
comida, la salida de las fichas, la puntuaciéon y el cubo doblador.

3.1 El movimiento de las fichas

El jugador al que le toca tira dos dados y avanza sus fichas tantas puntas como
indican los dados. Este apartado explica paso a paso como se juega un dado.

Leer los dados

Los dados dicen cuantas puntas avanzan las fichas. Un dado que marca 4 signifi-
ca que una ficha avanza 4 puntas. Al contar, no se incluye la punta en la que esta
la ficha: empiezas por la siguiente. Con un 4, la ficha de la punta 13 llega a la
punta 9 contando 12, 11, 10, 9.

En el backgammon no hay marcha atras: una ficha solo puede avanzar hacia
puntas de namero mas bajo, es decir, acercandose a su tablero interior.
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Dos dados, dos jugadas distintas

Piensa en los dos dados como en dos derechos distintos. Si te sale 5-3, usas esos
derechos como quieras:

e Puedesjugarel 5 con una ficha y el 3 con otra.

e Puedes dar los dos a la misma ficha y moverla 8 puntas en total; puedes jugar
primero el 3 o primero el 5.

Cuando juegas los dos dados con una sola ficha, en realidad la ficha da dos saltos
distintos y se posa un instante en la punta donde termina el primero. Esa punta
intermedia también tiene que ser un lugar donde la ficha pueda caer. No se
puede contar de una vez la suma de los dos dados y saltarse la punta intermedia.

FIGURA 3.1 Dos formas de jugar un 5-3. Flechas verdes, forma 1: 8—3 (5) y 63 (3); dos fichas distintas
hacen un punto en la punta 3. Flechas azules, forma 2: 24—21 (3) y después 21—16 (5); la misma ficha
avanza 8 puntas en total. Esa ficha no puede jugar primero el 5: la punta 19, con marco rojo, es un punto del

rival y no puede servir de parada intermedia.
Lo contrario también vale: no puedes dividir un dado en partes. Repartir un 5

entre dos fichas distintas, como 3 y 2, va contra las reglas; cada dado se juega
entero con una sola ficha.

26



LAS REGLAS DEL JUEGO

¢Donde puede caer una ficha?

Cuando mueves una ficha, importa lo que haya en la punta de llegada. Hay cua-
tro posibilidades:

TABLA 3.1 Lapuntade llegada: ;puede caer ahi la ficha?

¢Qué hay en la punta de llegada? ¢Puede caer la ficha?

Ninguna ficha (punta vacia) Si

Una o mas fichas tuyas Si, sin limite de fichas

Una sola ficha del rival (un blot) Si, y la ficha del rival queda comida
Dos o mas fichas del rival (un punto) No

FIGURA 3.2 Bloty punto. Para la ficha de la 11: la punta 10 esta vacia, asi que puede caer ahi. En la 8 tie-
nes fichas tuyas: puedes poner encima tantas como quieras. En la 7 hay una sola ficha del rival (un blot):
puedes caer ahi, y esa ficha queda comida. En la 9, con marco rojo, hay dos fichas del rival (un punto): la fle-
charoja discontinua indica que ahi no puedes caer.

A una punta en la que hay dos o mas fichas juntas la llamamos punto. Piensa en
un punto como en un muro: el rival no puede caer en esa punta ni usarla como
parada intermedia en una jugada de dos dados. Hacer tus propios puntos con
inteligencia es la forma mas eficaz de estrecharle el camino al rival.
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3.2 Los dobles

Cuando los dos dados muestran el mismo niimero (del 1-1 al 6-6), te llevas un
premio: ese nimero no lo juegas dos veces, sino cuatro. Quien saca 5-5 hace cua-
tro jugadas de 5 y avanza 20 puntas en total. Estas tiradas se llaman dobles.

Puedes repartir las cuatro jugadas como quieras: una a cada una de cuatro
fichas, dos a cada una de dos fichas o las cuatro a una sola ficha. Si mueves una
sola ficha varios pasos, cada parada intermedia por la que pase tiene que ser una
punta en la que pueda caer.

FIGURA 3.3 Dobles: cuatro jugadas con 4-4. Lleva las dos fichas de la 24 ala 20 (4 + 4) y baja dos fichas
delal3ala9 (4 +4).Cadaunade las cuatro jugadas es de 4 puntas; puedes repartirlas entre las fichas que

quieras.

3.3 El movimiento forzado

Después de tirar, no tienes derecho a decir «paso este turno». Si los dados permi-
ten alguna jugada, estas obligado a hacerla. Para saber qué dados tienes que usar
y co6mo, hazte estas preguntas:
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. ¢Hay alguna jugada que use los dos dados? Si la hay, tienes que hacerla. Si

la primera jugada que se te ocurre deja un dado sin usar, busca otra en la que
quepan los dos.

. ¢Solo se puede jugar un dado? Entonces juegas ese dado, y el otro se pierde.

. ¢(Los dados se pueden jugar por separado, pero no los dos juntos? En ese

caso no puedes elegir: juegas el dado del nimero mayor. La Figura 3.4 lo
muestra.

¢No se puede jugar ningiin dado? Pierdes el turno, y le toca tirar al rival.

. ¢Te han salido dobles? Si no caben las cuatro jugadas, estas obligado a hacer

el mayor nimero posible de jugadas legales; si el orden de las jugadas cambia
ese nimero, debes elegir el orden que permita jugar méas. Las que sobren se
pierden.

FIGURA 3.4 Laregla del dado mayor: 6-5. La ficha de la 14 puede ir a la 8 con el 6 (flecha verde) oala 9
con el 5 (flecha discontinua), pero no puede jugar los dos: en ambos caminos, el segundo paso llega a la

punta 3 (marco rojo), que es un punto del rival. Tus demas fichas, al fondo del tablero interior, no pueden
jugar ninguin dado. Si los dados se pueden jugar por separado pero no juntos, se juega el mayor: 14—8.

Como consecuencia de estas reglas, a veces solo te queda una jugada posible; es
lo que se llama un movimiento forzado. En el backgammon digital, la propia
aplicacién controla estas reglas y no permite jugadas que vayan contra ellas; en
un tablero real, en cambio, estar atento te corresponde a ti.
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3.4 Los blots y como comerlos

Lo que hace emocionante el backgammon es comer fichas. Primero hay que dis-
tinguir dos situaciones:

« Blot: Una ficha que se ha quedado sola en una punta. Esta desprotegida: si el
rival cae sobre ella, pierde su sitio.

e Punto: Una punta que comparten al menos dos fichas del mismo color. Las
fichas que estan ahi son intocables.

Cuando pones tu ficha en la punta donde esta un blot del rival, te lo comes. La
ficha comida se retira del tablero y se coloca en la barra central. Para el rival es
un serio retroceso: esa ficha tiene que empezar el viaje desde el principio, y
hasta que no vuelva al tablero, el rival tiene las manos atadas.

FIGURA 3.5 Comer: con 13—9 se come un blot. Con el 4, 13—9: caes sobre la ficha solitaria del rival y te
la comes; la ficha comida va a la barra (flecha discontinua). Con el 2, 11—9: traes una segunda ficha y haces
un punto en la 9; ahora ya no te pueden comer.

Lo que debes saber:

1. Comer no es obligatorio. Aunque puedas comer un blot, puedes elegir hacer
otra jugada.

2. Después de comer, puedes seguir adelante con la misma ficha. Por ejemplo,
con 4-2 puedes llevar una ficha 4 puntas, comer y después avanzar esa misma
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ficha 2 puntas mas. Esto se llama «comer y escapar». Con las reglas interna-
cionales esta permitido en cualquier parte del tablero; en el tavla turco habi-
tual y en el portes griego, en cambio, estd prohibido escapar con la misma
ficha después de comer en tu propio tablero interior. En Fichas y Dados,
cuando juegas con las reglas turcas, puedes activar esta prohibiciéon con la
opcién «Sin comer y escapar» del panel Nueva partida; por defecto esta
desactivada.

3. Puedes comer més de un blot en la misma jugada; por ejemplo, una ficha
puede comer un blot en la parada intermedia de los dos dados y otro en la
punta de llegada.

4.Las mismas reglas valen también para ti. Una ficha que dejas como blot
puede ser comida si al rival le sale el namero justo. Por eso, siempre que pue-
das, intenta mantener tus fichas de dos en dos.

3.5 Entrar una ficha comida

Cuando te comen una ficha, en tu siguiente turno solo tienes un asunto pen-
diente: devolver esa ficha al tablero. Mientras tengas una ficha esperando en la
barra, tus demas fichas se consideran congeladas.

¢Por donde entra? La ficha comida empieza el viaje desde el principio, es decir,
desde el tablero interior del rival. El dado decide en qué punta entra. Cuenta las
puntas del tablero interior del rival del 1 al 6, desde el extremo hacia la barra: si
sacas un 1, entras en la punta de la esquina del tablero; si sacas un 6, en la punta
pegada ala barra. Con tu numeracién:

TABLA 3.2 Puntaen la que entra la ficha comida, seguin el dado

Dado Punta de entrada
1 24
2 23
) 3 22
4 21
=5 20
i3 6 19
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En la punta que indica el dado puede no haber ninguna ficha, puede haber
fichas tuyas o puede haber una sola ficha del rival. En los tres casos entras; en el
ultimo, al entrar te comes esa ficha. Solo te esta cerrada una punta en la que el
rival tiene un punto.

FIGURA 3.6 Entrar una ficha comida: 5-2. Tu ficha de la barra entra en el tablero interior del rival: con el

lenla24,conel2enla23..yconel6enlal9.Conel5nopuedesentrar: en la punta 20 el rival tiene un
punto (marco rojo). Con el 2 entras en la punta 23, que esta vacia (marco verde). Después de entrar, juegas
el 5 con otra ficha o con la que acaba de entrar.

La entrada, paso a paso:

1. Tira los dados y mira a qué punta del tablero interior del rival corresponde
cada dado.

2. Sial menos una de esas puntas esta abierta para ti, pon ahi tu ficha.

3. La entrada gasta un dado. El otro queda libre: lo juegas con la ficha que quie-
ras, incluso con la que acaba de entrar.

4. Si tienes dos fichas en la barra, los dos dados se usan para entrarlas. Si solo
puede entrar una, la entras; como la segunda sigue esperando en la barra, en
ese turno no puedes hacer ninguna otra jugada.

Se entra con un solo dado. Supongamos que has sacado 5-2; la 20 y la 23 son
puntos del rival, y la punta 18 estd vacia. No puedes sumar los dos dados, contar
7 puntas y caer directamente en la 18. La ficha tiene que entrar primero, con un
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solo dado, en una punta abierta del tablero interior del rival; aqui las dos estan
cerradas, asi que no puedes entrar.

Quedarse en la barra

Si el rival tiene un punto en las dos puntas que indican los dados, tu ficha no
puede entrar y se queda en la barra ese turno. Es una tirada desafortunada:
como no se puede mover ninguna otra ficha mientras haya una en la barra, pier-
des el turno; en el siguiente vuelves a probar suerte.

Quedar encerrado

Lo peor que puede pasar es que las seis puntas del tablero interior del rival sean
puntos. En ese caso, salga lo que salga en los dados, no hay ninguna punta por la
que entrar; se dice que estas encerrado. Hasta que el rival deshaga alguno de
sus puntos, todos tus turnos pasan sin jugada; en la mesa ni siquiera hace falta
tirar los dados: el turno pasa directamente al rival. En Fichas y Dados ocurre lo
mismo: no se tiran los dados, en la pantalla aparece «Encerrado» y el turno pasa
directamente al rival.

OlOOOIOO|
18)(3)(8)(3)(8)(3}
) \

V

ARRA|

FIGURA 3.7 Encerrado: el tablero interior del rival estad completamente cerrado. Tu ficha de la barra
podria entrar en cualquier punta abierta entre la 19 y la 24, pero las seis son puntos (marcos rojos). A esto
se le llama quedar encerrado: hasta que el rival abra uno de sus puntos, tus turnos pasan sin que se tiren los
dados.
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3.6 Sacar fichas

La recta final de la carrera consiste en retirar las fichas del tablero; a esto se le
llama sacar fichas. Hay una condicién previa: todas las fichas que tengas en el
tablero deben estar en tu tablero interior, es decir, en las puntas de lalala6. Si
una sola ficha esta fuera o esperando en la barra, no puedes empezar a sacar.

Lareglabasica

Laregla es sencilla: el nimero del dado indica la punta de la que sacas una ficha.
Si sale un 6, retiras una ficha de la punta 6; si sale un 2, de la punta 2, y la dejas
en el hueco del borde del tablero. La ficha que sale queda definitivamente fuera
del juego.

FIGURA 3.8 Sacar fichas: dos fichas con 6-4. Con el 6 retiras una ficha de la punta 6, y con el 4, una de la
punta 4,y las pones en la bandeja de salida de la derecha. Solo puedes empezar a sacar cuando tienes las
15 fichas en tu tablero interior.

Sino hay ficha en la punta del dado

A veces, la punta que indica el dado esta vacia. Entonces hazte estas dos pregun-
tas, por orden:
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1. ¢Tengo alguna ficha en una punta mas alta? Si la tienes, con ese dado no
puedes sacar una ficha de una punta mas baja; normalmente juegas el dado
avanzando una ficha de esa punta mas alta.

2. {No tengo ninguna ficha mas arriba? Entonces sacas una ficha de la punta
mas alta en la que tengas fichas. Por ejemplo, si tu ficha mas alejada esta en la
4, tanto un 6 como un 5 sacan esa ficha.

FIGURA 3.9 Sacar fichas: si hay fichas mas arriba, se avanza. Con el 5: la punta 5 esta vacia, pero hay
fichas en la 6, que es mas alta; con el 5 no puedes sacar de la 3 ni de la 1. Juegas el 5 avanzando una ficha
de la 6 (6—1), y con el 1 sacas una ficha de la punta 1. Otra opcidén: primero, con el 1, 6—5, y después, con
el 5, sacar esa ficha de la punta 5. En la bandeja de salida estan las 10 fichas que ya habias sacado.

No estas obligado a sacar

Si tienes otra jugada legal, no estas obligado a sacar ninguna ficha. Adelantar
fichas dentro del tablero interior y dejar la salida para méas tarde es lo que llama-
mos mover sin sacar. A veces es la opciéon més inteligente, para no dejarle al
rival un blot que pueda comer. También esta permitido avanzar una ficha con
un dado y sacarla del tablero con el otro. Esta libertad es propia de la regla inter-
nacional; en el tavla turco habitual se considera prohibido gastar pips avanzan-
do una ficha con el dado pequeiio cuando se podria sacar una. En Fichas y
Dados, cuando juegas con las reglas turcas, puedes activar esta prohibicién con
la opcidén «Sacar obligatorio» del panel Nueva partida; por defecto esta
desactivada.
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Site comen mientras sacas fichas

Si el rival tiene una ficha esperando en tu tablero interior, un blot que dejes
mientras sacas fichas puede ser comido. Entonces la salida se detiene: la ficha
comida tiene que entrar primero por el tablero interior del rival, dar la vuelta al
tablero y volver a tu tablero interior. Cuando todas las fichas que te quedan en el
tablero vuelven a estar reunidas en tu tablero interior, sigues donde lo habias
dejado.

FIGURA 3.10 Sacar fichas: desde la punta mas alta. Ya no te quedan fichas en las puntas 6 y 5 ni mas
arriba. En este caso, con cada uno de los dos dados sacas una ficha de la punta ocupada mas alta, es decir,
dela 4.

3.7 Elfinal del juego y los puntos

Gana el juego quien saca primero todas sus fichas. Lo que vale esa victoria, en
cambio, depende de lo rezagado que haya quedado tu rival en el momento
final. Cuando termine el juego, mira las fichas del rival: se dara uno de estos tres
casos:
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TABLA 3.3 Elresultado del juego y los puntos

Internacional, Internacional,

Resultado  Situacion del rival sin cubo con cubo Tavla turco
Juego Ha sacado al menos una ficha 1 Valordelcubox1 1
simple
Gammon No ha sacado ninguna ficha 2 Valor delcubox2 2
Backgam-  No hasacado ninguna fichayaun 3 Valor del cubo x 3 2 (cuenta
mon tiene alguna en la barraoen tu como

tablero interior gammon)

Tu tablero interior

FIGURA 3.11 Backgammon: el rival no ha sacado ninguna ficha y tiene una en tu tablero interior. Con el
2 has sacado tu ultima ficha y has ganado el juego. El rival no ha podido sacar ninguna ficha: eso ya es, por si
solo, un gammon (2 puntos). Ademas, todavia tiene una ficha en la punta 5, con marco rojo, es decir, en tu
tablero interior: backgammon (3 puntos).

Ejemplos:

 Si, cuando sacas tu ultima ficha, el rival ya ha sacado 4, ganas un juego sim-
ple: 1 punto.

« Siel rival no ha podido sacar ni una ficha, pero no le queda ninguna ni en la
barra ni en tu tablero interior, ganas un gammon: 2 puntos.
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e Sielrival no ha podido sacar ninguna ficha y todavia tiene alguna en la barra
o en tu tablero interior, ganas un backgammon: 3 puntos.

e Con el cubo doblador en el 8, quien gana un gammon se anota 8 x 2 = 16
puntos.

En el tavla turco, el backgammon no es un resultado aparte: esa situacién tam-
bién cuenta como gammon y vale 2 puntos. Antes de empezar, aclara con qué
conjunto de reglas vas a jugar.

Los puntos de la partida. El backgammon no suele jugarse a un solo juego, sino
hasta un nimero de puntos determinado; en los torneos, normalmente a 5, 7 u
11 puntos. Al final de cada juego se le anotan los puntos al ganador; si se juega
con cubo, los puntos se multiplican por el valor del cubo. Gana la partida quien
llega primero a la puntuacién fijada. Por eso, ganar un gammon o librarse de
uno puede cambiar el resultado de la partida.

3.8 El cubo doblador

El cubo doblador es un cubo con niimeros que nunca se tira. En sus caras figuran
el2,el4,el8,ell6, el 32y el 64, ylo tnico que indica es cudnto vale el juego en
ese momento. En el tavla que se juega en los barrios de Turquia apenas se ve; en
cambio, es imprescindible en los torneos internacionales y en las partidas en
linea. Fichas y Dados también tiene cubo doblador: se usa cuando eliges las
reglas internacionales al empezar; cémo doblar y como responder a una oferta
se explica en el apartado 5.4. Si vas a jugar sin cubo, puedes saltarte este
apartado.

Dodnde esta el cubo y qué significa

Al empezar el juego, el cubo esta entre los dos jugadores y en su cara superior se
lee 64. Como el cubo no tiene ningan 1, aqui el 64 significa «todavia no se ha
doblado; el juego vale 1 punto». Mientras el cubo esta en el centro, cualquiera de
los dos puede hacer la primera oferta. Una vez aceptada una oferta, en cambio,
el jugador que tiene el cubo delante es quien tiene derecho a la siguiente oferta.
En Fichas y Dados, el cubo se muestra debajo de la informacién de la partida,
arriba a la derecha: al principio aparece «1 Cubo en el centro»; cuando se acepta
un doble, se lee «Cubo tuyo» o «Cubo del rival», junto con el valor del cubo.
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Doblar, paso a paso

1. ¢Cuando? Solo puedes ofrecer el doble en tu turno y antes de tocar los dados.
Una vez tirados los dados, la ocasiéon de ese turno ha pasado.

2. ;Cémo? Si crees que tu posicién es buena, giras el cubo al valor siguiente (la
primera vez, al 2), se lo acercas al rival y dices «doblo». Significa: «;Jugamos
este juego al doble?».

3. iQué puede hacer el rival?

o Acepta: Se queda el cubo en su lado, con el valor doblado (en el primer
doble, el 2) hacia arriba; el juego sigue desde la misma posicidn, pero
ahora vale el doble.

o Rechaza: Abandona el juego en ese mismo momento. Pierde los puntos
que valia el cubo antes de la oferta; en la primera oferta, 1 punto.

4. ;De quién es la siguiente oferta? El cubo pasa al jugador que ha aceptado la
oferta, y solo él tiene derecho a doblar la préoxima vez. Por eso, las ofertas se
van alternando: el mismo jugador no puede doblar dos veces seguidas.

Ejemplo

Supongamos que, al principio del juego, tu rival dobla y ta aceptas; el cubo esta
en el 2, delante de ti. Unos turnos después, el juego se pone a tu favor: giras el
cubo al 4 y se lo ofreces al rival. Si el rival rechaza, ganas el juego y te anotas 2
puntos. Si acepta, el cubo pasa a estar delante de él, en el 4, y los puntos que se
ganen al final del juego se leen en la fila «4» de la Tabla 3.4.

TABLA 3.4 Puntos ganados segun el valor del cubo

Cubo Juego simple Gammon Backgammon
En el centro (1) 1 2 3

2 2 4 6

4 4 8 12

8 8 16 24

Lo que debes saber:

» Doblar no tiene techo: después del 64, el valor sigue doblandose (128, 256...).
Aun asi, a valores tan altos se llega muy rara vez.
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« Si el derecho a doblar es tuyo, tener una ficha esperando en la barra no te
impide ofrecer el doble. En Fichas y Dados, la inica excepcion es quedar
encerrado: cuando el tablero interior del rival estd completamente cerrado,
el turno pasa sin que se tiren los dados, y en ese turno tampoco se puede
doblar.

» Decidir si doblar o no, y si aceptar o no, es una de las habilidades més impor-
tantes del juego; los criterios, en el epigrafe siguiente.

Las decisiones del cubo

Usar bien el cubo es una de las habilidades mas sutiles del backgammon. Lo que
sigue no son reglas exactas, sino criterios s6lidos para empezar.

Para aceptar: Cuando te ofrecen un doble, pregintate mas o menos esto: «Si
jugara este juego cuatro veces, jganaria al menos una?». Si tus posibilidades de
ganar rondan una de cada cuatro o son mayores, aceptar suele ser lo correcto.
Porque, si rechazas, la pérdida es segura; si aceptas, en cambio, conservas la
posibilidad de darle la vuelta al juego y de usar después el cubo a tu favor. Este
criterio del 25 % sale del modelo mas sencillo, el que no tiene en cuenta los gam-
mons ni los redobles: el valor de tener el cubo en tu poder baja un poco el
umbral, el riesgo de gammon lo sube, y el marcador de la partida puede moverlo
en los dos sentidos.

Para ofrecer: Si tu posicion es claramente buena pero el juego alin no esté deci-
dido, hallegado el momento de doblar. Evita tres errores:

« Doblar demasiado pronto: Un doble ofrecido con poca ventaja le da al rival
una aceptacién comoda y, ademas, la propiedad del cubo.

+ Doblar demasiado tarde: Tu posicién mejora tanto que el rival ya no acepta
y abandona el juego cediéndote 1 punto; en cambio, si hubieras doblado un
turno antes, habria aceptado y ti habrias jugado por el doble. A esto se le
llama «perder el mercado».

« Posicion demasiado buena para doblar: La posiciéon puede ser tan fuerte
que el rival rechazaria el doble con toda seguridad. Si lo que esperas ganar
siguiendo sin cubo y buscando el gammon supera el 1 punto que te daria el
rechazo del rival, l1a posicién es «demasiado buena para doblar». Este criterio
no sirve en las sesiones en las que se aplica la regla Jacoby: alli, mientras el
cubo esta en el centro, el gammon cuenta como juego simple, asi que hay que
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girar el cubo. Cuando se juega una partida, el marcador también cambia el
valor del gammon.

La regla 8-9-12 en la carrera pura. Si ya no hay contacto y el juego es solo una
carrera de pips, decide el conteo de pips. Calcula la diferencia en porcentaje
dividiéndola entre el conteo del jugador que va por delante; si el que va por
detras eres td, divide también entre el conteo del rival, es decir, del que va en
cabeza:

TABLA 3.5 Laregla8-9-12 en la carrera pura

Diferencia de pips (respecto al conteo del que va en cabeza) Decision

8 % por delante Plantéate ofrecer el primer doble
9 % por delante Si el cubo es tuyo, redobla

Hasta un 12 % por detras Si te doblan, acepta

Mas de un 12 % por detras Rechaza

Ejemplo: si tu conteo es 80 y el del rival 88, vas 8 pips por delante; eso es el 10 %
de 80, el conteo del que va en cabeza, asi que estas en zona de doblar. Como la
regla se basa en el conteo de pips en bruto, sé algo més prudente si has amonto-
nado tus fichas en las puntas bajas. La regla vale cuando es tu turno, cuando el
contacto ha terminado por completo y en carreras medias o largas; cuando el
juego se reduce a las ultimas fichas, en lugar de calcular porcentajes hay que
mirar dénde estan las fichas y, si se juega una partida, valorar ademas el
marcador.

Reglas de partida y de sesion

Regla de Crawford: Cuando, en una partida, uno de los jugadores se queda por
primera vez a un punto del objetivo (con 4 puntos en una partida a 5), en el juego
que viene justo después no se usa el cubo; es el llamado juego Crawford. Cuando
termina ese juego, el cubo vuelve a usarse con libertad hasta el final de la parti-
da. La regla se aplica una sola vez en toda la partida: si después el otro jugador
llega también a esa puntuacién, no se juega otro juego Crawford. Su objetivo es
impedir que el jugador que va por detras doble en cada juego nada mas empezar
y recupere toda la diferencia en un solo juego. La regla debe su nombre al juga-
dor estadounidense John R. Crawford.
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Reglas opcionales (se ven en las sesiones; en las partidas no se usan):

42

Dobles automaticos: Si los dados de la tirada inicial salen iguales, el cubo se
gira solo al 2 y se queda en el centro. Normalmente se limita a una vez por
juego.

Beaver: El jugador al que doblan puede, al aceptar, volver a doblar el cubo en
el acto, y el cubo sigue en su poder. Quien ofrecié el doble puede aceptar el
beaver o rechazarlo; si lo rechaza, pierde el valor del doble que habia ofreci-
do, que en el primer doble es de 2 puntos.

Raccoon: El jugador que recibe un beaver, es decir, quien ofreci6 el primer
doble, puede volver a doblar el valor en el acto. El cubo sigue en poder del
jugador que aceptd el doble; el otro jugador acepta el nuevo valor o abandona
el juego con el valor vigente. Como el beaver, solo se ve en las sesiones.

Regla Jacoby: Mientras el cubo esté en el centro, es decir, si en el juego no se
ha aceptado ningiin doble, el gammon y el backgammon cuentan como juego
simple; la regla también se aplica si un doble automatico ha girado el cubo en
el centro. Anima al jugador que va por delante a doblar en lugar de buscar el
gammon.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Cada dado hace avanzar una ficha ese nimero de puntas; las fichas solo
avanzan hacia el tablero interior, y los dos dados son dos jugadas
distintas.

Una ficha puede caer en una punta vacia, junto a tus propias fichas o
sobre un blot del rival; no puede caer en un punto del rival.

Cuando salen dobles, ese nimero se juega cuatro veces.

Es obligatorio jugar los dados que se puedan jugar; si los dos dados se
pueden jugar por separado pero no caben juntos, se juega el mayor.

La ficha comida va a la barra y, antes que nada, tiene que entrar por el
tablero interior del rival. Si no consigue entrar, se queda en la barra ese
turno; si las seis puntas del tablero interior del rival son puntos, quedas
encerrado.

La salida de fichas empieza cuando todas las fichas estan en el tablero
interior; el nimero del dado indica la punta de la que se saca.

Si el rival no ha sacado ninguna ficha, es un gammon y vale 2 puntos.
Con las reglas internacionales, el backgammon vale 3 puntos; en el
tavla turco, esa situacién también cuenta como gammon.

El cubo doblador duplica el valor del juego; el jugador al que se le ofrece
el doble acepta o rechaza.
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CAPITULO 4

Jugar mejor

Unavez aprendidas las reglas, las bases para jugar bien: un juego de ejemplo,

el conteo de pips, las jugadas de apertura, los planes de juego, el riesgo de
dejar blots y la estrategia para sacar fichas.

4.1 Un juego de ejemplo: los cinco primeros turnos

Para ver las reglas en accién, sigamos paso a paso los cinco primeros turnos de
un juego. El tablero esta en la posicién inicial y jugamos con las reglas interna-
cionales. Los nimeros de las puntas se dan desde tu punto de vista.

1. La tirada inicial. Ta sacas un 3, y tu rival, un 1. Has sacado més alto, asi que
haces tu primera jugada con ese 3-1. Con el 3 juegas 8—5y con el 1, 65,y
haces un punto en la punta 5. Es una de las jugadas de apertura mas
recomendadas.

2. El rival saca 6-4. Hace correr una de sus fichas de atras: la ficha que estid en
tupuntalvaala7conel6yalallconel4. Laficha se queda solaenlall, es
decir, es un blot.

3. T sacas 4-2. Con el 2 juegas 13—11 y te comes el blot del rival; su ficha va a la
barra. Con el 4 juegas 24—20.

4. El rival saca 5-5. Como tiene una ficha en la barra, primero tiene que entrar-
la. Con un 5 tendria que entrar en tu punta 5, pero ahi tienes un punto. Como
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sus cuatro jugadas son de 5, el rival se queda en la barra: en este turno no
puede mover ninguna ficha.

5. T\ sacas 6-5. Llevas la ficha que te quedaba enla24 alal8 conel 6y alal3
con el 5. Como la 18 esta vacia, la parada intermedia esta permitida; en la 13
ya tienes fichas.

Al cabo de los cinco turnos, el tablero queda como en la Figura 4.1:

Maqulna Medio
3 pips - Pensando,

Partida

FIGURA 4.1 Juego de ejemplo: la posicién después del quinto turno. Ultimo turno: con 6-5, la ficha de la
24 corrid primero a la 18 y después a la 13 (flechas verdes). Una ficha del rival espera en la barra; tu punto
en la punta 5 le pone dificil la entrada. Tus blots estan en la 20 y en la 11. Conteos de pips en las tarjetas de
los jugadores: tU, 146; el rival, 168; le toca al rival.

En estos cinco turnos se han usado todas estas reglas: el movimiento, hacer pun-
tos, comer, entrar desde la barra y quedarse en la barra. El juego sigue asi hasta
que los dos bandos han llevado sus fichas a su tablero interior y las han sacado.

4.2 El conteo de pips

Como el backgammon es una carrera, en cualquier momento del juego es muy
importante la pregunta «;quién esta mas cerca de casa?». Eso se mide con el con-
teo de pips: el total de puntas que un jugador tiene que recorrer para llevar
todas sus fichas a su tablero interior y sacarlas del tablero.

¢Como se calcula? La distancia de cada ficha es el nimero de su punta en tu
propia numeracion. Una ficha en la punta 6 estd a 6 pips; una en la punta 13, a13
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pips. Una ficha en la barra esté en la posiciéon mas alejada y cuenta 25. Sumas las
distancias de todas las fichas.

Por ejemplo, en la posicién inicial: 2 x24 +5x13+3 x8+5x6=48+65+24+30 =
167 pips. Los dos jugadores empiezan el juego con 167. Con cada jugada, tu con-
teo baja exactamente lo que la ficha avanza de verdad (al sacar fichas, si usas un
dado mayor para sacar de la punta mas alta, el conteo no baja el valor del dado,
sino el nimero de la punta en la que estaba la ficha); una ficha comida, en cam-
bio, vuelve a la barra y hace subir de golpe el conteo de su duetio.

En Fichas y Dados no tienes que calcularlo. El conteo de pips de las tarjetas de
los jugadores se actualiza solo después de cada jugada. En el juego de ejemplo del
apartado 4.1, tt estas en 146 pips y el rival en 168; es decir, tienes una ventaja de
unas tres tiradas.

¢Para qué sirve este dato?

» Sivas por delante, evitar el contacto y volver deprisa a casa suele ser un buen
plan.

« Si vas por detras, es dificil que ganes solo con la carrera; buscas ocasiones
para comer fichas del rival o cortarle el paso.

» Sijuegas con cubo, en una carrera pura las decisiones del cubo dependen de
la diferencia de pips. Qué hacer con cada diferencia se explica en el epigrafe
«Las decisiones del cubo» del apartado 3.8.

4.3 Las jugadas de apertura

Como la primera jugada del juego se hace siempre desde la misma posicion, los
analisis informaticos han establecido en gran medida cuales son las buenas
jugadas para cada tirada. La Tabla 4.1 recoge las jugadas mas aceptadas para jue-
gos con reglas internacionales en los que no se tiene en cuenta el marcador de
una partida; en una partida, el marcador puede cambiar algunas elecciones. La
notacion es «origen/destino»: 8/5 significa de la punta 8 a la punta 5; (2) indica
que la misma jugada se hace con dos fichas.
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TABLA 4.1 Jugadas de apertura con las reglas internacionales

Jugada

Tirada recomendada Alternativa razonable Objetivo

- 8/56/5 - Puntoenla s
3-1

95 8/4 6/4 — Puntoenla4
4-2

H 13/7 8/7 - Punto en la 7, cerrar el paso delante del
6-1 tablero interior

(. 8/36/3 — Puntoenla3
5-3

£3(> 24/13 — Poner a salvo una de las fichas de atras en
6-5 una sola jugada

£3(ce 24/14 24/18 13/908/26/2  Las tres jugadas valen casi lo mismo
6-4

H 24/18 13/10 24/15 Desarrollar a la vez atras y en el centro
6-3

£, 24/18 13/11 24/16 Desarrollar a la vez atras y en el centro
6-2

IR 24/2013/8 13/9 13/8 Posible ancla atras, nueva ficha en el centro
5-4

=0, 13/8 24/22 13/813/11 Desarrollo seguro desde el centro
5-2

13/8 24/23 13/8 6/5 Ficha segura, separar las fichas de atras
5-1

e 13/1013/9 24/2113/9 024/20 Traer fichas constructoras para el tablero
4-3 13/10 interior

g5 24/23 13/9 13/9 6/5 Separar las fichas de atras, nueva ficha en el
4-1 centro

5 24/2113/11 13/1113/10 Separar las fichas de atras, nueva ficha en el
3-2 centro
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Jugada Alternativa
Tirada recomendada razonable Objetivo

13/11 6/5 13/11 24/23 Tantear la punta 5 o separar las fichas de
2-1 atras

Las jugadas de la Tabla 4.1 se basan en los andalisis informaticos del sitio web
Backgammon Galore. Las de la columna «Alternativa razonable» también son
buenas jugadas: en los analisis, la diferencia entre ellas es muy pequena, y pue-
des elegir segin tu estilo de juego. Los principiantes que quieran jugar seguro
pueden preferir 13/11 24/23 con 2-1y, con 6-4, 8/2 6/2, que no deja ningdn blot.
Para comparar: el blot que deja 24/14 se come con 11 de las 36 tiradas posibles; de
los dos blots que deja 24/18 13/9, en cambio, al menos uno se come con 27 de las
36.

Con la regla internacional, la primera jugada nunca es de dobles. Sijuegas con la
regla turca, la primera tirada también puede ser de dobles; en ese caso, estas
jugadas son un buen comienzo:

TABLA 4.2 Primera tirada de dobles con la regla turca

Dobles Jugada recomendada
i3 6-6 24/18(2) 13/7(2)
= 55 13/3(2)
.y 4-4 24/20(2) 13/9(2)
) 3-3 8/5(2) 6/3(2)
. 2-2 13/11(2) 6/4(2)
1-1 8/7(2) 6/5(2)

No hace falta que te aprendas estas tablas de memoria. Pero es instructivo ver la
légica que comparten: si puedes, haz un punto nuevo en tu tablero interior o
justo delante; si no puedes, pon en movimiento las fichas de atras, y no dejes
fichas solas donde sea facil comerlas.
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4.4 Los planes de juego basicos

La mayoria de los juegos de backgammon acaban convirtiéndose en uno de unos
pocos planes conocidos. Cual te conviene depende de la diferencia de pips y de
los puntos que haya en el tablero. También es normal pasar de un plan a otro a
medida que avanza el juego.

Juego de carrera: Si vas por delante en el conteo de pips, rompes el contacto
con el rival y llevas deprisa todas tus fichas a casa. Cuando se acaba el contac-
to, el juego se convierte en una carrera pura de dados, y quien va por delante
suele ganar.

Juego de contencién (ancla): Mantienes un punto de dos fichas en el tablero
interior del rival. Esa «ancla» te protege de que te coman y te da la ocasién de
comer al rival si deja un blot mientras vuelve a casa. Si vas por detras, es el
plan mas sélido.

Juego de prime: Haciendo puntos seguidos levantas una barrera delante de
las fichas de atras del rival. Si tienes seis puntos seguidos, la ficha de atras no
puede pasar con ninguna tirada; vas desplazando el prime poco a poco hacia
tu tablero interior y acorralas al rival.

Blitz: Comes una y otra vez las fichas que el rival entra en tu tablero interior
y lo cierras rapidamente. Un blitz que sale bien deja al rival encerrado y a
menudo trae un gammon; pero, si fracasa, dejas atras tus propios blots.

Back game: Cuando vas muy por detras, mantienes dos anclas en el tablero
interior del rival y esperas a que deje un blot mientras retine sus fichas en
casa. Es un plan de rescate, no un comienzo que se elija a propésito.

No son reglas mecanicas, sino intuiciones. El timing, la calidad de tus puntos, la
situacion de las fichas de atras y el riesgo de gammon pueden exigir lo contrario
de lo que indica la diferencia de pips: seria un error tanto abandonar enseguida
un prime fuerte por tener una gran ventaja en pips como cortar un blitz que va
bien solo porque vas por detras.
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4.5 Elriesgo de dejar blots

A veces no puedes evitar dejar una ficha sola. Entonces la pregunta es: ;donde la
dejo para que haya menos riesgo de que me la coman? La respuesta depende de a
cuantas puntas esta el blot de la ficha del rival que puede comérselo.

18 47 %

42 % 42 %
39%

33%
12 31%

17 % 17 %
6 14 %

Tiradas que comen (de 36)

8% 8%

Distancia del blot a la ficha rival (puntas)

@ 1-6: se puede comer con un dado B 7-12: hacen falta los dos dados

FIGURA 4.2 Probabilidad de que te coman un blot, segtin la distancia. Un blot a 6 puntas es el que mas
peligro corre; a partir de 7, el riesgo cae de golpe. Las barras indican cuantas de las 36 tiradas posibles del
rival comen tu blot (si no hay puntos por medio).

Dela Figura 4.2 se sacan tres lecciones practicas:

1. La distancia mas peligrosa es 6. Un blot a 6 puntas se come con 17 de las 36
tiradas, es decir, casi con una de cada dos.

2. A7 0o mas, es mucho mas seguro. Para comer una ficha a esa distancia hacen
falta los dos dados juntos; el riesgo baja de valores cercanos a la mitad a un
sexto o menos.

3. Cerca no siempre es seguro. Incluso un blot a 1 punta se come con 11 de las
36 tiradas.

Estas cifras suponen una sola ficha del rival, un camino sin puntos por medio y
que el rival no tiene ninguna ficha esperando en la barra. Si varias fichas del
rival apuntan al mismo blot, el riesgo aumenta; si tus puntos cierran las paradas
intermedias, disminuye. Por culpa de los dobles, distancias como 12, 16, 20 y 24
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también se pueden alcanzar por caminos especiales; el riesgo no disminuye de
forma regular con la distancia.

4.6 Estrategia para sacar fichas

Las reglas para sacar fichas son sencillas, pero sacarlas bien es una habilidad. A
partir de la misma posicién, dos jugadores pueden acabar con una o dos tiradas
de diferencia segiin sus decisiones; en una carrera ajustada, esa diferencia deci-
de el juego.

Alllevar las fichas a casa

e Coloca las fichas en las puntas altas del tablero interior. Al entrar en el
tablero interior, intenta colocar las fichas en las puntas 6, 5 y 4. Las fichas que
se amontonan pronto en las puntas 1 y 2 te haran desperdiciar después los
dados altos.

» Repartelas bien. Tener las fichas repartidas por las puntas te permite sacar
una ficha salga el dado que salga. Las puntas vacias, en cambio, significan
que no podras sacar ninguna ficha cuando salga ese nimero.

» No te metas al fondo sin necesidad. Llevar una ficha recién entrada hasta la
punta 1 «para avanzar un poco mas» hace que, cuando empiece la salida, un
dado alto como el 6 solo te sirva paral pip.

Sin contacto

Si las fichas del rival ya han pasado a todas las tuyas, ya no hay riesgo de que te
coman y el juego es una carrera pura. En ese caso, el principio bésico es este: en
cada turno, saca todas las fichas que puedas. Los analisis informéaticos mues-
tran que es la mejor jugada en casi todas las posiciones; solo con distribuciones
muy desequilibradas puede ser mejor recolocar una ficha dentro del tablero
interior para desperdiciar menos las tiradas siguientes. Si no puedes sacar nin-
guna ficha, usa el dado para llenar puntas vacias. Si te salen dobles, no desapro-
veches la ocasion de sacar cuatro fichas de golpe.

Con contacto

Si el rival todavia tiene una o dos fichas en tu tablero interior, sacar fichas no es
una carrera de velocidad, sino un juego de seguridad. Un solo blot le da al rival
la ocasion de darle la vuelta al juego.
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Vacia desde atras. Despeja primero las fichas de las puntas més altas. Las
que esperan cerca de la ficha del rival son las més peligrosas.

Deja un numero par de fichas. Si mantienes las puntas con dos o cuatro
fichas, las retiras de dos en dos con los dos dados y vacias la punta sin dejar
ninguna ficha sola. En una punta con un nimero impar de fichas suele que-
dar una ficha sola.

Intenta tapar los huecos. Las puntas vacias de tu tablero interior pueden
obligarte a dejar blots en las tiradas siguientes.

Si hace falta, mueve sin sacar. Si sacar una ficha va a dejar un blot, muchas
veces es mejor mover las fichas dentro del tablero interior y seguir a salvo.

Los mismos principios valen si has empezado a sacar fichas mientras una ficha
comida del rival espera en la barra: el rival puede entrar en cualquier momento
y comerte un blot, asi que saca fichas manteniendo tu tablero interior lo mas
cerrado posible.

4.7 Consejos para principiantes

Una vez aprendidas las reglas, estos principios sencillos te seran utiles en tus
primeros juegos:

1.

2

Si vas a dejar un blot, elige donde. A veces es inevitable dejar una ficha sola;
en ese caso, déjala donde el rival pueda comerla con menos tiradas, preferi-
blemente a 7 puntas o mas.

. Valora las puntas de tu tablero interior. Cada punto que haces en tu tablero

interior le pone mas dificil 1a entrada a la ficha del rival que te has comido.
Las puntas 5y 4 son las mas valiosas.

.No amontones las fichas en un solo sitio. Acumular cinco o seis fichas en

una punta significa que esas fichas esperan sin servir para nada. Toma fichas
de los montones y Gisalas para hacer puntos nuevos.

. Mantén la flexibilidad. Las fichas situadas a distancias distintas hacen tutiles

la mayoria de las tiradas futuras. Evita disposiciones que dependan de los
mismos numeros.

.Ponte también en el lugar del rival. Antes de hacer tu jugada, mira un

momento qué podria hacer el rival con su préxima tirada.

.No te precipites. Compara varias opciones para cada tirada. En Fichas y

Dados, por defecto, un paso jugado no se puede deshacer. Si quieres probar
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jugadas distintas, activa «Mostrar el boton Deshacer» y desactiva «Confirmar

lasjugadas automaticamente» en Ajustes; los detalles, en el apartado 5.3.

.Aprende de los juegos que pierdes. En el backgammon, la suerte puede
decidir un juego; pero, si cometes el mismo error una y otra vez, el problema

no esta en los dados.

RESUMEN DEL CAPITULO

El conteo de pips es el total de puntas que hay que recorrer para sacar
todas las fichas; los dos bandos empiezan el juego con 167 pips.

Los analisis informaticos han establecido en gran medida las jugadas de
apertura. La légica comun es hacer puntos en el tablero interior o justo
delante y, si no se puede, poner en movimiento las fichas de atras.

Los juegos suelen convertirse en uno de unos pocos planes: carrera,
contencién, prime, blitz y back game.

Si tienes que dejar un blot, la distancia mas peligrosa es 6; a 7 puntas o
mas es mucho mas seguro.

Sin contacto, saca en cada turno todas las fichas que puedas; con con-
tacto, sacar fichas no es una carrera de velocidad, sino un juego de
seguridad.
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CAPITULO 5

Coémo usar Fichas y Dados

Este capitulo responde paso a paso a la pregunta de como se hace cada cosa en
Fichas y Dados: desde crear una partida hasta los ajustes y las herramientas
de practica. Los nombres de los botones y de los meniis aparecen tal como
estan escritos en la aplicacion.

5.1 Empezar una partida nueva

En el ment principal, pulsa «Nueva partida» (38N). En el panel que se abre hay
cinco opciones; con «<Empezar» comienza la partida.

1. Dificultad: «Facil» se equivoca a menudo y es ideal para aprender. «Medio»
es una red neuronal entrenada que comete algtin error de vez en cuando. «Di-
ficil» es una red neuronal entrenada con millones de juegos. «Maestro», ade-
mas, calcula todas las tiradas posibles. «Adaptable» elige su fuerza segin la
nota de tus altimos juegos o, si no tienes juegos analizados, segiin tu puntua-
cién (apartado 5.7); la linea que hay debajo de los botones de dificultad indica
a qué nivel equivale, y la fuerza no cambia durante la partida.

. Estilo del rival: «Equilibrado», «Agresivo», «Prudente» o «Corredor». El rival
equilibrado hace la mejor jugada. Los otros tres eligen segiin su inclinacién
entre jugadas que se diferencian muy poco: el agresivo prefiere comer y
cerrar puntos, el prudente prefiere no dejar fichas expuestas y el corredor
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prefiere escapar con sus fichas atrasadas; el precio que pagan es pequeiio. El
estilo solo afecta a la eleccién de jugadas de la maquina; la pista, el Entrena-
dor y el analisis se basan siempre en la mejor jugada. El estilo elegido se guar-
da con la partida.

. Reglas: «Tavla turco» o «Internacional». Las diferencias estan en la Tabla 2.1.

Con «Tavla turco» seleccionado, debajo aparecen dos reglas tradicionales:
«Sin comer y escapar» y «Sacar obligatorio». Las dos estan desactivadas por
defecto. El botén «Reloj», al final de la fila, activa el reloj de partida: en cada
juego, cada bando dispone del doble de minutos que puntos tiene la partida (2
en una partida a 1 punto, 30 en una a 15 puntos; en una sesién, 15 minutos),
mas una demora de 12 segundos por jugada; mientras dura la demora, el
tiempo no corre. El bando que agota su tiempo pierde ese juego por el valor
del cubo. El tiempo restante aparece en las tarjetas de los jugadores y se pone
en rojo en los ultimos 30 segundos. Las reglas y el reloj que elijas no cambian
durante toda la partida.

. Partida o sesion: Con «Partida (puntos)» eliges a cuantos puntos se juega la

partida: 1, 3, 5,7, 9, 11, 13 0 15. Con las reglas internacionales, al lado aparece
también la pestafia «Sesién»: una sesidén no tiene duracién fijada; se anotan
los puntos de cada juego y terminas la sesién cuando quieras. En una sesion
aparecen ademas las opciones «Regla Jacoby», «Beaver», «Raccoon» y «Dobles
automaticos»; qué son se explica en el epigrafe «Reglas de partida y de
sesién» del apartado 3.8. En el tavla turco no hay sesiones.

.Tus fichas: «Claras» u «Oscuras». Elijas las que elijas, tus fichas siempre

estan abajo. El color del icono depende del estilo de fichas elegido en Ajustes:
con «Laca rojay negra», la ficha clara es roja.

Si empiezas una partida nueva mientras otra esta en curso, la aplicaciéon te lo
pregunta antes. La partida en curso se guarda, y puedes volver a ella desde la
tarjeta «Partidas». En la tarjeta de confirmacién aparece también un resumen de
la partida que va a empezar. Con 8N aparece la misma confirmacién, también
entre un juego y otro.
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FICHAS Y DADOS

BACKGAMMON TURCO E INTERNACIONAEL

Nueva partida
DIFICULTAD

Fécil m Dificil Maestro Adaptable

red neuronal entrenada, con algun error

ESTILO DEL RIVAL

(ZMMET ( Agresivo | ( Prudente ) [ Corredor

Juega la mejor jugada, sin preferencia:

REGLAS

Tavla turco Internacional Reloj

>; un gammon (mars) vale 2. Quien gana la tirada inicial vuelve

Sin comery escapar ) | Sacar obligatorio

PARTIDA (PUNTOS)

i a 5 4 9

TUS FICHAS

Oscuras

FIGURA 5.1 Panel de nueva partida: dificultad (incluido «Adaptable»), estilo del rival, reglas y reloj,
partida o sesion y color de las fichas.

5.2 Tirar los dados y mover las fichas

Cuando te toca, los dados se tiran solos: caen desde el cubilete de cuero sobre la
mitad derecha del tablero. Con las reglas internacionales, si tienes derecho a
doblar, la aplicacién espera; en la mitad derecha del tablero aparece el botén
«Tirar los dados» y, debajo, el botdén «Doblar». Tiras pulsando el botén, hacien-
do clic en los dados o pulsando la tecla Espacio. Si en Ajustes esta desactivada
«Tirar automaticamente», el botén «Tirar los dados» aparece en cada uno de tus
turnos. Si «Jugar con dados reales» estd activada, tiras t1 los dados en la mesa:
en lugar de «Tirar los dados» se abre un panel, introduces la cara de cada uno de
los dos dados con los botones o con las teclas 1-6 y pulsas «Hecho» (Retorno); los
dados caen del cubilete con las caras que has introducido. Los dados de la
maquina también los tiras e introduces ti1; en la tirada inicial se pide primero tu
dado y después el de la maquina. En este modo no hay dados verificables (apar-
tado 5.8).

Una vez tirados los dados, las fichas que puedes mover se iluminan. Puedes
mover una ficha de cualquiera de estas formas:

» Con clics: Haz clic primero en la ficha; las puntas a las que puede ir se mar-
can con un aro verde. Después haz clic en el destino. El destino en el que te
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comerias un blot del rival se marca con una diana roja.
o Arrastrando: Arrastrala ficha y suéltala en el destino.

e Rapido: Un doble clic mueve la ficha con el dado mayor; un clic derecho, con
el menor.

» Con el teclado: Tab recorre las fichas que se pueden mover, las teclas de fle-
cha eligen el destino y Retorno mueve la ficha.

Méquina - Medio
57 pips

= Menu

Partida a 6 puntos

FIGURA 5.2 Tuturno de tirar, cuando tienes derecho a doblar. 1 Boton «Tirar los dados»; 2 botén «Do-
blar»; 3 indicador del cubo.

Para cambiar qué dado juegas primero, haz clic en los dados del tablero. Al jugar
tu ultimo paso, tu turno termina solo y pasa al rival; si solo tienes una jugada
legal, la aplicacién la juega por ti. Si prefieres confirmar ta el turno o deshacer
pasos, desactiva «Confirmar las jugadas automaticamente» y activa «Mostrar el
botén Deshacer» en Ajustes: entonces es «Hecho» (Retorno) lo que termina tu
turno y, hasta ese momento, «Deshacer» (3Z) deshace uno a uno los pasos que
has jugado. Si no tienes ninguna jugada posible, la aplicacién muestra «jNo hay
jugada posible!» y el turno pasa al rival. Si tienes una ficha en la barra y el table-
ro interior del rival estd completamente cerrado, ni siquiera se tiran los dados:
en la pantalla aparece «Encerrado» y el turno pasa directamente.
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Méquina - Medio = Menu

Partida a 5 puntos
Juego 1

FIGURA 5.3 Unajugada. Ha salido 4-2 y esta seleccionada la ficha de la 13. 1: la ficha seleccionada; 2: la
punta vacia a la que puede ir con el 4 (aro verde); 3: la punta en la que puede comer un blot del rival con el 2
(diana roja).

5.3 Pistas y ayudas de juego

El botén «Pista» esta oculto por defecto; aparece abajo a la derecha cuando acti-
vas «Mostrar el botdén Pista» en Ajustes. El botén ($8I) marca en el tablero la
jugada que sugiere el motor Maestro para ese turno; la marca desaparece cuan-
do juegas tu primer paso. Con las reglas internacionales, también aconseja en
las decisiones del cubo: antes de tirar, «Sugerencia: doblar» o «Sugerencia: no
doblar, tirar»; ante un doble de la maquina, «Sugerencia: aceptar» o «Sugeren-
cia: rechazar». Las pistas que usas quedan registradas en el resumen de fin de
juegoy en las estadisticas.

«Entrenador» es un modo de aprendizaje; en Ajustes esta desactivado por defec-
to. Cuando est4 activado, el motor Maestro compara la jugada que has hecho
con la mejor cada vez que terminas un turno. Si tu jugada pierde claramente
frente a la mejor opcidn, el turno no termina y aparece una tarjeta: el tamano
del error en puntos, tu jugada y la mejor, y las flechas de la jugada mejor en un
esquema del tablero. «Deshacer» retira todos los pasos del turno (aunque el
botén «Deshacer» esté oculto) y vuelves a jugar con los mismos dados; «Jugar
igualmente» termina el turno. Con las reglas internacionales también vigila las
decisiones del cubo: si quieres tirar cuando deberias doblar, te avisa y puedes
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doblar desde la propia tarjeta; si doblas cuando no deberias, o respondes mal al
doble de la maquina, te avisa y mantienes tu decisién o lo piensas de nuevo. En
la tarjeta, Esc elige la primera opcién («Deshacer», «Cancelar» o «Pensarlo de
nuevo»); en cambio, en la que dice que deberias doblar, solo la cierra: ni se dobla
ni se tiran los dados, y la decisién sigue siendo tuya. «Umbral de aviso» elige
cuando llega el aviso: «Todos los errores» avisa con pérdidas de 0,02 puntos o
mas, «Solo errores graves» de 0,08 puntos o mas. Si el Entrenador te ha avisado,
el niimero de avisos aparece en el resumen de fin de juego. El analisis de fin de
juego se hace igualmente; como también comprueba la jugada por simulacién,
la pérdida que indica puede ser algo distinta.

# Entrenador

Esta jugada esté 0,09 puntos por detras de la mejor.

24/1813/9
8/26/2

Q' Lamejor jugada no deja tiro directo (0 en vez de 29 tiros
de 36) y cierra la punta 2.

Jugar igualmente

FIGURA 5.4 Tarjeta del Entrenador. La jugada hecha esta 0,09 puntos por detras de la mejor; las flechas
del esquema muestran la jugada mejor, y la linea con la bombilla explica el motivo.

La tarjeta del Entrenador, el analisis de jugadas, el panel de examen y la tarjeta
para compartir dicen también en una frase por qué la mejor jugada es mejor; la
frase estd en la linea que empieza con una bombilla, por ejemplo «La mejor juga-
da come una ficha y cierra la punta 5». La aplicacién compara como queda el
tablero tras las dos jugadas y cuenta solo las diferencias a favor de la mejor juga-
da, como maximo dos: comer, el nadmero de blots y de tiros que se dejan, un
punto nuevo o un ancla, la longitud del prime, la huida de las fichas atrasadas o
la retencién de las del rival, los puntos del tablero interior, el nimero de fichas
sacadas, las opciones de gammon y el riesgo de gammon. Si en el examen esta
seleccionada otra candidata, la frase se formula respecto a esa jugada. Si en
Ajustes esta activada «Explicaciones en lenguaje natural», en la tarjeta del
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Entrenador, en el analisis de jugadas y en el panel de examen esa frase se refor-
mula con el modelo de lenguaje del dispositivo para hacerla méas fluida: primero
aparece la frase de plantilla y, cuando la sustituye la del modelo, la bombilla deja
su sitio a un icono de destellos. Los niimeros y los términos se mantienen, y
nada sale del dispositivo. La opcién existe en los dispositivos con Apple Intelli-
gence; por defecto esta activada en inglés, francés, aleman, espanol, portugués e
italiano y desactivada en turco, y no esta disponible en griego ni en ruso.

En la seccién «Juego» de Ajustes hay opciones que facilitan el turno; todas estan
activadas por defecto, salvo los botones «Pista» y «Deshacer», «Jugar con dados
reales» y el «Entrenador» (en turco también esta desactivada la opcidon «Explica-
ciones en lenguaje natural»):

o Tirar automaticamente: Cuando te toca, los dados se tiran solos. En los tur-
nos en los que puedes doblar, espera: la decisién del cubo es tuya. Si esta des-
activada, tiras ti en cada turno con el botén «Tirar los dados» o la tecla
Espacio.

» Confirmar las jugadas automaticamente: El turno termina solo con el alti-
mo paso. Si estd desactivada, terminas tu turno con el botén «Hecho» (Re-
torno); si «Deshacer» estd activado, hasta ese momento puedes deshacer
pasos.

» Jugar automaticamente los movimientos forzados: Si solo hay una jugada
legal, la aplicacién la juega y el turno termina.

» Jugar con dados reales: Desactivada por defecto. Tiras ta los dados en la
mesa e introduces las caras; también introduces t1 los dados de la maquina.
Los detalles, en el apartado 5.2.

» Resaltar las fichas que se pueden mover y Marcar los destinos con un aro:
Activan o desactivan las fichas iluminadas y los aros verdes. Con los aros des-
activados, el aro solo aparece en el destino que eliges con el teclado.

o Mostrar el tipo de posicion: Indica el tipo de posicién en la informacién de
la partida: apertura, juego de carrera, retirada de fichas, blitz, back game,
juego de prime, juego de contencién y otros; los planes de juego, en el aparta-
do4.4.

o Mostrar el boton Pista y Mostrar el botén Deshacer: Las dos estan desacti-
vadas por defecto: no se pueden pedir sugerencias ni deshacer los pasos juga-
dos. Al activarlas, los botones aparecen abajo a la derecha y también
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funcionan los atajos 881y $8Z. Mientras «Deshacer» esta desactivado, la suge-
rencia solo se puede pedir antes del primer paso.

» Entrenador: Desactivado por defecto. Al activarlo aparece debajo la opcién
«Umbral de aviso»: «Todos los errores» o «Solo errores graves». Los detalles,
mas arriba.

» Explicaciones en lenguaje natural: Convierte la explicacién de la jugada en
una frase fluida con el modelo de lenguaje del dispositivo; los detalles, mas
arriba.

5.4 Doblar y responder a una oferta

Solo se dobla con las reglas internacionales. Cuando es tu turno y el cubo esta en
el centro o es tuyo, pulsa el botén «Doblar» ($8D) antes de tirar. En el botén apa-
rece el valor al que subira el cubo, por ejemplo «Doblar x2». La maquina respon-
de enseguida: si acepta, el cubo pasa a ella y el juego sigue; si rechaza, ganas el
juego.

Cuando la maquina dobla, aparece una tarjeta en la pantalla:

El rival dobla a 2

do 2

D
n

FIGURA 5.5 La tarjeta de oferta de doble.

o Aceptar: El juego sigue con el doble de valor y el cubo pasa a ser tuyo.
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« Rechazar: Abandonas el juego; el rival se anota tantos puntos como valia el
cubo antes de la oferta.

» Beaver: Aparece en las sesiones si la opcidon «Beaver» estd activada. Aceptas
el doble, vuelves a doblar el cubo en el acto, y el cubo se queda contigo.

» Pista: Aparece si en Ajustes esta activada «Mostrar el botén Pista»; muestra
la sugerencia del motor Maestro para tu decision.

Cuando eres tu quien dobla y la maquina responde con un beaver, aparece una
tarjeta parecida: aceptas, rechazas o, si la opcidén «Raccoon» esta activada, vuel-
ves a doblar el cubo.

El valor del cubo y quién lo tiene aparecen debajo de la informacién de la parti-
da, arriba a la derecha: «Cubo en el centro», «Cubo tuyo» o «Cubo del rival». En
una partida, en el primer juego que se disputa cuando a uno de los jugadores le
falta 1 punto para ganar, no se usa el cubo, y ahi aparece «Juego Crawford».

Conciencia del marcador. En una partida, el valor de una decisién depende del
marcador. La tarjeta «Equidad de partida» se abre desde la tarjeta de pausa, en el
Mac desde el menu Juego, o desde el mosaico «Conciencia del marcador» de la
tarjeta «Practica». La tabla da, para cada marcador, tu probabilidad de ganar la
partida: las filas indican los puntos que te faltan a ti, y las columnas, los que le
faltan al rival; el marcador actual esta en la celda dorada. Durante una partida o
una posiciéon del dia, la seccién «Este marcador», al principio de la tarjeta, indi-
ca tu probabilidad de ganar la partida al empezar el juego, el punto de acepta-
cién sin gammon y el precio del gammon; en situaciones especiales, como el
juego Crawford, aparecen notas breves. En una sesién no hay tabla.

5.5 Rendirse y terminar una sesion

Durante el juego, elige «Rendirse» en el menud Juego o en la tarjeta de pausa. En
la tarjeta eres ti quien propone con cuantos puntos te rindes: simple, gammon
0, con las reglas internacionales, backgammon. Debajo de cada opcién se indica
de antemano si el rival la aceptara o no. El rival rechaza una oferta inferior a lo
que promete la posicion, y el juego sigue; también se tienen en cuenta el marca-
dor de la partida y el cubo. Las opciones imposibles no aparecen en la tarjeta: si
ya has empezado a sacar fichas, el gammon y el backgammon ya no son posibles,
y en una partida tampoco se ofrece nada por encima de lo que ya le daria la vic-
toria en la partida al rival.
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Rendirse

Rendirse (gammon) - 2 puntos

El rival aceptard

Rendirse (backgammon) - 3 puntos

Cancelar

FIGURA 5.6 Latarjeta Rendirse.

Lamaquina también puede rendirse por su cuenta en una carrera sin esperanza.

La sesion solo se puede elegir con las reglas internacionales; en el tavla turco no
existe. Una sesidn no tiene duracion fijada: eres ti quien la termina, con «Ter-
minar sesién». Sila terminas entre dos juegos, desde la tarjeta de fin de juego, la
sesion acaba en el acto. Si quieres terminarla durante un juego, te rindes en el
juego en curso; si el rival acepta, se anotan los puntos del juego y la sesién termi-
na. El resultado de la sesién pasa al archivo y a las estadisticas.

5.6 Pausary continuar la partida mads tarde

El botén «Ment» de arriba a la derecha, o la tecla Esc, pone el juego en pausa; al
pulsar Esc otra vez, el juego continda. En la tarjeta de pausa estin «Reanudar»,
«Ajustes», «Como jugar», «Historial de jugadas», «Partidas», «Equidad de parti-
da» (apartado 5.4), «Rendirse» y «Salir de la partida». Abajo del todo, «Copiar
ID» copia al portapapeles el XGID de la posicién en curso y sus ID de posiciéon y
de partida en formato GNU Backgammon, y «Compartir» comparte la posicién
como imagen; ambos se explican en el apartado 5.8. «Guardar en la biblioteca»
afiade la posicién a la biblioteca (apartado 5.12).

Las partidas se guardan automaticamente. Con «Salir de la partida» puedes vol-
ver al mendu principal y cerrar la aplicacién; «Continuar», en el ment principal,
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abre la Gltima partida donde la dejaste. Si tienes varias partidas, la tarjeta «Par-
tidas» muestra las partidas en curso y el archivo de las terminadas. Con «Reanu-
dar» vuelves a una partida en curso, con «Eliminar» quitas la que no quieras y
con «Ver» vuelves a ver una partida terminada desde su primer juego; el botén
del historial de jugadas abre sus juegos y turnos para verla desde el juego que eli-
jas. En cada fila aparecen también el conjunto de reglas de la partida y las reglas
opcionales activadas. La fila «Examinar la posicién del portapapeles» de la tarje-
ta coloca en el tablero un ID de posicién copiado en formato GNU Backgammon
(con el ID de partida, si lo hay) o un XGID al pulsar «Ver en el tablero»; el motor
Maestro evalta la posicion, los detalles, en el apartado 5.8.

Con Handoff puedes seguir una partida en curso en el otro dispositivo: la parti-
da del Mac se abre en el iPad, y la del iPad en el Mac, donde la dejaste. Con los
dos dispositivos en la misma cuenta de Apple y con Bluetooth y Wi-Fi activados,
cuando es tu turno aparece el icono de Handoff de Fichas y Dados en el Dock o
en el selector de apps del otro dispositivo; al pulsarlo, la partida se monta alli
desde el principio de ese turno, con los mismos dados, y aqui la aplicacién vuel-
ve al ment principal y la copia sigue guardada. No hace falta la sincronizacién
con iCloud; la transferencia la hace el sistema operativo.

El widget «Continuar» muestra en la pantalla de inicio o en el escritorio el mar-
cador y el nivel de tu Gltima partida en curso, y en qué juego vas; al pulsarlo, la
partida sigue donde la dejaste, y si no hay ninguna en curso, se abre el panel
Nueva partida. Atajos y Siri también te sirven: las acciones «Abrir la posicién
del dia», <KEmpezar una partida nueva», «<Reanudar la partida» y «Abrir Practica»
aparecen en Atajos, y basta con decirle a Siri «<Reanuda mi partida en Fichasy
Dados». Spotlight encuentra las partidas del archivo y las posiciones de la biblio-
teca; al elegir un resultado, se abre el historial de jugadas de esa partida o la
biblioteca. El elemento de la barra de menus (Mac) y la Actividad en vivo (iPad),
que se activan en la seccién «Sistema» de Ajustes, también muestran la partida
en curso (apartado 5.9).

Las partidas jugadas en otros programas también entran en el archivo: el botén
«Importar...» de la tarjeta «Partidas» lee los ficheros .mat de Jellyfish y XG, los
ficheros .xg propios de XG y los ficheros .sgf de GNU Backgammon. También
puedes abrir estos ficheros directamente: en el Mac, con «Abrir con» en el Find-
er (o con un doble clic, si no hay otro programa predeterminado) o arrastrando-
los y soltdndolos en la ventana; en el iPad, desde la app Archivos; al abrirse el
fichero, aparece la tarjeta «Partidas». Como el fichero no dice qué jugador eres,
la aplicaciéon muestra los nombres de los dos jugadores y pregunta «;Qué
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jugador eres?»; los resultados y el andlisis se muestran desde el punto de vista de
ese jugador. Un juego que contiene una jugada ilegal se corta en ese turno, y se
indica cuantos juegos se cortaron. La partida importada aparece en el archivo
con la etiqueta «Importado» y los nombres del fichero, y se vuelve a ver con
«Ver»; cuando el archivo se llena y se borran las partidas antiguas, las importa-
das se conservan. Cada juego del archivo, incluidas tus propias partidas, se
puede analizar después con el motor Maestro mediante el botén «Analizar» del
historial de jugadas; los errores, las candidatas y la suerte con los dados se exa-
minan como en el apartado 5.7. «<Analizar todo», en el encabezado «Partidas ter-
minadas», analiza en segundo plano, uno tras otro, todos los juegos que aiin no
se han analizado; el progreso aparece en la misma linea, y el botén con la cruz
detiene el anilisis. En la fila de cada partida ya analizada aparece su PR aproxi-
mado; la tarjeta Estadisticas retine esos valores en la tendencia de PR (apartado
5.7).

FIGURA 5.7 Importacion. En la tarjeta «Partidas» se ha leido un fichero .mat: se pregunta cudl de los dos
jugadores del fichero eres tu; debajo, las partidas del archivo.

5.7 Fin del juego, andlisis y estadisticas

Cuando termina el juego, una tarjeta muestra el resultado: los puntos ganados,
el motivo del gammon o del backgammon, el marcador de la partida y un resu-
men del juego. El resumen incluye el tiempo de juego, la tirada media de cada
jugador, la suerte con los dados, las pistas que has usado y, si el Entrenador te ha
avisado, el nimero de avisos; la suerte con los dados se calcula al terminar el
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analisis, con el valor real de las tiradas en su posicién (méas abajo). Cuando ter-
mina la partida, el botén «Nueva partida» de la tarjeta empieza una partida
nueva con tus ultimas elecciones, sin abrir el panel; debajo del botén aparece un
resumen de la partida que va a empezar.

{GAMMON!

;iVictoria!

+2 puntos - Gammon: el rival no sacé ninguna ficha

®
1

Ta

@ Tiempo 10:12 @ Tirada media: td 8,4 - rival 8,2 %4 Suerte con los dados: +0,50 puntos a tu favor

Q_ Nota del juego: Experto - 3errores  Detalles

Historial de jugadas Volver a ver ¢ Compartir

Men principal Siguiente juego

FIGURA 5.8 La tarjeta de fin de juego.

La «Nota del juego», en el centro de la tarjeta, sale del andlisis que hace el motor
Maestro de tus decisiones en el juego; a su lado aparecen el PR aproximado y el
namero de errores. «Detalles» abre la tarjeta de anéalisis. Arriba, la secci6on
«Suerte con los dados» da la suerte total de cada jugador, la suerte neta y tu tira-
da mas afortunada y més desafortunada. La suerte de una tirada es la diferen-
cia, en puntos, entre el valor de la mejor jugada que permite esa tirada y la
media de las 21 tiradas posibles; a partir de 0,3 puntos cuenta como afortunada o
desafortunada, a partir de 0,6 como muy afortunada o muy desafortunada, y un
icono lo sefiala junto a los dados en el historial de jugadas. Debajo se listan las
decisiones que te han costado 0,02 puntos o mas frente a la mejor opcién: un
esquema pequeno muestra la posiciéon en el momento de la decisiéon y las flechas
de lajugada mejor, y al lado tu jugada, la mejor y la pérdida; las pérdidas de 0,08
puntos o mas se muestran como errores graves, en rojo y con el signo «!!». «Can-
didatas» despliega hasta las cinco mejores jugadas de ese turno con sus pérdidas.
Las decisiones del cubo también se incluyen. Cuando termina la partida, se da
también la nota de la partida. «Anadir a tarjetas» convierte los errores de fichas
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de la lista en tarjetas que estudiaras con repeticién espaciada; los errores graves
pasan a ser tarjetas automéaticamente al terminar el analisis (apartado 5.12).

Analisis de jugadas

Nota del juego: Experto - PR aproximado 3,9
Nota de la partida: Avanzado - PR aproximado 5,2
El motor Maestro revisé 31 decisiones segtin el marcador de la partida; se

muestran las decisiones que cuestan 0,02 puntos o més frente a la mejor
opcién. Pérdida total: -0,21 puntos.

%4 Suerte con los dados Suerte neta +0,50 puntos a tu favor
T +0,57 - rival +0,07 puntos
afortunada: T

&) Afadir a tarjetas - 1

f Turno 7 - 6-4
¢ 24/18 13/9
8/26/2
: 7 Q La mejor jugada no deja tiro directo (O en vez de 29 tiros
L de 36) y cierra la punta 2.

& Veren el tablero

Ocultar candidatas

FIGURA 5.9 Analisis de jugadas.

«Ver en el tablero» lleva la decision al tablero: la posicién se coloca tal como esta-
ba en ese momento, la mejor jugada se marca con las fichas y los aros de destino,
y se abre el panel de examen: a la derecha del tablero en una ventana apaisada,
debajo en una ventana vertical. De las etiquetas del panel, «Posiciéon» vuelve a la
posiciéon marcada; «Mejor», «Jugada» y las demds candidatas animan esa jugada
en el tablero, y cada etiqueta muestra la pérdida de la jugada frente a la mejor.
En las decisiones del cubo, las etiquetas muestran las opciones y sus pérdidas; en
el tablero no se juega nada. Con las flechas, o con « y —, pasas al error anterior
y al siguiente; con Espacio alternas entre la posicion, la mejor jugada y la jugada
hecha. «Copiar ID» y «Compartir» sacan la posicién fuera, ambos en el apartado
5.8; «Guardar en la biblioteca» afiade la posicién a la biblioteca (apartado 5.12);
«Volver al andlisis» regresa a la tarjeta y «Cerrar» termina el examen. «Copiar
enlace» copia la posicién como un enlace (apartado 5.8); «Posiciones similares»
busca en tu archivo y en la biblioteca las posiciones mas parecidas a esta; «Jugar
desde aqui», si has entrado en el examen desde el ment principal o después de
terminar la partida, empieza un juego libre desde esa posicién con los mismos
dados. El subtitulo del panel indica también el tipo de posicién de la decision.
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Maquina - Medio Partidaa S puntos B cupo en el centro

F Juego 1

W (@ © (x

Q Lamejor jugada iro directo (0
a la punta 2.

D 8/26/2

0,00 *

13/713/9
-0,02 wm—

24/1818/14
-0,03

24/1813/9

-0,04 e—

©0 Rollout completo

FIGURA 5.10 Panel de examen, tras el Analisis profundo. La jugada hecha esta 0,04 puntos por detras
de la mejor; la etiqueta «Posicion» esta seleccionada y la mejor jugada esta marcada en el tablero; la linea
con la bombilla da el motivo, y la linea que hay encima del botén «Rollout completo», el niimero de pruebas
y el margen de ruido.

Posiciones similares. La tarjeta enumera como maximo doce posiciones, las
que tienen una semejanza de al menos el 60 %: en cada fila, un esquema peque-
o, el porcentaje de semejanza, el tipo de posicidn, la fecha de la partida de la
que procede la posicidn, el juego y el turno (o su nombre en la biblioteca) y la
jugada que se hizo en ese turno. «Ver en el tablero» abre la posicion en el exa-
men. Cuantas més partidas se acumulan en el archivo, méas resultados hay; la
busqueda también se puede hacer desde una posicién de la biblioteca (apartado
5.12).

El botén «Anélisis profundo» del panel vuelve a evaluar las candidatas de esa
decision con mucha mas simulacién: a la bisqueda a 3 niveles de Maestro se
anade una simulacién de 6912 pruebas por candidata, y se promedian las dos. La
simulacién corre en dos mitades de semilla independientes, por bloques; el mar-
gen de ruido calculado a partir de la dispersién de los bloques se muestra junto
al resultado. Las pérdidas y el orden de las candidatas se actualizan con los nue-
vos valores; si la diferencia entre dos candidatas es menor que el margen de rui-
do, las dos son jugables. En un Mac tarda uno o dos segundos y en un iPad algo
mas; el progreso se muestra en el panel.
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El mena «Rollout completo» del panel juega las candidatas hasta el final del jue-
go. En el menu eliges primero el nivel con el que se escogen las jugadas y después
el namero de pruebas: «1 nivel» es rapido y escoge las jugadas de la simulacién
con la evaluacién directa de la red neuronal rapida (648, 1296, 2592, 5184 o0 10368
pruebas); «2 niveles» mira en cada jugada las 21 tiradas del rival y tarda unas tres
veces mas (648, 1296 o 2592 pruebas). Todas las candidatas se juegan con las mis-
mas secuencias de dados; como la reducciéon de varianza resta del resultado la
suerte de cada tirada, con pocas pruebas se obtiene un margen de ruido estre-
cho. Lalinea del resultado indica el nimero de pruebas, el nivel y el mayor mar-
gen de ruido de las candidatas; las pérdidas y el orden se actualizan con los nue-
vos valores. El Analisis profundo es mas rapido; el Rollout completo es para
cuando hace falta precision. El rollout se ejecuta en una cola: continta donde lo
dejo si cierras el examen, pasas a otra decision o sales de la app; al terminar, el
resultado esta listo cuando vuelves a abrir la misma decision. El panel muestra
una estimacién del tiempo restante y un botén para cancelar. En el iPad, el
rollout solo avanza mientras la app esta en primer plano.

En una partida o en una sesién, las decisiones del cubo también tienen el mena
«Rollout completo»: en el examen de una decision de doblar o de aceptar / recha-
zar, sus dos ramas —no doblar, y doblar y que se acepte el doble— se juegan
hasta el final del juego con las mismas secuencias de dados. En la simulacién,
ambos bandos usan el cubo, y el rechazo se calcula con exactitud; el menu ofrece
los mismos niveles y nimeros de pruebas que en las decisiones de jugada. Al ter-
minar, se actualizan las pérdidas de las opciones y junto a cada opcién se mues-
tra su valor. En un Mac, con 1 nivel y 648 pruebas, tarda unos segundos, y con 2
niveles unos veinte segundos; en un iPad, aproximadamente el doble. En una
sesion, este menu no se ofrece en las respuestas beaver y raccoon.

Con los botones de la parte inferior de la tarjeta de fin de juego abres el historial
de jugadas, vuelves a ver el juego, compartes el resultado como imagen, regresas
al ment principal o pasas al siguiente juego.

La tarjeta «Estadisticas» del ment principal muestra el nimero de partidas y de
juegos ganados y jugados, el porcentaje de victorias, los gammons que has gana-
do y los que has concedido, tu mejor racha de victorias, los resultados por nivel,
la distribucién de los dados (cudntas veces sali6 cada cara, con el nimero espe-
rado por cara), tu tendencia de PR (el PR aproximado de las partidas analizadas
del archivo, en una linea de la mas antigua a la mas reciente; debajo, el tltimo
PR, el mejor y la media de las cinco tltimas partidas), los resultados de la posi-
cion del dia (por separado para cada reglamento: posiciones resueltas, racha,
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mejor racha y pérdida media; apartado 5.12) y las partidas recientes. La seccién
«Puntuacién» muestra tu puntuaciéon local de tipo Elo, calculada a partir de tus
juegos contra la maquina (empieza en 1500; las puntuaciones de los niveles son
Fécil 1200, Medio 1500, Dificil 1700 y Maestro 1900), tu categoria («Aprendiz»,
«Oficial», «Candidato a maestro», «Maestro», «Gran maestro») y la escalera de
los tltimos seis meses. «Tus errores mas frecuentes» enumera los tipos de posi-
cién en los que més puntos pierdes, tres como maximo (con al menos 20 decisio-
nes por tipo), con los errores, el nimero de decisiones y el PR; si tus diez tltimos
juegos son mejores que los anteriores, indica «Mejorando», y si son peores, «<Em-
peorando». En la seccién de la posicién del dia también estan los contadores del
test de aperturas y de la decisiéon del cubo del dia; en la seccién «Por nivel»,
«Adaptable» tiene su propia fila. Las sesiones jugadas y los puntos netos en
sesiones se registran aparte. Con «Restablecer las estadisticas» empiezas de
cero.

Estadisticas

LOGROS - 17 / 20

©O 0 O

Primera victoria Diez victorias Cien victorias

(7] 4]

Primera partida Gammon

O 0 ©

Backgammon Cubo grande Cazador de Maestro

5] ©

Maestro derrotado Ojo agudo

n A

FIGURA 5.11 Laseccion Logros de la tarjeta Estadisticas. Las insignias conseguidas en dorado con su
fecha, las demas atenuadas con su condicion.

La seccion «Logros» de la tarjeta enumera veinte insignias: primera victoria,
diez y cien victorias, primera partida, una partida de 7 puntos o méas, gammon,
backgammon, un juego ganado con el cubo en 4 o més, un juego y una partida
contra Maestro, un juego sin errores, un PR bajo, una racha de cinco victorias,
cien juegos, resolver la posicién del dia al primer intento y durante siete y trein-
ta dias seguidos, importar un fichero de partida, analizar un juego del archivo y
pasar una decision por el analisis profundo. Los logros conseguidos aparecen en
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dorado con su fecha, los demés atenuados con su condicién; cuando consigues
un logro, aparece un breve aviso en la parte superior de la pantalla. Si la sincro-
nizacion con iCloud esta activada, la tarjeta Estadisticas y los logros muestran
sumadas las cifras de todos tus dispositivos: cada dispositivo escribe las suyas, la
tarjeta las suma todas y la racha de la posicién del dia es comun; «Restablecer las
estadisticas» borra solo las cifras de este dispositivo. La aplicacién no tiene ser-
vidor propio ni pide ninguna cuenta.

5.8 Historial de jugadas, repeticidon y exportacion

«Historial de jugadas» ($L) muestra todos los turnos de ambos jugadores y tam-
bién los dobles y las rendiciones. Si la partida tiene varios juegos, el juego se
elige con los botones de arriba. La linea que hay debajo del resumen permite
verificar los dados: los dados de cada juego se derivan de una semilla secreta fija-
da al empezar el juego; mientras el juego estd en curso, esa linea muestra, con un
icono de candado, el compromiso de la semilla; cuando termina, muestra la pro-
pia semilla, y «Verificar» comprueba que cada tirada del registro procede de esa
semilla. Esta linea no aparece en los juegos jugados con dados reales, en los
importados ni en los antiguos.

Historial de jugadas

[ Doble automatico: cubo a 2
Méquina 3-1 8/56/5

@® 6-4 24/1813/9
Méquina doblaad

[ R haces beaver a 8
Méquina acepta

Méquina 5-2 13/813/11

Exportar...

FIGURA 5.12 Historial de jugadas. El historial de una sesién: debajo del resumen, el compromiso de los
dados; filas de doble automatico, turnos con sus dados, doble, beaver y aceptacion.

Con «Volver a ver» puedes ver de nuevo desde el principio un juego terminado,
con las animaciones reales: « y — pasan de un turno a otro, y Espacio
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reproduce y detiene. Si la partida ha terminado o has entrado en la repeticién
desde el menu principal, «Jugar desde aqui», en la barra de la repeticién, empie-
za un juego libre desde ese turno con el mismo marcador, el mismo cubo y los
mismos dados; el rival tiene el nivel de la partida que estas viendo, y el juego
libre no se guarda ni entra en las estadisticas. Si la partida tiene varios juegos, la
linea superior del panel muestra el namero del juego y el marcador al empezar
ese juego; las flechas de al lado pasan al juego anterior y al siguiente, y tras el
altimo turno de un juego — va al principio del siguiente, mientras que antes de
su primer turno + vuelve al final del anterior. «Exportar...» guarda el registro
de la partida en tres formatos: texto legible (.txt), el formato .mat que leen Jelly-
fish y XG, y el formato .sgf de GNU Backgammon. Asi puedes analizar tu partida
también con esos programas; sus registros, a su vez, se traen con «Importar...»,
apartado 5.6.

Cada posicion tiene dos ID en formato GNU Backgammon: el ID de posicién, de
14 caracteres, lleva donde estan las fichas; el ID de partida, de 12 caracteres, el
marcador, el cubo, el turno y los dados. «Copiar ID», en la tarjeta de pausa, en el
panel de examen y en el editor de posiciones, copia ambos al portapapeles junto
con el XGID, que leen eXtreme Gammon y BGBIlitz. «Copiar enlace» da la posi-
cién como un enlace que empieza por «pulvezar:/konumy»; en el dispositivo que
abre el enlace, Fichas y Dados monta la posicion en el panel de examen. Si pegas
los ID en GNU Backgammon o en otro programa que lea este formato, la posi-
cion se reproduce alli exactamente; también puedes publicarlos en un foro para
preguntar a otros. Al revés también funciona: un ID o un XGID copiado se colo-
ca en el tablero con «Examinar la posicién del portapapeles» en la tarjeta «Parti-
das», y ves en el panel de examen la evaluacién del motor Maestro y, si el ID de
partida lleva dados, las mejores jugadas. El botén «Compartir» (en la tarjeta de
pausa, en el panel de examen y en la tarjeta de fin de juego) comparte la posicién
o el resultado como imagen: un esquema del tablero, el marcador y lineas de
explicaciéon, y debajo los ID y la pagina de la aplicacion. Puedes enviar la imagen
desde el menu de compartir por Mensajes, Mail o AirDrop.

En el Mac, el botén «Abrir en ventana» del encabezado de las tarjetas
«Biblioteca», «Andlisis de jugadas» e «Historial de jugadas» abre la tarjeta en una
ventana aparte; el tablero sigue en la ventana principal. Las mismas ventanas
también se abren desde el mena Ventana con \ 3L, \"38A y \38H; Esc o el
botoén de cerrar cierra la ventana. En el iPad, si se admiten varias ventanas (en el
Organizador visual o una al lado de la otra), el mismo botén abre una ventana
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aparte; en una segunda ventana principal no se monta el tablero, y «Traer el
tablero aqui» lo lleva a esa ventana.

5.9 Ajustes

A Ajustes se llega desde el menu principal o desde la tarjeta de pausa. Los cam-
bios se aplican al instante.

Ajustes

SONIDO

<) Efectos de sonido
[ Musica

M Sonido de lluvia [ ]

Lt en la ventana y, de vez ¢

Respuesta héptica
Un toque sutil en el trackpa

JUEGO

Tirar autométicamente
E uando puedes doblar: la de

Confirmar las jugadas autométicame
e et fecho

icamente los movil
da legal, se |

Resaltar las fichas que se pueden mover

Marcar los destinos con un aro

FIGURA 5.13 Ajustes.

« Sonido: Niveles independientes para los efectos de sonido, la musica y el
sonido de la lluvia en la ventana. «Respuesta haptica» produce vibraciones
breves: en el iPad, al caer los dados, al comer, al sacar fichas y con el cubo
(con un dispositivo compatible o con el trackpad del Magic Keyboard; activa-
da por defecto); en el Mac, en un trackpad Force Touch, al comer, con el cubo
y al ganar (desactivada por defecto).

» Juego: Tirada automatica, confirmacién automatica y movimientos forza-
dos, jugar con dados reales, fichas que se pueden mover, aros de destino, tipo
de posicidn, botones Pista y Deshacer, Entrenador, umbral de aviso y explica-
ciones en lenguaje natural; los detalles, en el apartado 5.3. Las reglas no estan
en Ajustes: las dos reglas tradicionales del tavla turco y el reloj de partida se
eligen en el panel Nueva partida.

» Velocidad: La velocidad de las animaciones y el tiempo de reflexién del rival.
Con «Cubilete» desactivado, los dados se tiran sin cubilete y la tirada es mas
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rapida.

» Apariencia: El tablero («Nogal clasico», «<Nacar incrustado», «Arce», «Noche
de ébano», «Roble y oliva», «Cerezo y miel», «Arenisca»), las fichas («Boj y
ébano», «Marmol y 6nice», «Laca roja y negra»), los dados («Marfil», «Ebano»,
«Ambar») y el tapete («Verde», «Burdeos», «Azul marino»). El estilo de las
fichas y de los dados también cambia el sonido; ademaés, los iconos de fichas
de la pantalla adoptan los colores del estilo de fichas elegido. «Tablero inte-
rior a la izquierda» invierte el tablero, y las fichas se sacan hacia la izquierda.
«Numeros de las puntas» escribe tu numeracion en los bordes.

o Camara: La camara cinematografica (acercamiento al empezar la partida y
giro descendente al terminarla), el zoom y la inclinacién de la cAmara.

» Recordatorio de la posicion del dia: Con «Recordarme» activado, a la hora
que elijas (08:00, 12:00, 18:00, 19:00, 20:00 o 21:00) llega una notificacién que
te recuerda la posicién del dia; al activarlo, el sistema te pide permiso para
enviar notificaciones. Por defecto esta desactivado.

- Idiomay texto: Turco, inglés, francés, aleman, espafiol, portugués, italiano,
griego y ruso. Con «Sistema» seleccionado, se usa el idioma del sistema. El
tamano del texto puede ser «Sistema», «Normal», «<Grande» o «Muy grande»;
«Sistema» sigue el ajuste de tamano del texto del sistema.

e iCloud: Si «Sincronizar con iCloud» esta activado, las partidas en curso, el
archivo, la biblioteca y las tarjetas se sincronizan entre los dispositivos de tu
cuenta de Apple a través de tu iCloud Drive; las estadisticas y los logros tam-
bién se transfieren: cada dispositivo escribe sus propias cifras y la tarjeta
Estadisticas las suma todas. Por defecto est4 desactivado. La linea de debajo
indica la Gltima sincronizacién, y «Sincronizar ahora» sincroniza sin espe-
rar. iCloud solo estd disponible en la versiéon de App Store; si iCloud Drive
esti desactivado, la linea lo indica.

» Sistema: En el Mac, «Mostrar en la barra de mends» pone un elemento en la
barra de mens: el elemento muestra el marcador de la partida en curso, y su
menu incluye el marcador, el turno, «Pausar» o «Reanudar», el estado de hoy
de la posicién del dia y su racha (si lo eliges, se abre la posicién), la cola del
Rollout completo si hay alguno en marcha y «Mostrar ventana». En el iPad,
«Actividad en vivo» muestra en la pantalla bloqueada el marcador, el juego y
el turno de la partida en curso. Las dos estan desactivadas por defecto.
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5.10 Atajos de teclado

Todas las jugadas del tablero pueden hacerse solo con el teclado.

TABLA 5.1 Atajos de teclado

Tecla Qué hace

Espacio Tira los dados cuando hay una tirada pendiente; confirma el turno si la confirmacion auto-
matica esta desactivada; en la repeticidn, reproduce y detiene; en el examen, alterna
entre la posicion, la mejor jugada y la jugada hecha

Retorno Mueve la ficha al destino elegido con el teclado; confirma el turno si la confirmacién auto-
matica esta desactivada

Tab, &¢+Tab  Recorren las fichas que se pueden mover

Teclas de Recorren los destinos de la ficha seleccionada

flecha

Esc Pone el juego en pausay, al pulsarla de nuevo, lo reanuda; cierra una tarjeta abierta, el
panel Nueva partida y una ventana aparte, y sale de la leccion

¥}z Deshace el ultimo paso; funciona cuando el boton «Deshacer» esta activado

¥I Pista; funciona cuando el botdn «Pista» esta activado

#D Dobla

3L Abre el historial de jugadas

&L, En el Mac, abren las tarjetas Biblioteca, Analisis de jugadas e Historial de jugadas en una

A, ventana aparte

\3H

N Nueva partida; si hay una partida en curso, pregunta antes, también entre un juego y otro

8? Abre la tarjeta «Cémo jugar»

— > En la repeticion, turno anterior y turno siguiente; en el examen, error anterior y error
siguiente

1-6, X Al jugar con dados reales, introducen y borran caras en el panel de dados; Retorno confir-
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5.11 Accesibilidad

Lector de pantalla: Se puede jugar en el tablero con VoiceOver. Las puntas,
la barra, las fichas retiradas y los dados son elementos independientes; en
cada uno se lee de quién son las fichas y cuantas hay, y si se puede mover, esta
seleccionado o es un destino. En el examen, en la repeticion y en el editor de
posiciones, el tablero también lee la posicién que se muestra en cada momen-
to; los pequenos esquemas del tablero de las tarjetas también se leen punta
por punta. Se anuncian en voz alta tus dados, las jugadas del rival y las fichas
comidas, el final del analisis y de las simulaciones, los resultados de los ejer-
cicios y de la posiciéon del dia, y los altimos 30 segundos del reloj; las jugadas
se leen como «de la punta 24 a la punta 18», y los marcadores, con el nombre
de cada jugador. Cuando se abre una tarjeta, el foco pasa a su titulo y los ele-
mentos de detras se ocultan; el gesto de escape de VoiceOver (en el iPad, una
Z con dos dedos) cierra la tarjeta. En el ejercicio «Conteo de pips», con Voice-
Over activado no hay limite de tiempo.

Control por voz: Todos los botones de icono tienen nombre; puedes llamar a
cada botén por el nombre que se ve en pantalla.

Reduccién de movimiento: Si en el Mac o en el iPad esté activado «Reducir
movimiento», se desactivan las animaciones de cAmara, el balanceo y el para-
laje del mend, el cubilete, los rebotes de las fichas y la lluvia dorada; las tarje-
tas, los paneles y los avisos aparecen con un fundido en lugar de deslizarse o
agrandarse.

Contraste: Si en el Mac o en el iPad estd activado el ajuste «Aumentar con-
traste», los textos y las lineas de la interfaz se dibujan con mas nitidez. Los
errores graves no se senalan solo en rojo, sino también con el signo «!!».

Tamano del texto: La opcién predeterminada «Sistema» sigue el ajuste de
tamario del texto del sistema (en el Mac, en Ajustes del Sistema, Accesibili-
dad, Pantalla; en el iPad, en Pantalla y brillo); en Ajustes también puedes ele-
gir «Grande» o «Muy grande». Las tarjetas y los indicadores crecen en
proporcién.

Teclado: Todas las jugadas del tablero pueden hacerse con el teclado; las
teclas estan en la Tabla 5.1.
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5.12 Préctica: posicion del dia, lecciones, tarjetas,
aperturas, biblioteca, ejercicios y editor de posiciones

La tarjeta «Practica» del menu principal retne diez herramientas de practica:
«Posicion del dia», «Decision del cubo del dia», «Plan de esta semana», «Leccio-
nes», «Tarjetas», «Biblioteca de aperturas», «Biblioteca», «Conciencia del marca-
dor», «Ejercicios» y «Editor de posiciones».

Posicidon del dia. Cada dia llega una posicién nueva; el mismo dia, todos resuel-
ven la misma posicidn. La posicién llega por separado para cada reglamento: el
mosaico se abre con las reglas elegidas en Nueva partida y cambia con los boto-
nes «Tavla turco» e «Internacional»; la posiciéon de tavla turco se juega con las
reglas basicas, con «Sin comer y escapar» y «Sacar obligatorio» desactivadas. Los
dados vienen dados, y ti buscas la mejor jugada. El mosaico muestra la dura-
cién de la partida, el marcador y el nimero de jugada; «Jugar» monta la posi-
cién en el tablero, y haces tu jugada. Al terminar el turno aparece una tarjeta de
resultado: si tu jugada era la mejor, dice «jJugada correcta!»; si no, «Habia una
jugada mejor» o «Error grave»; debajo, el esquema de la posicién con las flechas
de la mejor jugada, la jugada que hiciste y la mejor, y una frase que explica el
motivo. «Ver en el tablero» abre las candidatas en el panel de examen, «Intentar
de nuevo» vuelve a plantear la misma posicién y «Terminar» vuelve al ment
principal. El botén «Historial» del mosaico abre un calendario mensual en el
que estan marcados los dias que resolviste, los que fallaste y los que no intentas-
te; al pulsar un dia, la posicién de ese dia se abre en el tablero, y un dia pasado
siempre cuenta como reintento. Si en Ajustes esta activado el «Recordatorio de
la posicién del dia», a la hora que elijas (08:00, 12:00, 18:00, 19:00, 20:00 o 21:00)
llega una notificacién; si ese dia ya has intentado la posicién, no llega. En cada
reglamento solo cuenta el primer intento del dia, y cada reglamento tiene su
propia racha: si aciertas, la racha de ese reglamento crece un dia; si no, vuelve a
cero; los reintentos no cuentan ni para la racha ni para las estadisticas. La tarje-
ta Practica indica, para el reglamento seleccionado, si has resuelto la posiciéon
de hoy y tu racha y, si fallaste, tu pérdida respecto a la mejor jugada; el nimero
de posiciones resueltas, la racha, la mejor racha y la pérdida media estin en la
tarjeta Estadisticas, por separado para cada reglamento. El widget de Posicién
del dia muestra la posicion de hoy, la racha, el resultado y la decisién del cubo
del dia en la pantalla de inicio o en el escritorio; al pulsarlo, la posicién se abre
con ese reglamento. El tamano pequeno muestra solo la racha y el resultado, y el
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mediano también el esquema de la posicién; la nueva posicioén llega a mediano-
che sin necesidad de abrir la aplicacién.

Practica

0 Historial

(@ Decisién del cubo del dia

thar doblarle, aceptaie o taf? & Decidir

[ Plan de esta semana - 12 - 18 oct

Decisiones del cubo - Errores 9 - decisiones 47 - PR 13,6

O Tarjetas | | O Posicién del dia O Ejercicio

O Leccién
Medio juego - Errores 29 - decisiones 206 - PR 6,0

O Tarjetas | @ Posiciéndeldia @ Ejercicio
O Leccién
Lecciones

M Contar pips © Aperturas
M Planes de juego M Riesgo de fichas solas

M Laretirada

Tarjetas

m Abrir
h Abrie

Conciencia del marcador
abla de ¢ d de partida

@ Abrir el editor

FIGURA 5.14 Tarjeta Practica: el mosaico de la posicion del dia (botones de reglas, duracion de la par-
tida, marcador, nimero de jugada e historial), la decision del cubo del dia, el plan de esta semana, las
lecciones, las tarjetas (resumen del mazo), la biblioteca de aperturas, la biblioteca, la conciencia del
marcador, los ejercicios y el editor de posiciones.
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2 Posicion del dia

barra/20* 13/7
barra/20* 20/14

M) Guardar en la biblioteca

Ver en el tablero Intentar de nuevo

FIGURA 5.15 Tarjeta de resultado de la posicion del dia. La jugada hecha esta por detras de la mejor: las
flechas del esquema muestran la mejor jugada, las lineas de debajo la jugada hechay la mejor, y la frase con
la bombilla, el motivo.

Decision del cubo del dia. Cada dia llega una decisién del cubo con las reglas
internacionales. Ves la posicién antes de tirar y la situacion de la partida, y res-
pondes a la pregunta «;Doblarias?» y, si doblas, a «;Aceptaria el rival?». La res-
puesta sale de una simulacién con cubo jugada hasta el final del juego: la seccién
de resultado muestra tu decisién, el veredicto de la simulacién, las equidades de
las tres opciones y, si te has equivocado, tu pérdida. Como en la posicién del dia,
solo el primer intento cuenta para la racha y las estadisticas.

Plan de esta semana. A partir de los errores mas frecuentes de tus analisis se
arma un plan semanal personal con las dos areas en las que mas puntos pierdes
(al menos 40 decisiones analizadas por area) y, para cada una, varias tareas: tar-
jetas de ese tipo, la posicion del dia, el ejercicio adecuado y, si la hay, la lecciéon
correspondiente. Las tareas que terminas se marcan, y el plan se renueva cada
lunes. Sino hay datos suficientes, la tarjeta explica por qué esta vacia.

Lecciones. Hay cinco lecciones interactivas: «Contar pips», «Aperturas», «Pla-
nes de juego», «Riesgo de fichas solas» y «La retirada». La leccién avanza paso a
paso en el panel que hay junto al tablero: en los pasos de lectura, lees la explica-
cién y pulsas «Continuar»; en los pasos de jugada, haces la jugada en el tablero.
Una jugada incorrecta no se acepta, y «Intentar de nuevo» vuelve a montar el
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mismo paso; las lecciones terminadas quedan marcadas. Con «Salir de la lec-
cién» (Esc) dejas la leccién.

Tarjetas. Con tus errores se forma un mazo: los errores graves del analisis de fin
de juego y las posiciones del dia que fallaste se convierten automaticamente en
tarjetas; los demas errores de fichas se anaden con «Afadir a tarjetas», en la tar-
jeta de andlisis, y una posiciéon con dados de la biblioteca, con el botén de tarjeta
de su fila. Cada tarjeta es una pregunta: se te dan la posicién y los dados, y tienes
que encontrar la mejor jugada. El mosaico muestra el nimero de tarjetas del
mazo, las que tocan hoy o cuando llega la siguiente, y el nimero de tarjetas
aprendidas. «Estudiar» te pregunta una tras otra las tarjetas que tocan (como
méaximo veinte); si no toca ninguna, te pregunta antes de tiempo las diez mas
préoximas. Una tarjeta se juega como la posicion del dia; la tarjeta de resultado
indica en qué tarjeta vas, cuantas has acertado y cuando volvera a preguntarse,
y «Siguiente tarjeta» pasa a la préxima. Repeticién espaciada: una tarjeta que
aciertas vuelve al cabo de un dia, después de seis dias y luego a intervalos cada
vez mas largos; una tarjeta que fallas vuelve al dia siguiente. Una tarjeta cuyo
intervalo supera las tres semanas cuenta como aprendida. El estudio de tarjetas
no cuenta para las estadisticas ni para la racha de la posicién del dia.

& Tarjetas

13/8 6/5
20/15 15/14*

Q Lamejor jugada come una ficha y deja menos tiros (17
ez

M) Guardar en la biblioteca

Ver en el tablero Siguiente tarjeta Terminar

FIGURA 5.16 Tarjeta de resultado del estudio de tarjetas: arriba, en qué tarjeta vas y cuantas llevas
correctas; abajo, el dia del proximo repaso.

Biblioteca de aperturas. Para cada una de las veintiuna tiradas de apertura
enumera las mejores jugadas, con su pérdida respecto a la mejor y sus
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probabilidades de victoria y de gammon. Los valores son la media de la basque-
da a 3 niveles de Maestro y de una simulacién de 5184 pruebas jugadas hasta el
final del juego; las probabilidades vienen de la simulacién. Las etiquetas de arri-
ba eligen el conjunto de reglas: con las reglas internacionales no hay apertura
con dobles; con el tavla turco, si. Al seleccionar una tirada, el esquema muestra
la mejor jugada; «Respuestas del rival» abre la mejor respuesta a cada tirada del
rival tras esa jugada. «Montar en el tablero» monta la posicién de apertura con
esa tirada en modo de examen: las candidatas se animan en el tablero, y asi prac-
ticas las jugadas de apertura del apartado 4.3. La fila «T», debajo de las candi-
datas, muestra la jugada que mas has hecho en los juegos de tu archivo que
abriste con esa tirada, cuantas veces la hiciste, tu porcentaje de victorias y la
diferencia con la mejor jugada de la biblioteca. «Test», junto a las etiquetas de
reglas, te plantea una tirada de apertura al azar: buscas la mejor jugada en el
tablero, y la tarjeta de resultado muestra los aciertos y la racha.

Biblioteca de aperturas

FIGURA 5.17 Biblioteca de aperturas: conjunto de reglas y botdn «Test», las 21 tiradas de apertura, el
esquema de la mejor jugada para 3-1, las candidatas con sus probabilidades de victoria y de gammon y,
debajo, las respuestas del rival.

Biblioteca. Las posiciones que guardas y las partidas del archivo se retinen en
una sola tarjeta. Anades una posiciéon con «Guardar en la biblioteca» desde la
tarjeta de pausa, el panel de examen, el editor de posiciones o el resultado de la
posicion del dia; una misma posiciéon no se afiade dos veces, y el boton pasa a
decir «En la biblioteca». En cada fila de la pestafia «Posiciones» aparecen el nom-
bre de la posicién, su fecha, su procedencia, los datos de la partida y de los
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dados, sus etiquetas y su nota: con el lapiz cambias el nombre, las etiquetas (se-
paradas por comas) y la nota, y con la papelera la eliminas; «Abrir en el tablero»
monta la posicién en el panel de examen y el motor Maestro la evalia; el botén
de al lado abre «Posiciones similares» (apartado 5.7). La pestafia «Partidas»
muestra el archivo: separa las partidas ganadas de las perdidas, indica el PR
aproximado de las analizadas, y con «Ver» vuelves a ver la partida. El cuadro de
basqueda tiene en cuenta el nombre, las etiquetas, la nota, la fecha y el ID; los
botones de reglas separan el tavla turco de las reglas internacionales. En el Mac
puedes abrir la tarjeta en una ventana aparte con «Abrir en ventana» (apartado
5.8); Spotlight también encuentra las posiciones de la biblioteca.

Biblioteca

Buscar: nombre, etiqueta, nota, ID

Posiciones - 3 Partidas - 12
Tavla turco Internacional

Umbral de

NeasEIa @ Abrir en el tablero

Posicién
del dia -

e (® Abrir en el tablero

=

Posicién

FIGURA 5.18 Biblioteca: el cuadro de busqueda, las pestaias de posiciones y de partidas, los botones
de reglas; en cada posicion, junto al nombre, los botones Abrir en el tablero, Posiciones similares, tarje-
ta, editar y eliminar, y debajo la fecha, la procedencia, los datos de la partida, las etiquetas y la nota.

Conciencia del marcador. El mosaico abre la tarjeta «Equidad de partida», que
se describe en el apartado 5.4.

Ejercicios. Hay tres ejercicios breves. «Conteo de pips» te pide introducir en 20
segundos los dos conteos de pips de una posicién; con VoiceOver activado no hay
limite de tiempo. «Ejercicio de retirada» abre en el tablero una posicién de sali-
da de fichas sin contacto y compara tu jugada con la probabilidad exacta de vic-
toria de la base de datos de salida de fichas. «<Punto de aceptaciéon» te da un mar-
cador y un cubo, y td estimas en porcentaje el punto de aceptacién sin gammon,;
una respuesta que se desvie como maximo 3 puntos porcentuales cuenta como
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correcta. Cada ejercicio tiene sus propios contadores de aciertos, intentos y
racha.

Editor de posiciones. Montas a mano la posiciéon que quieras; al editor se entra
desde la tarjeta «Practica» o con «Abrir el editor» en la tarjeta «Partidas». Elige la
herramienta «Poner ficha clara», «Poner ficha oscura» o «Quitar» y haz clic en
las puntas y en la barra del tablero (en el iPad, toca); en el Mac, un clic derecho
quita una ficha. Cada bando tiene como maximo 15 fichas, las fichas que no
estan en el tablero cuentan como sacadas, y no se puede poner una ficha en un
punto del rival. Abajo eliges a quién le toca, los dados (también puede ser «Sin
dados»), el valor y el dueno del cubo, la duracién de la partida, el marcador y si
ya se jugo el juego de Crawford. «Posicidn inicial» monta la colocaciéon de salida,
«Vaciar» vacia el tablero, «Intercambiar» monta la posicién desde el punto de
vista del rival y «Pegar» lee del portapapeles un ID de posicién o un XGID; «Co-
piar ID» y «Copiar enlace» sacan la posicién fuera (apartado 5.8). «Examinar»
abre la posicion en el panel de examen: ves la valoraciéon del motor Maestro y, si
has dado dados, las mejores jugadas. «Jugar» empieza un juego libre desde la
posicién; un juego libre no se guarda y no entra en las estadisticas ni en el archi-
vo. Sila posicion no se puede montar, los dos botones se desactivan y se indica el
motivo: un bando ha sacado todas sus fichas o el marcador ha alcanzado la dura-
cién de la partida.
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RESUMEN DEL CAPITULO

En una partida nueva se eligen la dificultad (o el rival «Adaptable»), el
estilo del rival, las reglas, un reloj de partida opcional, la duracién de la
partida o una sesion, y el color de tus fichas; estas elecciones valen para
toda la partida.

Los dados se tiran solos o, si lo prefieres, se juega con dados reales; las
fichas se mueven con clics, arrastrandolas, con doble clic o clic dere-
cho, o con el teclado, y el turno termina con el tltimo paso.

Los botones «Pista» y «Deshacer» se activan en Ajustes. «Pista» muestra
la jugada que sugiere el motor Maestro; con las reglas internacionales,
también aconseja en las decisiones del cubo. Con el «<Entrenador» acti-
vado, una jugada o una decisién del cubo equivocadas se avisan antes de
que termine el turno, con la posibilidad de deshacer. El Entrenador, el
analisis y el examen dicen en una frase por qué la jugada mejor es
mejor; en los dispositivos con Apple Intelligence, un modelo de lengua-
je puede hacer mas fluida esa frase.

La tarjeta «<Equidad de partida» muestra, para cada marcador, la proba-
bilidad de ganar la partida, el punto de aceptacién y el precio del
gammon.

Las partidas se guardan automaticamente; desde la tarjeta «Partidas» se
vuelve a las partidas en curso y se vuelven a ver las terminadas, se
importan o se abren directamente ficheros .mat, .sgf y .xg, y cada juego
del archivo se puede analizar después. «Analizar todo» analiza de una
vez todo el archivo. Handoff, el widget «Continuar», Atajos y Siri son
otras formas de volver a la partida.

La tarjeta de fin de juego muestra el resultado, el resumen, la suerte con
los dados y el analisis de jugadas; los errores se examinan en el tablero
con «Ver en el tablero», y «Analisis profundo» vuelve a evaluar las can-
didatas con miles de juegos simulados. «Rollout completo» las juega —
y, en una partida o en una sesién, también las decisiones del cubo—
hasta el final del juego. «Posiciones similares» busca posiciones pareci-
das en el archivo, y «Jugar desde aqui» empieza un juego libre desde el
turno que examinas o que estas viendo. El registro de la partida se
exporta como .txt, .mat y .sgf; la posicién y el resultado se comparten
como ID, XGID, enlace o imagen; los dados se pueden verificar al
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terminar el juego. Veinte logros, la puntuacién, los errores mas fre-
cuentes y la tendencia de PR se siguen en la tarjeta Estadisticas.

» Ajustestiene las secciones Sonido, Juego, Velocidad, Apariencia, Cama-
ra, Recordatorio de la posicién del dia, Idioma, iCloud y Sistema: siete
tableros, nueve idiomas; todas las jugadas se pueden hacer también con
el teclado.

« La tarjeta «Practica» retine la posicion del dia y su historial, la decisiéon
del cubo del dia, el plan semanal, las lecciones, las tarjetas, la biblioteca
de aperturas y su test, la biblioteca, la conciencia del marcador, los ejer-
cicios y el editor de posiciones; un juego libre iniciado desde el editor o
con «Jugar desde aqui» no se guarda.
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Este capitulo es de consulta: preguntas frecuentes, glosario de términos e indi-

ce. La columna «Véase» de la tabla de términos lleva a los apartados en los que
se explica cada término.

6.1 Preguntas frecuentes

Me han salido unos dados malos, ;puedo pasar? No. Si los dados permiten
alguna jugada, estas obligado a hacerla. Solo se pasa, y de forma automatica,
cuando no se puede jugar ningtin dado.

¢Puedo mover una ficha del rival? No. Cada jugador mueve solo sus propias
fichas.

Después de comer una ficha, ;puedo seguir con la misma? Con la regla inter-
nacional, si: comer no pone fin al viaje de la ficha, y puedes avanzarla con el
dado que te queda. En el tavla turco habitual, en cambio, esta prohibido comery
escapar en tu propio tablero interior. En Fichas y Dados, cuando juegas con las
reglas turcas, esta prohibicién se aplica si has elegido «Sin comer y escapar» al
crear la partida; por defecto est4 desactivada.
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:Cuantas fichas caben como maximo en una punta? No hay limite. En una
punta tuya puedes apilar tantas fichas como quieras.

;Puedo empezar a sacar fichas si tengo una ficha comida? No. Para sacar
fichas, todas tus fichas tienen que estar en tu tablero interior; una ficha en la
barra cuenta como fuera del tablero interior.

:Tengo que sumar los dos dados y jugarlos con una sola ficha? No. También
puedes dar cada dado a una ficha distinta. Si los juegas con una sola ficha, la
parada intermedia tiene que estar abierta.

¢;Puede terminar un juego en empate? No. Como los jugadores juegan por tur-
nos, uno de los dos termina siempre primero.

He tenido que deshacer un punto de mi tablero interior: ;es un error? No
siempre. A veces los dados no dejan otra opcién; la regla del movimiento forza-
do esta por encima de todo.

En Fichas y Dados he movido una ficha por error, ;qué hago? Con los ajustes
por defecto, un paso jugado no se puede deshacer. Para poder hacerlo, activa
«Mostrar el botén Deshacer» en Ajustes; asi puedes deshacer los pasos de ese
turno hasta que termine. Mientras «Confirmar las jugadas automaticamente»
esta activada, el turno termina con el Gltimo paso; si también la desactivas, pue-
des deshacer hasta que pulses «<Hecho».

¢Por qué ha subido de golpe mi conteo de pips? Porque te han comido una
ficha. La ficha que va a la barra vuelve al principio del recorrido, asi que tu con-
teo de pips aumenta en la distancia que esa ficha ha perdido.

¢Los dados estan trucados? No. Los dados se tiran en este dispositivo: al empe-
zar cada juego, el generador de niimeros aleatorios del sistema elige una semilla
secreta, y todos los dados de los dos bandos se derivan de esa semilla; nada
depende de la dificultad. Mientras el juego esta en curso, el historial de jugadas
muestra el compromiso de la semilla y, al terminar, la propia semilla; «Verifi-
car» comprueba que los dados del registro proceden de esa semilla (apartado
5.8). En rachas cortas, los dobles seguidos o las malas tiradas son normales; a la
larga, la distribucién se iguala. La tarjeta Estadisticas muestra cuintas veces
sali6 cada cara, junto al nimero esperado por cara.

¢(Puedo examinar en Fichas y Dados una partida jugada en otro programa?
Si. Llevas al archivo un fichero .mat de Jellyfish o XG, un fichero .xg de XG o un
registro .sgf de GNU Backgammon, con «Importar...» en la tarjeta «Partidas» o
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abriendo directamente el fichero; vuelves a ver sus juegos y haces que el motor
Maestro los analice con «Analizar». Los detalles, en el apartado 5.6.

¢Puedo montar yo mismo una posicién y consultarla? Si. Con el «Editor de
posiciones» de la tarjeta «Practica» montas las fichas, los dados, el cubo y el mar-
cador, y con «<Examinar» ves la valoraciéon del motor Maestro y las mejores juga-
das; los detalles, en el apartado 5.12.

¢Mis partidas pasan del Mac al iPad y viceversa? Si quieres, si. Si en Ajustes
estd activado «Sincronizar con iCloud», las partidas en curso, el archivo, la
biblioteca y las tarjetas se sincronizan entre los dispositivos de tu cuenta de
Apple a través de tu iCloud Drive; las estadisticas y los logros también se trans-
fieren y se muestran sumados entre todos tus dispositivos. La sincronizacién
estd desactivada por defecto y solo existe en la versién de App Store. Con Hand-
off también puedes seguir una partida en curso en el otro dispositivo; para eso
no hace falta la sincronizacién con iCloud (apartado 5.6).

6.2 Términos e indice

TABLA 6.1 Términos e indice

Término Significado Véase

Analisis por  Analisis en segundo plano, uno tras otro, de todos los juegos del archivo que 5.6
lotes aun no se han analizado

Andlisis Reevaluacién de las candidatas del panel de examen con miles de juegos 5.7
profundo simulados; el margen de ruido se muestra junto al resultado

Ancla Punto de dos o mas fichas que se mantiene en el tablero interior del rival 4.4
Backgam- Gammon en el que, ademas, al rival le queda alguna ficha en la barra o en el 3.7
mon tablero interior del ganador; 3 puntos

Barra Liston central que divide el tablero en dos; en ella esperan las fichas comidas 2.1, 3.5
Beaver Redoble inmediato del cubo por parte del jugador al que han doblado 3.8,5.4
Biblioteca Lista de las posiciones guardadas y de las partidas del archivo, en la que se 5.12

puede buscar
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Término Significado Véase
Biblioteca de Herramienta de practica que da las mejores jugadas, sus probabilidadesy 4.3, 5.12
aperturas las respuestas del rival para las veintiuna tiradas de apertura
Blot Ficha que esta sola en una puntay que puede ser comida 3.4,45
Comer Llevar una ficha a la punta donde esta un blot del rival y mandarlo a la 3.4
barra
Comeryesca-  Seguir adelante con la misma ficha después de comer un blot 3.4
par («vur kag»)
Compromiso de Resumen de la semilla secreta de los dados, fijada al empezar el juego; al 5.8
dados terminar el juego, la semilla se revela y los dados se verifican
Doble Oferta para duplicar el valor del juego 3.8,5.4
Dobles Tirada en la que los dos dados muestran el mismo nimero; se hacen cua- 3.2
tro jugadas
Editor de Herramienta para montar a mano las fichas, los dados, el cubo y el marca- 5.12
posiciones dor, y examinar la posicion con Maestro o jugar desde ahi
Encerrado Situacion en la que las seis puntas del tablero interior del rival son puntos; 3.5
la ficha comida no puede entrar
Entrenador Modo de aprendizaje que avisa de una jugada o una decision del cubo 5.3
equivocadas antes de que termine el turno y permite deshacer
Equidad de Probabilidad de ganar la partida con un marcador dado; de ella se derivan 5.4
partida el punto de aceptacién y el precio del gammon
Estilo delrival  Inclinacion de la maquina entre jugadas muy parecidas: equilibrado, agre- 5.1
sivo, prudente o corredor
Explicacién de  Frase del analisis, del examen y de la tarjeta del Entrenador que dice por 5.3
la jugada qué la mejor jugada es mejor; opcionalmente, el modelo de lenguaje del
dispositivo la hace mas fluida
Ficha Piezas redondas que mueven los jugadores; cada uno tiene 15 1.5
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Término Significado Véase

Ficha comida Ficha que ha sido comiday espera en la barra para volver a entrar en el 3.5
juego

Gammon Terminar el juego sin que el rival haya sacado ninguna ficha; 2 puntos 3.7

ID de posicion, Codigos breves que escriben la posicion y el estado de la partida en for- 5.6,5.8

ID de partida mato GNU Backgammon (el XGID lleva la misma informacion en formato
eXtreme Gammon); reproducen la misma posicion en otros programas

Importacion Llevar al archivo un registro de partida de Jellyfish, XG (.mat, .xg) o GNU 5.6
Backgammon (.sgf)

Juego Crawford  Primer juego que se disputa después de que uno de los jugadores se 3.8,5.4
quede por primera vez a 1 punto del objetivo; no se usa el cubo

Juego libre Juego iniciado desde el editor de posiciones o con «Jugar desde aqui»; no  5.12
se guarda ni entra en las estadisticas

Logro Una de las veinte recompensas que se consiguen al alcanzar un objetivo 5.7
en el juego, mostrada como insignia en la tarjeta Estadisticas

Mover sin sacar Elegir mover fichas dentro del tablero interior cuando se podria sacar 3.6

(«sallamak») alguna

Movimiento Unica jugada que se puede hacer segtn las reglas 3.3

forzado

Nivel Cuantos turnos mira hacia delante la bisqueda o la eleccion de jugadas 5.7
de una simulacién; 1 nivel es la evaluacion directa

Pip Total de puntas que un jugador tiene que recorrer para sacar todas sus 4.2
fichas

Posicion del dia Posicion que llega a todos cada dia, por separado para cada reglamento: 5.12
los dados vienen dados y se busca la mejor jugada; en cada reglamento,
el primer intento del dia cuenta para la racha y las estadisticas de ese
reglamento

PR Tasa de error aproximada que el motor Maestro calcula a partir de la pér- 5.7
dida de tus decisiones; cuanto mas baja, mejor

Prime Puntos seguidos, uno junto a otro, que cortan el paso a las fichas de atras 4.4
del rival

Punta Cada uno de los 24 triangulos del tablero 2.1
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Término Significado Véase
Punto Punta con al menos dos fichas del mismo color, en la que el rival no puede 3.1, 3.4
caer
Puntuacion Valor local de tipo Elo calculado a partir de los juegos contra la maquina; 5.7
parte de 1500, y sus categorias van de Aprendiz a Gran maestro
Quedarse enla No poder entrar la ficha comida con ninguno de los dos dados 3.5
barra («gele»)
Raccoon Nuevo redoble inmediato del valor por parte del jugador que recibe un 3.8,5.4
beaver
Reduccion de Restar del resultado de una simulacion la suerte de cada tirada para dismi- 5.7
varianza nuir el ruido
Regla Jacoby Mientras el cubo esté en el centro (si no se ha aceptado ninguin doble), el 3.8,5.1
gammon y el backgammon cuentan como juego simple; se ve en las sesio-
nesy no se usa en las partidas
Reloj de partida Tiempo por bando y demora por jugada; el bando que agota su tiempo pier- 5.1
de el juego por el valor del cubo
Repeticion Volver a preguntar las tarjetas acertadas a intervalos cada vez mas largos,y 5.12
espaciada las falladas, al dia siguiente
Rival adaptable Quinto rival, que elige su fuerza segun la nota de tus ultimos juegos o segiin 5.1
tu puntuacion; la fuerza no cambia durante la partida
Rollout Reevaluacién de las candidatas —o, en una partida, de las dos ramas de una 5.7
completo decision del cubo— jugandolas hasta el final del juego, con reduccién de
varianza
Sacar fichas Retirar del tablero las fichas del tablero interior 3.6,4.6
Sincronizacion  Transferencia de las partidas en curso, el archivo, la biblioteca, las tarjetas, 5.9

coniCloud
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Término Significado Véase
Suerte con los  Diferencia, en puntos, entre el valor de la mejor jugada de una tiraday la 5.7
dados media de las 21 tiradas posibles

Tablero exterior Puntas 7-12, justo delante del tablero interior 2.1
Tablero interior Puntas 1-6, de las que se sacan las fichas 2.1, 3.6
Tarjeta Pregunta del tipo «encuentra la mejor jugada», creada a partir de los erro- 5.12

res y planteada con repeticion espaciada

Tema del Aspecto del tablero; siete opciones en la seccion Apariencia de Ajustes 5.9
tablero

Tendencia de Linea que muestra la evolucién en el tiempo del PR aproximado de las par- 5.7
PR tidas analizadas del archivo
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6.3 Palabras finales

Si has llegado hasta aqui, ya conoces todas las reglas del backgammon, los pla-
nes basicos y cada rincon de Fichas y Dados. El resto se aprende en el tablero.
Juega tus primeras partidas en el nivel «Facil»; echa un vistazo al analisis de los
juegos que pierdas para ver qué decisiones te han costado puntos, y después
sube de nivel. Los dados unas veces te sonrien a ti y otras a tu rival; a la larga, la
diferencia la marcan tus decisiones.

Desde hace cinco mil afos, el backgammon sienta a la gente a ambos lados de
una mesa. Espero que Fichas y Dados sea una pequena aportacion a esta tradi-
cién y que te haga pasar muy buenos ratos. Tus opiniones y sugerencias ayudan
a mejorar la aplicacion.

jQue disfrutes del juego!
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