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Vorwort zur deutschen Ausgabe

Dieses Buch ist Teil einer Reihe, die vom Sciwie Verlag ins Deutsche tibersetzt und veroffent-
licht wurde. Unser Ziel ist es, simtliche modernen Backgammon-Biicher in deutscher Sprache
zuginglich zu machen. Einen Uberblick iiber alle bisher erschienenen Titel sowie geplante Ver-
offentlichungen finden Sie jederzeit auf unserer Website backgammonbuecher.de.

Das vorliegende Werk ,,Endspieltechnik® von Michihito Kageyama widmet sich den Zugent-
scheidungen beim Ein- und Ausspielen der Steine — sowohl mit als auch ohne verbliebenen
Kontakt zu gegnerischen Steinen. Auch wenn der Begrift ,,Technik® zunédchst nach einem tro-
ckenen Thema klingen mag, gelingt es Michy einmal mehr, komplexe Inhalte auf einfache und
verstandliche Weise zu vermitteln.

Unterstiitzt wird er dabei von den charmanten [llustrationen Roland Herreras. Die Figur ,,Nono*
mag auf den ersten Blick an ein Kinderbuch erinnern — doch auch Erwachsene werden ihre
Freude an dieser liebevoll gestalteten Begleitfigur haben. Und mit Spal3 lernt es sich bekanntlich
am besten.

Nach der Lektiire dieses Buches werden Sie sich in vielen typischen Endspielsituationen deut-
lich sicherer fithlen — und deutlich hdufiger die richtige Entscheidung aus den richtigen Griinden
treffen.
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Nono, ein intelligentes Wesen, hat kein Geschlecht und ist
liberraschenderweise ganz und gar nicht negativ! Nono besuchte die
Erde zuletzt am 25.03.2019, nachdem er eine Leidenschaft fiir
Backgammon entwickelt hatte. Als fortgeschrittener Spieler kann
Nono die Anzahl der Schiisse und manchmal auch die Anzahl der
Pips zéhlen. Wir hoffen, dass auch Sie diese Fahigkeiten bereits
besitzen.

Nono ist Ihnen durch die "Eréffnungskonzepte” gefolgt und wird
Sie nun auf Ihrer Lernodyssee begleiten, wéhrend Sie sich durch die
"Endspieltechnik" arbeiten. Nono erwartet Sie auch auf der
Buchwebsite bgmichy.com

Nono wiinscht Ihnen viel Spal3 beim Lesen und mége sich lhre
Backgammonergebnisse schnell verbessern, sobald Sie lhre neuen
F&higkeiten in die Praxis umsetzen. Viel Gliick!



Vorwort & Danksagung
Die Endspieltechnik hat einen starken Einfluss auf den Ausgang eines Spiels.

Stellen Sie sich vor, Sie kommen gegen die letzten beiden Steinen Threr Gegnerin nach
Hause. Sie dominieren das Spiel, wihrend Sie einen Stein nach dem anderen abtragen.
Nur einen Moment lang entspannen Sie sich ein wenig zu sehr und sind plétzlich
gezwungen, einen Schuss zu geben. Leider trifft Thre Gegnerin und nun ist der Spiel3
umgedreht. Sie grinst und schickt IThnen einen 4er-Doppler; wie konnen Sie den blof3
annehmen?

Viele haben eine solch bittere Situation schon erlebt. Kehrtwenden sind beim
Backgammon keine Seltenheit, aber Sie kdnnen einige von ihnen vermeiden, wenn Sie die
Endspieltechnik beherrschen. In diesem Buch beschreibe ich verschiedene Ideen zum
Endspiel und stelle die Sichtweisen beider Seiten dar: des Spielers, der ein- und ausspielt,
und der Spielerin, die ein Haltespiel ausbaut und darauf wartet, das Spiel zu drehen.

Das Buch besteht aus zehn Teilen: Die ersten fiinf erkldren das Bearoff (Ausspielen) in
verschiedenen Stellungstypen und enthalten wichtige Endspieltechniken. Die letzten fiinf
Teile behandeln einige interessante Konzepte fiir Experten, wie z.B. "Bearoff in einem
Post-1er-Punkt-Spiel" und "Die Drei ist eine Schliisselzahl".

Ein japanischer Shogi-Spieler, Kunio Yonenaga, verglich die mittlere Phase eines Shogi-
Spiels mit einer "Blackbox". Ich glaube, dass dies auch fiir Backgammon gilt, denn unser
derzeitiges Verstdndnis davon, wie man das Mittelspiel am besten spielt, konnte sich in
Zukunft andern. Was das Endspiel betrifft, ist das allerdings eine andere Sache. Wenn
ein Spiel zu diesem Zeitpunkt am besten ist, wird es auch in Zukunft am besten sein.
Das Erlernen von Endspieltechniken bereichert Thr Backgammon also ein Leben lang.

Roland Herrera, einer meiner besten Freunde, hat wieder ganze Sitze iiberarbeitet und mir
niitzliche Hinweise gegeben. Ohne ihn wire dieses Buch ein anderes geworden. Wie wir
alle wissen, wurde Nono von ihm erschaffen und gezeichnet und der Humor kommt aus
seinem Kopf und seinem Herzen.

Urspriinglich habe ich eine frithere Version dieses Buches auf Japanisch geschrieben, dann
hat Ayako Odate es ins Englische iibersetzt. Sie hat Backgammon gelernt, um diese
schwierige Aufgabe zu bewéltigen. Simon Woodhead hat mir iiber seine Website
"bglog.org" geholfen, alle Diagramme zu erstellen; jetzt mit Pipcount. David Klausa
beantwortete prompt eine Vielzahl von Fragen und half mir beim Schreiben auf Englisch.
All diese Hilfe war nétig, damit das Buch Sie erreichen kann: Ich weif3 ihre Leidenschaft
und Freundlichkeit wirklich zu schitzen.

Michihito Kageyama



Meine Aufgabe in "Endspieltechnik" war weitgehend dieselbe wie in unserem ersten
Buch "Eroéffnungskonzepte": Das heif3t, ich habe als "Schnittstelle" zwischen meinem
guten Freund Michy und Thnen, dem Leser, fungiert. Als Kommunikator und
professioneller Lehrer, wenn auch in einem anderen Bereich, habe ich mir seinen Ansatz
zu eigen gemacht, komplexe Probleme auf klare, farbenfrohe und einfache Weise
darzustellen. Es versteht sich von selbst, dass ich wie eine gute audiophile High-Fidelity-
Komponente versucht habe, so wenig wie moglich vom Originalsignal zu verschleiern!

Ich habe die Ratschlédge in diesem Buch in der ersten Person Singular gegeben. Sie héren
GroBBmeister Michy direkt zu und dies ist eher sein Buch als meines. Michy ist ohne
Frage ein hervorragender Pddagoge und Erzieher auf dem Gebiet des Backgammon und
ich freue mich sehr, wieder einmal mit ihm zusammengearbeitet zu haben. Gemeinsam
haben wir uns viele Gedanken dariiber gemacht, wie wir IThnen auf der endlosen
Backgammon-Lernkurve helfen konnen. Wir wiinschen Thnen eine Reise voller
Spannung, Entdeckungen und freudigem Erfolg, wihrend Sie sich durch die
Backgammon Odyssee arbeiten!

Roland Herrera,
Bristol, UK
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Teil 1: Geschlossenes Heimfeld (Closeout)

Abschnitt 1: Sichere Struktur

Bearoff bedeutet, dass Sie Ihre Steine vom Brett nehmen. Beim Backgammon gewinnt
der Spieler, der als erster alle seine Steine abtriagt. Bearoff ist also ein sehr wichtiger
Begriff und steht in direktem Zusammenhang mit den Regeln des Spiels.

Sobald alle Thre Steine die Steine Threr Gegnerin passiert haben (d.h. wenn es keinen
Kontakt mehr gibt), ist die Bearofftaktik einfach: Sie miissen nur Ihre Steine schneller
vom Brett nehmen als Ihre Gegnerin.

Anders und komplexer verhélt es sich jedoch, wenn Thre Gegnerin noch Steine in Threm
Heimfeld hat: Sie miissen sehr vorsichtig sein, wenn Sie Thre Steine ziehen, da Sie

sonst moglicherweise ein Schuss lassen miissen, den lhre Gegnerin treffen kann. In diesem
Kapitel gehe ich auf die Technik des Bearoffs ein und konzentriere mich dabei auf ein Szenario,
das "Closeout" (geschlossenes Heimfeld) genannt wird.

Closeout: Alle inneren Punkte vom 1er- bis zum 6er-Punkt machen.

Nono erreicht das
Closeout

Es ist ein groBartiges Gefiihl, wenn Sie einen Stein Thres Gegners schlagen und ihn
ausschlieBBen. Es scheint, als hitten Sie alles, was Sie wollen, auf der ganzen Welt.
Aber bleiben Sie wachsam! Da Sie einen enormen Vorteil gegeniiber Ihrer Gegnerin
haben, werden Sie schockiert sein, wenn das Spiel plotzlich umgedreht wird. Um dies
zu verhindern, sollten Sie versuchen auszuspielen, ohne Blots zu hinterlassen.



Als ersten Schritt miissen Sie die Vision haben, sichere Bearoffformen und gefahrliche
Bearoffformen von Steinen zu erkennen. Unten sehen Sie eine Illustration, in der Sie
einen einzelnen Stein des Gegners ausgeschlossen haben. Ich habe die drei Zusatzsteine
von Schwarz aus dem Diagramm geloscht. Wo wiirden Sie diese in Threm Heimfeld
unterbringen?

Frage 1-1 B *|'|-:|‘ --= |IT||’||- ] ;H}:};n WQ
|||' \[ W || :H” I}rr
N |'. I'.' | |II

| L -

Bitte setzen Sie drei Zusatzsteine an eine beliebige Stelle zwischen dem ler- und 6er-
Punkt. Schauen wir uns nun die Optionen an:

"Gerade + gerade' ist immer das beste Paar.

Lassen Sie uns zunichst die drei Steine auf dem 2er-, 3er- und 4er-Punkt setzen.

Sowohl der 6er- als 2 "']\ [.I |'I r| l J b=}~ J!r—-i 14
auch der 5er-Punkt \ (W .\ || < 1 ot 1 '_I'
haben eine gerade | v 'R R r

(1] ] ll

Anzahl von Steinen. \

"Gerade + gerade" ist eines der besten und sichersten Muster in dieser Situation. Die
Anzahl der Steine ist auf dem hinteren Punkt gerade (der am weitesten von Threm Ziel
entfernte Punkt, in diesem Fall der 6er-Punkt). Wenn Sie auch den nichsten Punkt gerade
machen koénnen, wire das perfekt. Sie werden nie ein Blot hinterlassen, egal, was Sie als
néchstes wiirfeln.



Das folgende Diagramm zeigt ein weiteres "gerade + gerade" Muster.

13 M & W O F w T8 o MM B M N

"Gerade + gerade" ‘?1 IJ' [II |'| rl .'\ J - s JH HI
|

Muster auf dem Ger- I, | »—uw bl
und Ser-Punkt. M qu\ I' J N V V
v f

f

|

Hinweis: Das Diagramm zeigt die Anzahl der Pips von Schwarz am unteren
Ende der Bar und die Anzahl der Pips von Weif am oberen Ende der Bar.

Auf der Suche nach der ungeraden Socke



"Ungerade + ungerade" ist auch ziemlich sicher.

Wie wire es, wenn Sie sie auf den 4er-, Ser- und 6er-Punkt setzen?

13 W 1 W T g w ¥ M B NN
Dies ist ein | [ | f‘ ,l - JH
"ungerade + :

ungerade" Muster. M *\ll | J <) 'I]IJ l;v
!

"

Auch wenn es einigen Lesern seltsam vorkommen mag, ist ein "ungerade + ungerade"
Muster auch eines der sichersten. Insbesondere die obige Position zeigt ein ideales Muster
wihrend des Closeouts, da es keine Zahlen gibt, die im nichsten Zug Blots hinterlassen.

Auch das ist
"ungerade +
ungerade".

Die obige Position ist auch ein "ungerade + ungerade" Muster. In diesem Fall hinterlésst

nur 6-5 ein Blot im nichsten Zug. Bitte beachten Sie, dass grof3e Pasche wie 66 und 55
uns nie schaden.

p2 A0
H %

Ungerade Socken
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"Ungerade + gerade'" ist beunruhigend.

Hat schon jemand Steine auf den 3er-, 4er- und er6-Punkt gesetzt?

13 M & M F 3w M n B NN
Hier ist ein 2] [ | f‘ | J L? ;:_;1 :_4
"ungerade + ‘l

s LA

Dieses Muster, ungerade auf dem hinteren Punkt, gefolgt von gerade, macht uns ein wenig
Angst. Wenn Sie beim nachsten Wurf 65, 66 oder 55 wiirfeln, hinterlassen Sie ein Blot.

Dies ist der
schlimmste Fall.

Dieses letzte Diagramm zeigt das schlimmste aller "ungerade + gerade" Muster. Zehn
Zahlen, 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 6-6, und 5-5 zwingen uns, ein Blot zu hinterlassen. Auflerdem
zwingen uns Wiirfe wie 5-4 dazu, 5/0, 5/1 zu spielen: Wir befinden uns jetzt in einer noch
schlechteren Position.

Vermeiden Sie ein "ungerade + gerade" Muster so weit wie moglich.
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"Gerade + ungerade" ist einigermaf3en sicher.

Hier ist 2] [ |F; J
"gerade + ungerade". \

= l“—{: JH H

i 'I?'.'UI'V

e

N oW oW & F o4 A "]

Schwarz hat eine gerade Anzahl von Steinen auf dem hinteren Punkt, gefolgt von einer
ungeraden Anzahl. Auch dies ist ein sicheres Muster. Nur 55 und 66 hinterlassen ein Blot.

Dieses Muster fiihrt jedoch zu Sorgen in der Zukunft. Zum Beispiel zwingt Sie 65 dazu,
6/0, 6/1 zu spielen. Dann koénnen Sie sehen, wie bedngstigend die resultierende Stellung
ist.

13 & 1B W

Das ist furchtbar, 2 [ | f‘ ,IU

nachdem Schwarz 65

gewiirfelt hat. M .lll.I \'| |’ J

Sie werden ein Blot hinterlassen, wenn Sie 6-5, 6-4, 6-3, 6-2, 5-4, 5-3, 5-2, 6-6, 5-5 oder
4-4 gewlirfelt haben! Das sind insgesamt 17 Wiirfe, also fast die Hélfte aller méglichen
Wiirfelkombinationen!

Um diese ekelerregende Sequenz zu vermeiden, empfehle ich Thnen das folgende Muster:
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"Gerade + ungerade + ungerade" ist sicher und stabil.

ulﬁﬂaﬂa
Jm

Hier ist ein "gerade + | 2!
ungerade + ungerade"
Muster.

Diese Position ist fiir die meisten Zahlen au3er Ser- und 6er-Pasch sicher. Aullerdem
konnen Sie sich mit diesem Muster viel wohler und stabiler fiihlen als bei dem
vorherigen. Selbst wenn Sie eine 6-5 wiirfeln, haben Sie immer noch eine sichere
Position wie unten gezeigt, ohne sich Sorgen zu machen.

12 M & WM F u @ oW MM BN ?\-l
Nur 65 lasst einen J I-. 11:_;? ;_1 H
Schuss im I-u-'. |

'I'HI

i\

|

nachsten Wurf.

I

A

Schwarz hinterldsst im obigen Diagramm kaum Blots, nicht nur im ndchsten Wurf,
sondern auch bis zum Ende.

[}
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Wir haben viele Arten von Mustern beim Closeout besprochen. Nachfolgend finden Sie
eine Zusammenfassung dieses Abschnitts.

Gut Zumutbar Gefahrlich

Gerade & gerade Gerade & Ungerade &
Ungerade gerade

Ungerade & ungerade

Gerade & ungerade & ungerade

Sie miissen nachdenken und verstehen, WARUM diese Muster gut oder schlecht sind und
sich die Muster VISUELL mit Thren Augen einpriagen. Beim Backgammon sind diese
beiden Dinge gleichermallen wichtig:

Das Warum verstehen
Visuelles Auswendiglernen (Mustererkennung)

Ich empfehle Thnen, mit dem visuellen Auswendiglernen zu beginnen. Vielleicht stof3en Sie
dann auf kompliziertere Muster, die schwer zu merken sind. Dann sollten Sie damit
aufhoren und anfangen zu denken. Sobald Sie den richtigen Grund gefunden haben, der fiir
Sie Sinn ergibt, beginnen Sie bitte wieder mit dem Archivieren mit den Augen.

Ich glaube, dass die abwechselnde Wiederholung dieser beiden Prozesse dazu beitrigt, dass
man sich schnell verbessert.

*Ich werde weitere Techniken zum Zihlen von Wiirfen, die einen Schuss lassen, in
Abschnitt 10 von Teil 2 besprechen.

Drei kimpfende Nonos



