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Lernen Sie Nono kennen, ein einigermal3en
intelligentes Wesen. Wie ein Engel hat Nono kein
Geschlecht und ist tiberraschenderweise ganz und gar
nicht negativ. Nono besuchte die Erde zuletzt am
21.12.2017, nachdem er eine Leidenschaft flir
Backgammon entwickelt hatte. Als fortgeschrittener
Spieler kann Nono die Anzahl der Treffer und
manchmal auch die Anzahl der Pips zéhlen. Nono
begleitet Sie durch das Buch und wiirde Sie auch
gerne auf der Buchwebsite bgmichy.com treffen.



Vorwort & Danksagung

Dieses Buch wurde entwickelt, um Thre Backgammonfihigkeiten mit
Hilfe von Sprichwortern zu verbessern, die ich mir ausgedacht habe. Sie stehen
fiir die grundlegenden Konzepte im Backgammon und spielen eine wichtige
Rolle in diesem Buch. Sie 16sen die Probleme, indem Sie die passenden
Sprichwoérter anwenden, dann werden Sie die Essenz der Positionen finden.

¢ In Kapitel 1 & 2, Anfingerstufe, werden 12 grundlegende Tipps oder
Sprichworter angekiindigt, von denen ich wirklich hoffe, dass Sie sie
sich einpriagen werden.

® In den Kapiteln 3 & 4, Intermediatestufe, werden Sie in 6
fortgeschrittene Sprichworter eingefiihrt. Zusammen decken diese 18
Sprichworter den groBten Teil der Eroffnungsphase ab.

¢ In den Kapiteln 5, 6 und 7, Fortgeschrittenenstufe, stelle ich 3
weitere wichtige Konzepte vor, die selbst fiir fortgeschrittene Spieler
schwierig sind.

® Anhang, Grundlagen: Wenn Sie ein Neueinsteiger sind, sollten Sie
unbedingt mit diesem Kapitel beginnen. Ich erklire die grundlegenden
und wichtigen drei Aktionen beim Backgammon.

Meiner Meinung nach werden Sie Backgammon umso mehr genief3en,
je mehr Sie es verstehen. Ich hoffe wirklich, dass dieses Buch Thnen hilft, sich
beim Backgammonspielen, einem unglaublich gut gemachten Spiel, besser zu
fihlen.

Dieses Buch ist erst der Anfang. In meinem Kopf warten noch viele
Strategien und Taktiken darauf, geschrieben zu werden. Der Wunsch von
Lesern wie Thnen wird mich dazu bringen, weitere Biicher zu veréffentlichen.

Ich bin den folgenden Personen zu Dank verpflichtet: Bob Wachtel,
Jeremy Bagai, Perry Gardner, Sean Williams, Carter Matting, Paul Weaver,
Stuart Mann, lan Tarr, Wayne Felton, Eric Petersen und David Klausa. Sie
haben die Entwiirfe gelesen und groflartige Ratschlige gegeben. Julian
Fetterlein, Peter Bennet, Raymond Kershaw und Thomas Kristensen lasen das
Buch Korrektur und machten es noch besser. Paul Magriel und ich trafen uns
2015 in Las Vegas, nachdem er alle Entwiirfe gelesen hatte, und er gab mir
viele wichtige Ratschldage mit tiefen Einblicken. Ich kann nicht alle Menschen
aufzdhlen, die mir geholfen haben, aber ich danke ihnen noch einmal.

Besonders dankbar bin ich Roland Herrera mit einem grof3en Lob. Er
hat das von einem Japaner geschriebene Englisch herausgefordert und es mit
viel Geduld bezwungen. Sie kénnen seine Geschichte dariiber lesen, wie wir
uns in Abu Dhabi kennengelernt haben. Er ist einer meiner besten Freunde und
hat ein grof3es Talent fiir Kunst und Mathematik und eine herrlich witzige
Zunge! Es besteht kein Zweifel, dass seine Frau Simonetta uns beide ermutigt
hat. Sie hat den Entwurf gelesen und uns viele gute Ratschldge gegeben.

Michihito Kageyama



Wihrend Michy ein professioneller Backgammonspieler der Weltklasse
ist, bin ich im Vergleich dazu nur ein eifriger Amateur. Dennoch trafen sich
unsere Wege bei einem Turnier in Abu Dhabi im Jahr 2004. Ich fand ihn sehr
sympathisch und wir wurden schnell Freunde. Ich glaube, es war im kalten
Friihjahr 2009, als Michy mit zwei Freunden, die auf dem Weg zu den Nordic
Open waren, bei mir zu Hause in Bristol auftauchte. Wir amiisierten uns alle
prachtig, bis mein Heizkessel den Geist aufgab, die Temperaturen in den
Keller fielen und meine Giéste peinlicherweise ithre Méntel im Haus trugen.
Dann machten wir uns alle auf den Weg zum BG-Mekka in Ddnemark, nur um
festzustellen, dass meine Frau und ich keine Unterkunft im Hotel hatten!

Nun, dieselben Freunde, die wir fast erfroren hatten, gaben sofort die
Halfte ihrer Suite fiir uns auf und retteten den Tag! Damals wurden wir
Vizemeister im Beratungsdoppel. Michy hat mir immer wieder Nachhilfe in
Backgammon gegeben. Er gibt mir allerdings nie direkt eine Antwort, sondern
gibt mir einen Hinweis, der mich der Losung einen Schritt ndher bringt.
Damals, als ich noch weniger wusste als heute, fragte ich ihn zum Beispiel
einmal nach einem heil3 diskutierten Chouette-Zug: "Wie viele Pips sind es?",
fragte er zurtick, und das brachte mich schnell auf die richtige Antwort. Es ist
erstaunlich, dass jeder diese entscheidende Frage iibersehen hat. Doch wie oft
haben wir uns mit einem Zug herumgeschlagen, ohne liberhaupt sicher zu
wissen, ob wir im Rennen fithren oder zuriick liegen?

Dieses Grundkonzept und viele andere grundlegende Werkzeuge und
Tipps werden hier auf die klarste und verbindlichste Weise prasentiert. Dieses
Buch wird Thnen die Augen 6ffnen, so dass Sie eine gro3e Anzahl von Ziigen
mit Bewusstsein und guter Technik korrekt ausfiihren konnen. Ich empfehle es
einem breiten Spektrum von Spielern, die ihr Denken und ihre grundlegenden
Spielfahigkeiten festigen wollen. Es war ein Privileg, mit Michy
zusammenzuarbeiten, einem der tiefsten Denker des Spiels und stindig ganz
vorne zu finden in der "Giants of Backgammon"-Liste. Bei der Fertigstellung
des englischen Textes habe ich mich bemiiht, weder Michys farbenfrohen
Tonfall noch die Abfolge und Klarheit seiner Gedankengénge zu verlieren. Ich
habe dullerste Sorgfalt darauf verwendet, die urspriingliche Bedeutung und
Absicht nicht zu verfalschen. Alle Fehler sind natiirlich meine, ebenso wie die
ablenkenden Zeichnungen von Nono! Ich wiinsche Thnen eine angenehme
Lektiire und viele gewinnbringende Einsichten!

Roland Herrera
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Kapitel 1- Anfangerstufe

Hier stellen wir Ihnen 12 wichtige Tipps vor.

¢ Obwohl wir dieses Kapitel "Anfangerstufe" nennen, sind wir sicher, dass
es fiir alle Spieler lesenswert ist.

e Fortgeschrittene Spieler kennen vielleicht alles, was in diesem Kapitel
geschrieben steht, aber ein blasses Bild bei schwachem Licht und eine
Form von konkreter Klarheit sind zwei vollig verschiedene Dinge.
Letzteres ist natiirlich viel besser.

e Zunichst zeigen wir lhnen die drei wichtigsten Tipps, die einige
weit verbreitete Wahrheiten iiber Backgammon enthalten; wir
haben beschlossen, sie Sprichworter zu nennen!

Entwicklung



Sprichwort 1: Der wichtigste Punkt ist der 5er-Punkt!

Wir nummerieren die Punkte in unserem Heimfeld, beginnend mit dem
Rand, 1er-Punkt, 2er-Punkt, 3er-Punkt, 4er-Punkt, Ser-Punkt, 6er-Punkt. Der
Ser-Punkt ist der 5. Punkt vom Rand aus. Es ist der wichtigste Punkt im
Backgammon, und wir konnen sagen, dass eines der Hauptziele im
Eroffnungsspiel darin besteht, den Ser-Punkt zu machen. Wir sollten nicht
zogern, ihn zu machen, wenn wir die Chance dazu haben. Wenn Sie diesen
Tipp beherzigen, konnen Sie eine Reihe von grof3en Fehlern vermeiden.

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Beispiel 1-1

In Beispiel 1-1 hat Schwarz zwei gute Moglichkeiten, entweder den Ser-
Punkt oder den 7er-Punkt zu machen. Es gibt immer Fanatiker, die an ihren
Uberzeugungen festhalten und auf dem 7er-Punkt bestehen, und wir
applaudieren ithnen, aber der Ser-Punkt ist, wie Sprichwort 1 besagt, in dieser
Stellung die wirklich stirkere Option.

Lassen Sie uns herausfinden, warum der Ser-Punkt besser ist. Die

Backgammonregeln besagen: "Ein Spieler, der einen Stein auf der Bar hat,

darf erst spielen, wenn dieser Stein eingesetzt wurde".

. 13 14 15 16 17 18 19 200 21 22 23 24
Schwarz hat seinen — -

5er-Punkt gemacht




Wenn wir nie einen solchen Heimfeldpunkt machen wiirden, wiirde
unsere Gegnerin fast immer einsetzen konnen. Wir wiirden sagen, sie 'tanzt',
wenn sie nicht in der Lage ist, ihren Stein von der Bar aus einzuspielen. Mit
zwei Wiirfeln gibt es 36 mogliche Kombinationen, von denen nur ein Wurf
tanzt (66). Mit dem gemachten Ser-Punkt erhoht sich die Anzahl der Wiirfe,
die tanzen, jedoch auf 4 (55 56 66). Erstaunlicherweise erhoht sich die Zahl 4
Mal! (Jedes Mal, wenn wir einen zusitzlichen Heimfeldpunkt machen, erhoht
sich die Blockierkraft des Heimfeldpunkts entsprechend 22 32 42 52 62).

Hinweis: In diesem Buch verwenden wir eine Geschlechterkonvention: Seine
(unsere) Steine sind schwarz und ihre (die der Gegnerin) sind weif3.

Im Gegensatz dazu ist der 7er-Punkt kein Innenfeldpunkt, so dass er
nicht die Moglichkeit hat, die Tanzchancen unserer Gegnerin zu erhéhen.
Dies verdeutlicht den gro8en Unterschied zwischen den beiden. Nehmen wir
an, Schwarz verstoBt gegen diesen Tipp und macht den 7-Punkt; schauen wir
uns die Stellung im ndchsten Diagramm an und sehen, wie sie aussieht.

16 17 18 19 20 21

Schwarz hat seinen
7er-Punkt gemacht

Schwarz macht eine 3er-Prime, aber das ist nicht genug. Wenn daraus
ein 4er- oder Ser-Prime werden wiirde, wire das eine starke Waffe. Leider ist
die Verteilung der schwarzen Steine sehr ungleichméafig und besteht
grof3tenteils aus gestapelten oder gestrippten Punkten. Schwarz hat 5 gestapelte
Steine auf seinem 6er-Punkt, aber keinerlei Zusatzsteine auf seinem 7er- und
8er-Punkt. Das macht es fiir ihn sehr schwierig, seine Prime zu verldngern.

e Zusatzsteine: Wenn Sie einen Punkt mit 3 oder mehr Steinen stapeln,

entstehen Zusatzsteine. Zusatzsteine sind niitzlich, weil wir sie bewegen
konnen, ohne unsere Punkte aufzugeben.

Schauen wir uns noch einmal das Diagramm an, in dem Schwarz seinen Ser-
Punkt gemacht hat. Wir konnen sehen, dass der 8er-Punkt einen Zusatzstein
beherbergt, und die Verzerrung oder ungleiche Verteilung der Zusatzsteine
wird verringert, indem der Steinstapel auf dem 6er-Punkt reduziert wird. Mit
einer guten, ausgeglichenen Stellung konnen wir unser Spiel nun leichter
entwickeln. Daher ist es in vielerlei Hinsicht besser, den Ser-Punkt zu machen.
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Als Nachstes werden wir uns den Goldenen Punkt ansehen, denn er ist
eng mit dem Ser-Punkt verwandt. Der Goldene Punkt ist der Name, den wir
dem Ser-Punkt unseres Gegners geben (der eigentlich unser 20er-Punkt ist).
Dieser Begriff wurde erstmals von Paul Magriel (der immer noch als ein Gott
des Backgammon gilt) in seinem Buch "Backgammon" geprigt.

o Paul Magriel: (X-22) Professioneller Backgammonspieler: New York:

1976 Autor des mafigeblichen Buches tiber das Spiel, "Backgammon"':
1978 Weltmeister im Backgammon

19 20 21

Schwarz hat seinen
Goldenen Punkt
gemacht, nachdem
er 43 gespielt hat.

1Z1mmw e 8 7

Sobald wir uns den Goldenen Punkt gesichert haben, brauchen wir uns
keine Sorgen mehr zu machen, dass wir geprimt oder ausgeschlossen werden.
Es ist ein luxuriéser Punkt, der uns viel Frieden und Ruhe schenkt. In Bezug
auf die Verteidigung ist er der beste Punkt. Der Ser-Punkt von Schwarz ist der
Goldene Punkt von Weil. Letztendlich sind der Ser-Punkt und der 20er-Punkt
also wie die entgegengesetzten Seiten einer Miinze!

e FEin Closeout: Dies ist eine Situation, in der jeder Innenfeldunkt gemacht
wurde. Ein gegnerischer Stein kann niemals von der Bar aus einsetzen;
sogar das Wiirfeln ist sinnlos!

Nono macht seinen
Goldenen Punkt
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