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Contenuto
 1 tavola
 30 pedine (15 nere, 15 bianche)

 4 dadi (2 neri, 2 bianchi)
 1 cubo del raddoppio    1 regolamento

Backgammon è un gioco per 2 persone. Si gioca su una tavola composta di 24 caselle – punte a 
triangolo. Le punte sono raggruppate in 4 quadranti, composti di 6 punte ognuno.  Al centro della 
tavola sono separati da una striscia chiamata bar.

Scopo del gioco
Ogni giocatore tenta 
di portare tutte le sue 
15 pedine nella propria 
tavola interna e poi 
portarle fuori il primo. 
Il giocatore che ci rie-
sce per primo vince la 
partita.

Ecco una tavola da 
backgammon con la 
disposizione iniziale.

Il bianco muove dalla tavola 
interna nera (1-6) verso la 
propria tavola interna bianca 
(19-24), il nero al contrario.

Determinare
il giocatore
di partenza
All‘inizio si determina il 
giocatore di partenza che co-
mincia e tira entrambi i suoi dadi. 

Anl_Backgammon_Classic_042.indd   22 30.06.10   06:23



23

Vanno rispettate le regole seguenti:

Durante l’intera partita entrambi i giocatori si 
alterneranno a tirare la propria coppia di dadi.

Il movimento delle pedine
I numeri ottenuti con i dadi indicano la rispet-
tiva distanza da percorrere con le pedine. Si 

muove sempre in avanti, in direzione verso la 
propria tavola interna. Il nero muove in senso 
orario e il bianco in senso antiorario. I numeri 
dei singoli dadi devono essere giocati per inte-
ro e possono scadere soltanto se le rispettive 
mosse non sono possibili.

 Se una mossa termina su una punta occupata da una sola pedina avversaria, questa va 
“mangiata” e posta sul bar. 2 o più pedine avversarie su una punta la bloccano invece.

 È concesso muovere soltanto su una punta aperta (libera). Una punta è aperta se 
 non vi è nessuna pedina su di essa,
 vi sono delle proprie pedine oppure
 vi è al massimo una pedina avversaria sulla punta. Punte con 2 o più pedine avversarie 
sono bloccate e non possono essere utilizzate.

 I due dadi costituiscono due mosse separate. Avendo tirato un 3 e un 5 sono possibili le 
mosse seguenti:

 Una pedina muove 3 punte in avanti
su una punta aperta.

 Un’altra pedina muove 5 punte in 
avanti su una punta aperta oppure.

 Una pedina muove 3+5= 8 punte in 
avanti, ma soltanto se la punta inter-
media (dopo 3 o 5 punte) è libera.

 Chi ottiene due numeri uguali (una pariglia) può muovere il doppio. 6+6 significa che si 
possono giocare a piacere 4 sei, sempre secondo le regole.

 Bisogna giocare sempre entrambi i dadi. Se ciò non è possibile, scade quello non
eseguibile (in caso di due numeri uguali tutti i numeri non eseguibili). 

 Se si può giocare soltanto o l’uno o l’altro numero, allora bisogna giocare il numero
più alto.

oppure

2 (di diverse) possibilità di come il bianco può utilizzare il lancio 3 + 5.
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Portare fuori le pedine
Una volta che un giocatore ha portato tutte le sue 
15 pedine nella sua tavola interna, può portarle 
fuori dalla tavola. Non è permesso farlo prima. Il 
giocatore porta fuori le sue pedine, rimuovendo 
dalla tavola una pedina che si trovi su una punta 
corrispondente a uno dei numeri tirati. Se per 
esempio lancia un 6 + 4, può rimuovere una pe-
dina che dista 6 punte dal bordo (per il bianco la 
punta 19, per il nero la punta 6) e una che dista 
4 punte (per il bianco la punta 21, per il nero la 
punta 4).

Se un giocatore non può portare fuori nessuna 
pedina (perché i numeri tirati sono inferiori a quelli 
necessari), deve fare un’altra mossa consentita.

Se il suo lancio è superiore al numero necessario, 
può rimuovere dalla tavola interna la pedina più 
lontana dal bordo. 

Un giocatore deve prima aver portato tutte le sue 
pedine, che sono in gioco, nella sua tavola interna, 
per poi poterle portare fuori. Se, durante questa 
fase del portare fuori, una pedina viene mangiata 
dal nemico e posta sul bar, il giocatore deve prima 
d’ogni cosa far rientrare tale pedina e portarla 

 Ogni volta che un giocatore ha una o più pedine sul bar, è obbligato, come prima mossa, 
a farla/farle rientrare, prima di poter svolgere altre mosse sulla tavola.

 Una pedina può rientrare soltanto sulle punte libere della tavola interna dell’avversario. 
Se possibile, essa rientra sempre col numero corrispondente di uno dei dadi. 

 Se il giocatore non può utilizzare nessuno dei due dadi per lasciare il bar, allora perde il 
suo turno.

 Se un giocatore ha più pedine sul bar, ma non può farle rientrare tutte, è obbligato a far 
rientrare più pedine possibile.

 Non appena un giocatore avrà fatto rientrare tutte le sue pedine dal bar, potrà utilizzare 
eventuali numeri restanti per le mosse regolari. Può decidere liberamente se muovere 
con le pedine appena entrate oppure con altre.

Se il bianco tira 
4+6, deve rientrare 
col 4, perché la 
punta 6 è occupata.

Se il bianco tira 4+6, può utilizzare il 6 per portare 
fuori la pedina che si trova sul 5 (la più lontana 
dal bordo). Il 4 va utilizzato regolarmente.
Il bianco, dunque, porta fuori 2 pedine in questo 
turno.
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nella tavola interna. Solo allora potrà continuare 
a portare fuori le sue pedine.

Il primo che avrà portato fuori tutte le sue pedine 
vincerà la partita.

Il raddoppio 
Il Backgammon si gioca a punti. Una vittoria sem-
plice vale un punto. 

Chi crede di avere buone speranze di vincere può 
proporre il raddoppio dei punti. Per fare ciò, il 
giocatore pone davanti all’avversario il cubo del 
raddoppio col punteggio successivo all’insù (all’i-
nizio è il 2). L’avversario può accettare o rifiutare.

Se rifiuta, perde immediatamente la partita e 
concede al suo avversario il vecchio punteggio 
(all’inizio 1 punto). Se accetta, pone il dado sul suo 
lato della tavola e la partita continua, e d’ora in 
poi si possono vincere 2 punti – chiunque vincerà.

Il nuovo proprietario del cubo può, al suo turno, 
altrettanto proporre un raddoppio. Se il suo avver-
sario rinuncia, questi perde immediatamente e gli 
concede il vecchio punteggio in palio, cioè 2 punti, 
se l’avversario accetta, il cubo passa all’altro lato 
della tavola e la posta in palio è di 4 punti.

Il primo raddoppio della partita può essere pro-
posto da chiunque. Non appena il cubo del rad-
doppio è in gioco, soltanto il proprietario del cubo, 
cioè colui sul cui lato della tavola si trova il cubo, 
può raddoppiare. Può fare quest’operazione solo 
all’inizio del suo turno e prima di aver tirato i dadi. 
In teoria sono possibili anche i raddoppi oltre il 64, 
ma in pratica non vengono eseguiti.

Gammon/Backgammon
Non appena un giocatore ha portato fuori tut-
te le sue pedine, vince con 1 punto. Se fino a 
questo momento l’avversario non ha portato 
fuori nessuna pedina, il vincitore ha raggiunto 
un Gammon che vale 2 punti. Ammesso che si 
avveri il caso più raro, cioè che vi sia ancora una 
pedina avversaria nella tavola interna del vincitore 
o sul bar, la vittoria è di 3 punti (Backgammon). 
Col cubo del raddoppio i punti di vittoria possono 
aumentare notevolmente. 

Se, ad esempio, è stato raddoppiato a 4, un 
Backgammon riporta 4 x 3 punti = 12 punti.

Principi fondamentali
 Fin quando un giocatore non ha avvisato il 
suo avversario di aver finito il proprio tur-
no, può revocare le sue mosse. È dunque 
assolutamente concesso sperimentare.

 Se l’avversario tira i dadi prima che il gio-
catore abbia finito, questo tiro non è valido 
e deve essere rifatto.  

 Se uno o entrambi i dadi si fermano sul 
bordo della tavola o su una pedina (in 
modo che i dadi non giacciano piatti sul 
piano della tavola), il lancio va ripetuto con 
entrambi i dadi.

 Non è permesso passare il turno. Biso-
gna lanciare i dadi ed eseguire una mossa 
concessa. 

 Il numero di pedine concesso su una punta 
è svariato, eventualmente si possono ac-
catastare – più di 5 pedine non dovreb-
bero essere poste una accanto all’altra.

La tattica
 Mangiare

 Di solito ne vale la pena, perché la pie-
tra mangiata e posta sul bar ricomincia il 
suo percorso da capo. Spesso l’avversario 
perde l’una o l’altra mossa nel processo 
del rientro.

 Bloccare
 Più è lungo il tragitto bloccato (le punte 

bloccate una dopo l‘altra), più è difficile 
sormontarlo – e nuovamente l’uno o l’altro 
dado scade (6 punte bloccate in fila sono 
insormontabili e l’avversario non deve 
nemmeno tentare di lanciare).

 Essere flessibili
 Anche se la tattica del bloccare è molto af-

fascinante, il giocatore deve badare a non 
accumulare troppe pedine su una punta. 
Ciò potrebbe limitare le sue possibilità di 
mosse e comportare o delle mosse mal-
destre o, nel peggiore dei casi, l’impossi-
bilità di muovere.
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Eureka 
I bambini nel Medio Oriente giocano a Eureka per 
imparare a portare fuori le pedine.  È un vero e 
proprio gioco di fortuna.

dadi possono essere giocati anche da una sola 
pedina. 

Un‘altra particolarità è che bisogna giocare sem-
pre prima il numero inferiore. Se ciò non è pos-
sibile, scade anche il numero superiore.

In caso di una pariglia, vanno giocati prima i 
numeri in alto ai dadi, poi i numeri sul fondo 
opposto dei dadi (i numeri opposti sui dadi com-
pongono insieme sempre il 7, se in alto vi è 
dunque un 3, in fondo vi è un 4, risp. 1/6, 2/5 
e viceversa). Se i numeri in alto non possono 
essere giocati per intero, i numeri in fondo sca-
dono del tutto.   

Per portare fuori le pedine valgono le regole del 
Backgammon: soltanto dopo che tutte le proprie 
pedine si trovano nell’ultimo quadrante (tavola 
interna) si può cominciare a portarle fuori.

Puff lungo
Entrambi i giocatori fanno entrare le loro pedine 
nello stesso quadrante, p. es. sulle punte 1-6. 
Ed entrambi portano fuori le loro pedine dalle 
punte 19-24, però bisogna prima aver portato 
tutte le sue pedine sulle ultime 6 punte. Se una 
pedina viene mangiata qui, il giocatore, come nel 
gioco base, deve prima farla rientrare e portarla 
nell’area 19-24, soltanto allora potrà continuare 
a portare fuori le sue pedine. 

Inoltre valgono tutte le altre regole del Puff, inclu-
sa quella del bloccare e del mangiare. La durata 
del gioco si allunga notevolmente, proprio come 
il nome promette. 

Puff russo
Ciascuno fa entrare le sue pedine nel proprio 
quadrante di partenza. Non appena il giocatore 
ha fatto entrare le prime due pedine, può de-
cidere in ogni lancio se continua a far entrare 
le pedine oppure se muove già nei quadranti 
successivi. 
È concesso anche combinare (far entrare 1 pedi-
na, muovere 1 pedina sulla tavola). Come il solito, 
il numero inferiore va giocato per primo.

  


Le pedine partono già dalla tavola interna, non 
vi è un vero percorso da fare. Vince chi per pri-
mo avrà portato fuori le sue pedine seguendo le 
regole basi. Chi vuole, può giocare col cubo del 
raddoppio per esercitare il suo impiego opportuno 
in situazioni facili. 

In questa variante del Backgammon non si man-
giano le pedine. Tutte le altre regole rimangono 
valide.

Puff 
Il Puff corrisponde essenzialmente alle regole 
basi, non esiste però una disposizione iniziale. 
Le pedine, invece, vanno fatte entrare con i 
dadi nel rispettivo quadrante di partenza – per 
il bianco 24-19, per il nero 1-6. All’inizio, i 
numeri sui due dadi devono essere giocati da 
due pedine diverse. Ciò significa che, durante 
il processo dell’entrare, il lancio 2+4 porta 
una pedina sul 2 ovvero 23 e un’altra sul 4 
ovvero 21.

Non appena tutte le proprie pedine sono en-
trate nel proprio quadrante di partenza, i due 
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Puff russo lungo
I giocatori entrano entrambi da fuori nello stes-
so quadrante, ma dalla seconda pedina entrata 
in poi possono scegliere se fanno entrare altre 
pedine o se muovono una pedina che si trova 
già sulla tavola. Bisogna dunque ponderare bene 
tra il bloccare le punte di partenza e il proprio 
avanzamento, perché rappresenta un elemento 
tattico fondamentale.

La durata del gioco è più breve di quella del Puff 
lungo.

Backgammon francese 1
Anche qui bisogna far prima entrare le pedine. 
Valgono tutte le regole basi – con un’eccezione 
rilevante: il lancio di una pariglia.

 Se lanci un 6-6, gioca come il solito 4 x 6.
 Gioca poi i numeri del lato opposto –> 4x 
1 (i lati opposti di un dado si aggiungono 
sempre a 7, cioè 6+1, 5+2, 4+3).

 Tira nuovamente i dadi.
 Se invece non puoi giocare tutti i numeri, 
continua col prossimo passo. Se, per esem-
pio, puoi giocare soltanto due dei quattro 6, 
puoi comunque giocare i quattro 1 e tirare 
nuovamente i dadi. 

Backgammon russo
Entrambi i giocatori fanno entrare le loro pedine 
nello stesso quadrante, p. es. le punte 1-6.

Nel caso di una pariglia, si gioca secondo le regole 
del Backgammon francese 1, prima il numero in 
alto 4 volte, poi il numero in fondo e infine si tirano 
nuovamente i dadi.

Differentemente dalla variante francese, qui il 
resto del proprio turno scade non appena non è 
più possibile giocare i numeri del lancio per intero. 
Si gioca senza il cubo del raddoppio.

Backgammon turco-Gioul
I giocatori cominciano sulla prima punta della ta-
vola interna del proprio avversario. L’obiettivo è, 

come il solito, di portare fuori le proprie pedine 
dalla propria tavola interna. 

Non vale la regola del mangiare, una sola pedina 
blocca già la punta per l’avversario. Ma la vera 
particolarità consiste nell’uso delle pariglie: 

Dopo aver giocato i due numeri uguali secondo 
le regole basi, si continua con i numeri maggiori 
in ordine ascendente:

 Pariglia di 3 -> innanzitutto muovere di 4x 3 
passi.

 Poi muovere di 4x 4 passi.
 Poi muovere di 4x 5 passi.
 Infine muovere di 4x 6 passi.

Non appena il giocatore non può eseguire l’intera 
mossa, interviene l’avversario e continua dalla 
rispettiva posizione in poi:

 Pariglia di 3 -> innanzitutto muovere di 4x 3 
passi.

 Poi muovere di 4x4 passi -> il giocatore 
non può eseguire questa mossa per 
intera.

 Il suo avversario continua con 4x 5 passi.
 Infine muove di 4x 6 passi, dopo di che 
l’avversario esegue la sua propria mossa 
come il solito. 

Si gioca senza raddoppiare. Una vittoria semplice 
vale 1 punto, se l’avversario non ha portato fuori 
nessuna pedina, la vittoria vale 2 punti. Prima di 
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cominciare a giocare, i giocatori prestabiliscono 
assieme quanti punti vogliono raggiungere, risp. 
quante partite vogliono giocare.

Backgammon francese 2

Punta d’arrivo 
nera

Punta d’arrivo 
bianca

Area di
partenza bianca

Area di
partenza nera

In questa variante del seicento, ognuno gioca 
con solo 3 pedine e soltanto sul proprio lato. 
Vince chi per primo avrà accatastato le sue pe-
dine sulla propria punta d‘arrivo.

 I giocatori devono far entrare le proprie 
pedine.

 Le pedine non possono atterrare su punte 
già occupate – nemmeno durante la partita 
(eccezione: la punta d‘arrivo). 

 Le pedine rimangono nel loro ordine origina-
le, non si possono sorpassare.

 In caso di una pariglia, il numero va giocato 
una sola volta.

 Bisogna raggiungere la punta d’arrivo con un 
numero adatto.

 Se non riesci a giocare tutti i numeri, quelli 
restanti scadono.

Come mangiare:
Per mangiare bisogna atterrare su una punta di 
fronte alla quale si trovi l’avversario.  La pedina 
avversaria va posta sul bar e dovrà prima rientra-
re nel gioco, solo allora l’avversario potrà eseguire 
altre mosse.

Acey Deucey
Acey Deucey, il favorito degli US Marines, è un 
vero classico moderno.

Le pedine entrano in gioco collocandole secondo i 
rispettivi numeri lanciati. Ogni giocatore può deci-
dere in qualunque momento se fa entrare in gioco 
una o due pedine nuove oppure se muove quelle 
già in gioco. È concessa anche la combinazione 
delle due azioni. 

Per principio valgono le regole basi del Backgam-
mon. Vi è però un’eccezione fondamentale – il 
lancio 1-2 (Acey Deucey):

 Il giocatore muove 1-2.
 Poi può scegliere e giocare una pariglia a 
suo piacere. 

 Il giocatore tira dunque nuovamente i dadi 
ed esegue le mosse regolari.

 Se ha lanciato di nuovo 1-2 (Acey Deucey), 
allora si ripete il procedimento.

Non appena una parte delle mosse non può es-
sere eseguita, scade il resto del turno. 

Le pedine vanno portate fuori come nel Backgam-
mon classico. Si gioca senza il cubo del raddoppio 
e ogni pedina che alla fine della partita è ancora 
sulla tavola vale un punto penale. È strategica-
mente consigliabile far entrare circa la metà delle 
proprie pedine in gioco per poi creare dei blocchi 
(punte bloccate).

La quota di fortuna necessaria qui è più alta ri-
spetto al Backgammon classico, ma, grazie al 
forte Acey Deucey, l’esito rimane aperto fino 
all’ultimo momento.
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Backgammon messicano
A parte le regole basi, valgono le eccezioni
seguenti:

 Si gioca sempre prima il numero inferiore. 
Se non è possibile, scade l’intero lancio.

 Sono concesse al massimo 5 pedine su 
una punta.

 Dopo una pariglia (giocata per intera) il 
giocatore tira nuovamente i dadi.

 Avendo lanciato un “messicano“ (1-2), il 
giocatore sceglie e gioca una pariglia a suo 
piacere, dopo di che fa un nuovo lancio. La 
combinazione 1-2 non va giocata!

 Le pedine vanno portate fuori dalla tavola 
soltanto con numeri esattamente adatti.

 Non vale la regola del ‘Gammon’ o 
‘Backgammon’.

 Si gioca senza il cubo del raddoppio.

Old Britain
Si gioca con la disposizione iniziale di base. Vi 
sono soltanto 3 eccezioni di fronte al Backgam-
mon moderno:

 Sono concesse al massimo 5 pedine su una 
punta.

 Se il giocatore non può giocare entrambi i 
numeri, gli è anche concesso di giocare il 
numero inferiore e far scadere quello supe-
riore.

 Si gioca senza il cubo del raddoppio.

Pin
Ecco la disposizione iniziale un po’ differente:

Valgono le seguenti variazioni delle regole:

 Se un lancio non può essere giocato per 
intero, allora scade completamente.

 Non si mangiano le pedine avversarie, ma 
vale invece: se un giocatore muove su una 
punta con una sola pedina avversaria, allora 
questa è imprigionata fin quando il giocatore 
non abbia lasciato la punta.

 Punte occupate da due pedine non possono 
alloggiare nuove pedine. Non importa se 
queste pedine sono di un unico giocatore o 
di entrambi. 

 Si gioca senza il cubo del raddoppio.
 Il vincitore ottiene tanti punti quanto il 
numero delle punte di cui distano le pedine 
avversarie restanti dal bordo d’uscita:

 1 pedina
  3 punte = 3 punti

 2 pedine
  1 punta = 2x1= 2 punti

 -> in tutto 5 punti
 Un ‘Gammon’ raddoppia 
i punti.

 Un ‘Backgammon’ triplica i 
punti.

Catch me
Si gioca con 6 pedine ciascuno. Questi vanno po-
ste sulle prime sei punte (pedine bianche 24-19, 
pedine nere 1-6). Ognuno lancia entrambi i suoi 
dadi, ma muove soltanto se il lancio contiene un 
1 o un 6. Inoltre, si muove una sola pedina con la 
somma di entrambi i dadi. Conforme al Backgam-
mon, i giocatori si muovono in direzioni opposte. 

Una pariglia va sempre giocata in modo semplice, 
dopo di che è concesso un successivo lancio. 

Se un giocatore atterra su una punta con una sola 
pedina avversaria, allora quest’ultima va eliminata 
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e non può più rientrare nel gioco. Se invece at-
terra su una punta occupata da una sua pedina, 
allora questa muove sulla prossima punta che è 
libera oppure occupata dall’avversario – e costui 
viene eliminato. Ciò significa che ogni punta può 
essere occupata soltanto da una pedina – o pro-
pria, o avversaria.

Il gioco si svolge sempre in cerchio e anche oltre 
i bordi, fin quando un giocatore avrà perso tutte 
le sue pedine. Allora il suo nemico avrà vinto.  

Non appena a un giocatore rimane un’unica pedi-
na, cambia anche il suo modo di muovere: la sua 
pedina muove immediatamente sulla prossima 
punta d‘angolo (v. imm.) – se questa è occupata, 
allora elimina la pedina avversaria. D’ora in poi il 
giocatore muove con un 1 sulla prossima punta 
d’angolo e con un 6 sulla punta d’angolo dopo la 
prossima. L’ultima pedina muove dunque soltanto 
da una punta d’angolo all’altra.

I giocatori si avvi-
cendano con i lanci 
e ognuno lancia en-
trambi i suoi dadi. Se 
si lancia p. es. 3-6, 
allora sia la torre sul 
3, sia quella sul 6 vanno disfatte e le pedine vanno 
messe una accanto all’altra. Se una torre è già 
disfatta, questo numero scade. Nel caso di una 
pariglia, il numero va giocato solo 1 volta, è però 
concesso un ulteriore lancio. 

Non appena tutte le torri sono disfatte, vanno 
rifatte nella stessa maniera. Le pedine non muo-
vono dunque da una punta all’altra, ma riposano 
sulle punte. Dopo aver rifatto le torri, si possono 
portare fuori le pedine, sempre nella stessa ma-
niera. Anche questa volta nella pariglia va utiliz-
zato un solo numero. 

Ludus Lumbadorum
Questa variante va giocata soltanto su una 
metà della tavola, con una numerazione nuova e 
un’altra direzione di mossa – v. imm. 

Una pariglia di 1 o 6 va giocata conformemente a 
queste regole, altre pariglie non sono valide, ma 
si possono nuovamente lanciare i dadi. 

Le Doublette
È una variante tutt’oggi giocata in Islanda. Non 
è un gioco di percorso, le pedine non cambiano 
le punte!

Le 12 pedine a giocatore vanno disposte quanto 
segue:

Prima le pedine devono scendere dalla catasta, 
per poi essere di nuovo accatastate e infine por-
tate fuori. 
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conto delle sue possibilità nella tua mossa. 
La durata del gioco aumenta notevolmente 
ed è molto più tattico. 

 Inverso
 Valgono tutte le regole basi, cambia però lo 

scopo del gioco: vince chi riesce l’ultimo a 
portar fuori l’ultima sua pedina. 

Giochi a condizioni diversi
 Serpente

A prescindere dalla disposizione iniziale insolita, 
valgono tutte le regole basi. Questa variante del 
Backgammon è un esercizio utile per le partite 
apparentemente senza esito ed è straordinaria-
mente equilibrato, anche se all’inizio non sembra. 

Il modo di muovere, il mangiare, la rientrata e 
l’uscita delle pedine corrispondono al Backgam-
mon classico, con l’eccezione che nella pariglia 
va giocato un solo numero. 

La particolarità consiste nelle possibilità di bl-
occare: le punte sono bloccate da due pedine 
avversarie. Inoltre, considerando l’immagine in 
alto, il nero non può bloccare le punte 3, 4 e 5 
dell’avversario, e per il bianco vale lo stesso in 
senso analogo.  E la stessa cosa vale anche per la 
propria punta di partenza – sebbene il giocatore 
parti con varie pedine da qui, vi può far rientrare 
le sue pedine soltanto dopo che tutte le pedine 
abbiano lasciato questa prima punta. 

Queste regole richiedono delle tattiche del tutto 
diverse, ma permettono una partita molto rapida.  

Alcune varianti brevi
Valgono sempre le regole originali, a prescindere 
dalle seguenti eccezioni:

 Indietro
 Ogni giocatore può utilizzare in ogni tempo i 

suoi lanci per muovere anche all’indietro. 
 Straight

 Entrambi i giocatori muovono nella stessa 
direzione, partendo dalla disposizione iniziale 
originale. Cioè il bianco parte, come il solito, 
da 1 ed esce dal 24. Anche il nero esce dal 
24 (ciò è più difficile per il giocatore nero, 
per cui o il giocatore più forte dovrebbe 
assumere questa parte, oppure si gioca una 
seconda volta scambiando i ruoli!)

 Lancio fisso
 Il lancio di partenza vale per entrambi i 

giocatori e per l’intera partita. Significa che, 
all’inizio, uno dei due tira i dadi una sola volta 
e poi entrambi giocano sempre questo lancio 
per l’intera partita. È molto esigente e super-
tattico, perché teoricamente ogni mossa è 
pianificabile.

 Mangianulla
 Chi mangia l’avversario perde.

 Lancio aperto
 Prima di eseguire la tua mossa, il tuo av-

versario deve lanciare i dadi e tu puoi tener 

 Doppio contro libera scelta 
La tensione aumenta quando uno dei giocatori, 
invece di tirare i dadi, può liberamente scegliere 
e giocare qualsiasi combinazione di dadi – eccet-
to le pariglie. L’avversario invece può eseguire e 
giocare 2 lanci regolari in seguito. A lui è anche 
concesso di giocare regolarmente una pariglia, 
eventualmente anche 2 volte. 
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