
 

                                                           

 

BACKGAMMON 

Las necesidades básicas para el Backgammon son: 

Dos jugadores 

Un Tablero de Backgammon 

Treinta hombres o fichas, la mitad de un color y la otra mitad de otro. 

Dos Pares de dados 

Un dado para doblar o redoblar apuestas 

 

El diagrama muestra el tablero dispuesto para iniciar el juego. Técnicamente, no importa en 

qué dirección un jugador mueva sus fichas, el tablero podría ser colocado exactamente en 

dirección opuesta, como una imagen reflejada en un espejo. 

OBJETIVO DEL JUEGO 

A lo largo de estas instrucciones, el lector será el “blanco” y su objetivo será mover sus fichas 

sobre el tablero en la dirección indicada por la flecha del diagrama número 1 (no puede 

retrocederse) hasta que los haga llegar a todos a su mesa interior puede comenzar a 

eliminarlos del tablero, a lo que se llama “retirarlos”. Su adversario moverá sus fichas en 

dirección opuesta y eventualmente los retirará de su mesa interior. El jugador que primero 

retire todas sus fichas gana el juego. 

COMENZANDO A JUGAR 

Las reglas del juego especifican que cada jugador lance un solo dado para decidir quién juega 

primero. 

Aquél que obtenga el número mayor, hace la primera jugada moviendo según los números que 

muestren los dados el propio y el de su contrario. Si ambos jugadores obtienen el mismo 

número, continúan lanzándolo hasta obtener números diferentes.Los números se consideran 

individualmente, no en suma total. Así el jugador puede mover una ficha el número total de 

puntos o dos fichas con la cantidad que muestre cada uno de los dados, cualquiera de los dos 

números puede jugarse primero. Si un jugador lanza un par, puede mover cuatro veces ese 

número. 



PUNTOS  

El jugador puede ocupar "tocar" cualquier pico que esté desocupado o alguno ya ocupado por 

uno o más de sus propias fichas. Si en un pico está únicamente una de las fichas de su 

adversario, éste es vulnerable y el jugador puede tocar o permanecer ahí, enviándolo fuera del 

tablero.A esto se le llama golpe y la ficha de su adversario deberá volver a entrar y comenzar a 

moverse de nuevo alrededor del tablero. Si en un pico están dos o mas fichas de su adversario, 

éste ha "ocupado este punto" y dichas fichas están a salvo de ser atacadas. No pueden ser 

golpeadas y el jugador no podrá ocupar o tocar ese pico. Le está permitido mover cualquier 

número de fichas adicionales a un punto que ya ha ocupado. Es decir el "blanco" puede tener 

cualquier número de sus fichas en un punto ganado, pero nunca podrá mover una de sus 

fichas a un punto que esté en poder de su adversario con dos o más de sus fichas. 

BLOQUEO 

Cada triángulo o punto que el "blanco" ha ocupado aumenta su capacidad de impedir los 

movimientos de su adversario. Seis puntos "ocupados" consecutivos, constituye lo que se 

conoce como una "prime" y bloquean completamente cualquier movimiento de avance, 

puesto que cualquiera de los números del uno al seis que pudieran ser lanzados, caerían en 

uno de los puntos que el "blanco" controla.Un jugador tiene que hacer su movimiento total, 

jugando todos los números que muestren los dados, si es posible que sus fichas lo hagan en 

cualquier parte del tablero. Esto puede ser peligroso, puesto que puede ser forzado a dejar 

uno o más de sus hombres expuestos a ser golpeados y debilitar su posición en algún otro 

sentido.Si tiene la oportunidad de mover dos fichas, mueva el que ofrezca menos peligro. Si 

usted puede mover ambos números, no importa que ficha mueva primero. 

LA BARRA 

Después de ser golpeado, su adversario lo recoge y lo coloca en su barra en el centro del 

tablero. Se dice que esa ficha ha sido "enviada fuera del tablero" o "casa" o "barra" y 

permanece en dicha barra hasta que usted pueda hacerlo entrar a la mesa interior de su 

adversario por una tirada de dados. Del mismo modo, su adversario debe hacer entrar de 

nuevo a la mesa interior suya cualquier ficha al que usted haya golpeado. Es posible que 

ambos jugadores tengan fichas en la barra al mismo tiempo o que un jugador tenga varios. Si 

un jugador tiene uno o más fichas en la barra, deberá hacerlos entrar a todas al tablero antes 

de mover cualquier otra ficha. Esto puede ocasionarle desaprovechar toda su tirada.Un 

jugador puede entrar desde la barra si el número de sus dados corresponde a cualquier pico 

del tablero interior de su adversario que él no controle con dos o más fichas. Si su adversario 

controla los seis picos de su mesa interior, el jugador no podrá introducir una ficha de la barra. 

Puesto que no podrá mover ningún otro mientras tenga uno en la barra, perderá su turno y no 

necesitará molestarse en lanzar dados.Un jugador no puede entrar en ningún pico en que haya 

dos o más fichas de su adversario. 

RETIRANDO 

Se comienza el juego con cinco de los quince hombres que ya se encuentran en el tablero 

interior de cada jugador y su primer objetivo será hacer llegar hasta ahí el resto de ellos. Una 



vez que se ha logrado esto, pueden comenzar a retirarlos del tablero. El primero de los 

jugadores en eliminar todas sus fichas, gana el juego. Cuando todas las fichas de alguno de los 

jugadores, se encuentra en su respectivo tablero interior, éste irá eliminándolos de acuerdo 

con los números de los dados que se lancen. 

Si lanza un 5-3, por ejemplo, puede retirar una ficha del pico cinco y del pico tres. Si lanza un 

doble 3 puede retirar cuatro fichas de su pico tres.Si es posible, debe hacer uso del total de su 

tirada o de la mayor parte de ésta que pueda, es decir, si obtiene un 6 en un dado pero no 

tiene fichas en su pico seis, debe retirar una ficha del pico más alto en el cual si tenga fichas, si 

tiene una ficha en el pico 5, debe retirarla; si no tiene ninguna en los picos 5 y 6, pero tiene 

una en el pico cuatro, debe retirarla y así sucesivamente.Si el adversario lo golpea mientras 

que el jugador esta retirando, es preciso que, como de costumbre, vuelva a entrar desde la 

barra y llevar a ese hombre de vuelta a su tablero interior antes de que pueda reanudar el tiro 

de más fichas. 

GANANDO EL JUEGO 

Existen tres grados para ganar este juego:Un triunfo normal, cuando el perdedor ha podido 

retirar cuando menos una de sus fichas, su adversario gana la suma apostada. Un gammon, 

cuando el perdedor no ha podido eliminar ninguna se sus fichas. Su adversario gana el doble 

de la suma apostada. Un Backgammon, cuando el perdedor no ha eliminado ninguna de sus 

fichas y tiene uno o mas de estas atascados en la mesa interior del ganador o en la barra, este 

gana el triple de la suma apostada. 

PRINCIPIOS DEL JUEGO 

Cada piso o punto que usted ocupe, constituye un bloqueo en contra de cualquier ficha 

enemiga que quiera pasarlo. Por lo tanto, uno de sus objetivos principales debe ser ocupar 

picos para bloquear el progreso de su adversario. Dé el menor número de sitios posibles en los 

cuales colocarse. Otro objetivo principal debe ser lograr que las fichas de la retaguardia (las 

dos fichas del punto uno de la diagrama) salgan de ahí y avancen rápidamente. Estos dos 

objetivos constituyen la regla del juego para los comienzos del mismo: que uno de los 

jugadores haga salir sus fichas y bloqueen las fichas de la retaguardia de su adversario. Cuando 

ya se ha dominado esta completamente se estará listo para jugar un partido formal. 

 


