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FINALMENTE 11!}

Finalwienle ¢ nata 14 prima rivista di Backgammon fufta in
italianol Non piir ore per leggere, vocabolario alla mano, i
commenti in inglese di qualche posizione, ma alcune
pagine rapide, divertenti, varie e, speriamo, interessanti
sul nostro gioco preferito, rivolte sia a chi'non ha molta
csperienza, sia a chi & gia esperto od intende approfondire
le propric conoscenze, ma anche per chi, non espressa-
mente imteressato allo smdio teorico del gioco, & solamente
curioso verso tutto cid che gravita attorno al mondo del
Backgammon (tornei, computer, siti in Iaternct...).

Sia ben chiaro: questa ¢ una rivista che si offre all’inter-
vento di tulli coloro che, in un modo o nell’aliro, sono
appassionati di queste gioco e che, quindi, intendono
contribuire con critiche, discussioni, proposte, materiale ¢
informazioni di ogni tipo affinché queste poche pagine
continuino nel fempo e possano crescere in qualita e
contenuti,

Mot pensiamo certameante di poter dare risposic definitive,
non abbizmo 1a pretesa di stabilite degli aut-aur teorici,
ma vogliamo essere propositivi e stimolanti, per diffon-
dere ¢ rendere pit vario e divertente il mondo del Back-
gammon,

Con questo in mente “Tl Backgammon™ & nato poco dopo
la costituziome  dell’ Associazicne  ludico-culturale
“Backgammon I{”, che me ¢ laspina dorsale ¢ che si
propone; attraverso Uorganizzazione di manifestazioni,
tornei e la cprea i moteriale didattico-informativo (la
mivista slessz, am sito in Infernet di eni avremo modo di
parlare in seguito...) di diffondere la cultura del gioso,
segnatamente de! Backgammon, in Italia,

St queste stesse pagine I'Associazione troverd un propric
Spuzio per potersi presentare. :

Ma dope questa rapida introduzione cemincizmo ad en-
trare nel vivo presentando quelli che ritemiamo saranno gli
appumiament fissi sy questa rivista

Innamzitutto uno spazio riscrvato ad un Tesoconlo sui
principali tornei di Backgammon itatiani ed esteri, con
risoltati, commenti ed interviste,

Uno spavio che si chiamera “Internet&Backgammon” nel
quale ogni imteressato potri trovare una descrizione dei
vari siti di Backgammon sullz rete Internet. con relative
spiegirioni € comment sull utiliti del gioco on-line.

Per quanto riguarda 1’aspetto di teoria vi saranmo sempre
alcune pagine di analisi di posizioni, di tipi di partite, dei
concelti base del gioco o 'analisi commmentata, da un
pannello di esperti, di incontri disputati in tornei oppure
on-line,

In questo sefiore cosi complesso avremo "appoggio di
alcuni grandi esperti e tcorici del Backgammon, come, ad
esempio, Kit Woolsey & Marty Storer e Iapporto dei
migliori software di Backgammon. {'ormai noto JellyFish
¢ il ryovissimo SnowWhiie.

E ancora per i piit esperti un’immancabile pagina di quiz
a punteggio, che risnltano sempre coinvolgenti ed aiutano
a migliorare il proprio gioco.

Infine articoli di ogni tipo, recensioni di libri, analisi e
commenti sull "utilith (o il danno) dei computer nel gioco,
nuovi software per il Backgammon e quant’aliro possa
risultare interessante in questo variegato mondo,

ovvern i soci di “Backgammon,it” (Daro De TolTol,
Alfonso Sara, Roberto Gobbo, Dario Zaccariotto), tutti
colorg che contribuiscono, sottracndo tempo ad altre atti-
vit#, con articoli, materiale & passione, e quanti faranno in
maodo che dopo questo primo numero Lu rivists possa avere
umna continuarions,

Infinc un ringraziamenlo a tutt coloro che ci hamno
sostenuto ¢ accolto, prima fra tutfi 14 redazione del Dowb/le
Six, notiziario del club di backgdnumon di Torino; € dnche
a coloro che, non prodighi di felicitazioni nci nostri
confront, ci hanng involontariamente fatto pubblicita.
Sperando di aver realizzato wna cosa gradita a tulti gli
amanti del Backgammon, anguro una buona lettura del
primo numero de *Il Backpammon™.

La Redazione

E’ nata Backgammon.it

CHI SIAMO?

Siamu un’Associazione Culturale che ha per scopo la
diffusione della cultura ludica con particolare tiguardo al
gioco del backgammen. | membri sono Dario De TofToh,
Roberta Gobbo, NMicola Pagano, Alfonso Sara e Dario
Ziccurioto, md contizmo sull’appogeio e sully oollibora-
zione di molti di voi.

DA DOVE VERIAMO?

Ognunc di noi aveva in tasca le sue propric csperienzs, le
sue propri¢ ides e sopratfutlo i suoi propri progeiti: ab-
biamo deciso di meiterci insieme per afntarci I'un 1"altro a
realizzardi,

COSA FACCIAMOT

Le idee non mancano, ve lo assicuniamo. Tanio per gra-
dire iniziamo quest’anno con vn Campionate, una rivista,
un sito Intemmet € un rating, Si tratta del Campionato
{taliano Dal Negre di Backgammon (che coordincremo in
collaborazione degli organizzatori locali), de J7 Backganm-
mon (ciot il foglio di cui avete in mano il pamo numero)
e del sito htip:/’www.backgammon_it che prometie mirabi-
lie, compreso un roting ifalions finalmente in forma
uiTiciale.

PERCHE’ ESISTIAMO?

Perch¢ siamo convinti che mettendoci insieme e con la
collaborazione di tanti possiamo fare qualcosa di utile per
il backgammon in [talia,

DOVE ANDIAMO?
Per ora ¢i basta dare un contributo alla diffosione della
cultura del backgammon in Ttalia e poi... chi vived veded!




CRONACHE DAI TAVOLIERI

Rivista nuova. rubrica nuova, Da qui in pol cercherd di
SEgUIre passo A passo 1 msuliab di tutd i tornei. con
particolare riferimento ai giocatori italiami, g di informare
quanio pama so guelli a venire. Ma un punio di pareneas
¢i vuole, magan per ingquadrare cid che sia  succedendo
nel plansta-backgammon. “Espansione™ & forse la parola
chiave, In tutto i1 mondo cresce il numero dei giocaton, si
moltiplicano le iniziative tclematiche, nascono club e
riviste, 51 bandiscono tomnei.

Aperta parentesi !l numero dei |omei sta crescendo
ovungue com yn Titmo molto pill rapido di gquello ded
mocatori disposli a parlccipare @i tornel. Sana concor-
reny - ditete - giocata a colpl di premi aggiont, favore-
voli condizioni alberghiere, sempre pill Ticco progranma
di contorno. Speriamo che il sistema non scoppi € che a
guadagnara sia il backpammon. Chiusa parentesi,

WVero & che non pocld giccator, soprattutto ford giocatori,
stianno “trascurando™ il backgammon & favore del poker
dove parc abbondino i “pigeons”. ma citd non sposta di
molio [a sitnazione: la cresciia del backgammmon & esplo-
siva ¢ nom & [atia - deo gratias - di soli Mirhacchion
spemma-polli

Ho gid avulo modo di scrivere che il backgammon & il pit
bel gioco del mondo, sinlesi perfetta di abilita e foriuna: il
“maledetto” permette appagamento & giustificazions: chi
vince. vince perché ha giocato bene, perché & bravo! chi
perde, parde perché & sfortunato, perché ha tirato brum
dadi! Scagli il primo bussolotio chi non ha mai avaio di
questi pensierd,

Ma quanto contang in realtd abilita’ e fortuna? 1 toni del
dibattito sull’argomento sono pintlosto accesi 2 le risposte
le pili varic. Mutano anche le opinioni dei singoli gioca-
lom, magari in ragione dei oo risultag. Provale ad
esempio ad intervistare sulla questione Nimo DN Della,
reduce dalle belle vittorie di Nova Gorica ¢ di Saint
Moril«. ¢ provate poi a rifargli 1a stessa domanda dopo che
Ia sua “besta nera” (Sondre Mazza, per chi non lo
sapesse) 1'ha eliminato ai primi turmi per 5 tomei di fila
Sari la stessa la risposta?

Fatto sta che I'abilita’ conta, eccoma! Come si potrebbe
spiegare altrimenli Ia definitiva consacrarione del bion-
dino svedese (Jeiry Grandell) fra 1 mostri sacri del back-
gammaen? MNel gingno "96 trionfa alle Olimpiadi di Vene-
zia, nel gennaio’97 si apgiudica 1l Giants Jackpol &
Istanbul e lo scorso luglio vince a Monlecarlo il Campio-
tualo del Mondo su un lotto di 220 partecipanti. Non puo’
essare solo [orvma,

lo proporrei un criterio di questo tipo. Diciwmo che ¢'é
una probabihia del 70% (o dell’'80% o di quello che
volete) che un dato tormeo venga vinlo dal 30% (o dal
0% o du quello che volete) dei giocator piv’ ford
present a quel lomeo,

Ma venimino alla cronsca, anche se si-tratterd solo di un
Tapido excursus,

A Monlecarlo vittorla. abbigmo visto. di Crranded! sulla
sconosciuto francese Banjour (qui si che ¢°2 lo zamping
della dea bendata, anche sc bisogna Ticonoscere che il
backgammon d’oltralpe ha fatto neghi nltmi annd passi da

Figante), menire nel 2 Consolation si regisitano le vitorie
dellintrmmontabile portoghese Mario Sequeira alla sua
118-esima coppa e di Chuck Papazian. Messun risuliato
approszabile dai numerosi italiand presenti (sicl),

Buon maestro, buona scuola, A un altro svedese e andato
anche il IV Cirtd di Fenezia; ha vindo infatti Markus Fek
di Stoccolms, un giovane smudente d’arte arrivato a Veno-
zia in moto con in icsia pin la Biennale che il tornco.
Tanté. Gli italiani (che pon vincono pit dalla prima
edizione che fn appannaggio del meranese Gerhard Stoff)
51 sono dovutl accontentare del successo nel Consolation
dello scledense Nicola Pagana (e meno male!).

E a Nova Gorica ai primi di settembre & ancora Svezia
vince Michael Lifblad sul favorito tedesco Maithias Kér-
ner; anche qui per gli italiani solo le briciole.

Un'idea generale di quello che hanno combinato 1 gioca-
tori italiani negli ultimi 12 mesi cela pud dare la classifica
del “rating italiano studiogiochi™ che ¢ stato sperimen-
tato dall’agosto™@0 al giugno’d7. Al primi 3 posti della
classifica troviamo Ninp [ Bella (Milano), Sandro
Muozza (Mestre) e Grido Flamigni (Forli), Di Bella € una
conferma; non ha otlenuto quest'anno risultati particolar-
mente eclatanti, ma 1'assiduitd della partecipazione e la
costanza del buoni piazzamenti gli sono valse - come del
resto era slalo preveniivaio - Ia leadership nella classifica.
Clamorosi ¢ inaspettati i dsultati di Mama che guasi
immancabilinentc ha riggiunto la zona podio. vincendo
in aprile il torneo di Bologna e raggiungendo la finale
della Jal Negro Backgammoen Cup e ancora la finale
della Last Chance al citta di Vencsa, E stalo senza
dubbio 'anno di Mazza se teniamo anche conto anche
delle grandissime prestaziond del suo team (composio
anche da Giorgio Caldera di Mesire ¢ Dine Fiseniin di
Treviso) che ha vinto 1 tornel a squadre sia al Nordic
Open di Copenhagen sia al Ciith di Venezia. praticamente
quanto di meglio han fatto ghi italiani quest’ anno, Ancora
complimenti. Al lerzo posto del rating un nome aneso,
Guido Flamigni: vittoria a Milano in oliobre, vittoria a
Roma in dicembre e molti piazzamenti per uno dei mi-
glion plocatori Maliani. Da scgnalare ancora le presta-
soni dell agguermitissimo Giorgio Coldera, finalista al
tornen di Firenve (vinto dy Mawrizio Bigsing), ottavo di
finalisia al Nordic Open e membro della mitica sguadra di
Sandro Marra Una parola anche sol milanese Mario
Sacchi che partecipa solo ai maggiori lornei infermario-
nali: ha ragginnio i quarti della World Cup di Las Vegas.
la finale della Last Chance o Istanbul ¢ 1 quart al Cicta di
Venessa, Piuliosto poco ha glocato anche Nicoly Fagano,
che pero” - oltre al Consolation del Citta di Venezia - ha
vintg 11 torneo di Bologna a novembre, giungendo alla
finale di quello successivo in febbraio. Pochissimo - ma
evidentemente mollo bene - gioca Criorgio Fafcomer che
ha vinte tormeo ¢ supegackpor 2 Lugano in oilobre,
giungendo anche in linale al successivo fomeo di Logano
i marsg. Una citazione anche per il Veneriano Serpio
Fragincomo (vincitore def tormeo di Mestre) e per le
brillanti prestazioni di Gordan Markoric. Gian Michele
D'Onofrio. Paole Michelin, Massimo (rippa, Andrea
Sirch & Bruno Fanan. Un'ullima ailgrone anche per




Darie e Tajffoli (il vosito cronista) che ha avuto la faccia
tosla di vincere la Dal Negro Backgammon Cup dopa
essersi qualificato ai play-off per il rotto delia cuffia.
vincendo olimo lomeo dispomibile, quello d Riccione.

Mi pracerebbe ora miporttare 1 nsultab complen di wmtt 1
lomei della passata slagione, ma non- ' spaizan abba-
sianza. € del resto che ci sta a fare internet? Mano a mano
archivicrcmo (utie 1o informayioni nel nostro nuovo sito
<hrp/fwww backgammon. ii=.

Vediznno dunque cosa ¢ riserva il futuro.,

La Dal Negro Backgammon Cup cresce ¢ si trasforma
quest’anno nel Campionato Ttaliano dal Negro di Back-
mimmoen, composto di wna decina di lornel quanio pi
possibile omogenei, gestito dalla backeammon.it in colla-
horuzione con gli organizzatori locali e ricco di novita e di
premi.

Un'altra novith. Dopo Ia sperimentazione dello scorso
ammo, g partite dal mese di semembre backgammon.it
curerd, Anglinentle in forma wiliciale, il vating italiane di
backgammon stilato secondo 1 pii avanzail crternl imter-
nazionall, sarmnno msert nel rmiing non solo 1 nsoligh di
i 1 tormel del Campionato ltaliano Dal Negro, ma
anche quelli di i gl abid tormet, itediani ¢ stranierd, di
cui avreino disponibilitd dei tabellond.

Dario De Toffoli My
(A pagina 10 i risultati di aleuni degli ultimi
torned) Fein

T

CALENDARIO e
23-26 oltobro RIO DE JANEIRQ Southamearican
rournament & 6" World Cup C

29 ottobre-2 nov, LUGANO Gran Prix de Suisse [997
! M4 TVTN3374425, Added CHE-10L000

31 ollohre-2 nov, STOCCOLMA  Swedish C(pen
info: O046\EWG323033

-2 novembre VIENMA  High Class compelition
info: 0043H642303940

I-3 novembre  TOKIO 3™ Japar Cpen
info: UOB1\G\I3T733814

12-16 novembre MOSCA 7 AMoscow Open cfo World
Trude Center. Added $40.000
o Marin de Bruin 0034950 133009

| 5 novembre CAVALESE (THY Tordeo Amatoriale
Hal Negre  cfo Tana del Gnlle (04621230169

13-16 novembre  BOLOGNA  Gran tomiso Cirtg i
Bologna cfo Holel Zola - Torneo WBLE
info; Gianni Pallotd 03387187324

20-23 novembre BREGENZ {hUSTF;IA} fodenses
Grrenr prie Adeleed ORI 000

21-23 nowvemnbre VIENNA Backgammon al the Festivel

of Games info: HANG6E42303940

29-30 novembre  FIRENZE 2° Torneo Citta of Firenze ¢
Temen Amatoriale cfo Hotel Villa la Massa.
Valido per il Camnpionato Ttaliano Dal Negro

5-8 dicernbre AQUISGRANA (Gennania)  Swenia
Clans Towrngment il 00494008306413

13-14 dicembre RAPALLO (GEMOVAY 5% Torneo
Cirtd i Genova cfo Curotel Tomeo WBE.
info; D33RNTIRTI

13-14 dicembre SOLIHULL (Mnghilterra) 77"
Nationa! Chompionship  info; 00440416 14380966

18-22 dicembre  NORIMBERGA (Germania) Neuwren-
herger Casrle Tournameni. Info: 00499 117737514

9-18 genmaio ISTANBUL World Cup Challenge
fF. T pin grande Added del mondo § 50,000  indo:
Abrabam Eitan 009723\6727063

15-18 gennaio  SOUTH PATTAYA (Tailandiay 19"
ITole Super Pub  infor D066/38\429152

24-25 gennaio  MESTRE 4° Torneo Citia di Mestve
Valido per il Campionato lialiano Pal MNegro

7-8 febbralo
Hotel Adige
Valido per il Campionate Ttaliano Dal Negro

TRENTO Torneo Citta di Trento cfo

13 febbraio
020074058

MODEMA  Torneo WEF  info:

21-212 febhrato
cfo Hotel Zola.
Walido per il Camplonato ltaliano Dal Negro

BOLOGNA Torneo Citta di Bologma

& marzo VCROMA Tomeo WBF  info:
240074658

28-29 marso CORTINA 27 Tornea Citta di Corting
cfo Hotel Splendid Venceia.
Valido per 1l Campionato Italiane Dal MNegro

5 apnle TORMINO Tomco WBF  info
OO0 TAE58
19 aprle BOLOGMNA Ciran tormea Citta ol

Belvgna oo Hotel Zola - Tormeo WBLE.
info: Giannmi Pallotti 033817187324

I0-31 maggio RICCIONE 7° Tarmeo della Riviera
Adriatiea ¢fo Le Grand Hotel,
Walido per il Campionato haliano Dal Negro

Per qualsiast informazione nivolgeteyvi o backgammon.it
Allonso: telfax 0415900579 <alfosi@tin it =

Dario: tei 04115211029 fax 5240881 <danodet@in.it.>
<lornelidback gamumen. i




INTERNET & BACKGAMMON

Introduzione

Somo sempre di pit i giocaton italianl di backgmmunon
che hanno deciso di cnitare nel mondo di Intcmel ed in
molt non hanno ancora le idec cliare su cosa la rete pud
ofTrire ad un appassionito di questo gioco,

La risposta a quesia domanda & tuttaltro che lunitata ad

un “puni gincare a backganmmnon contro altre personc”. Le
potenzialith sono mfati molte di pin ¢ lo scopo di questa
rubrica Interner & Backgammon € proprio quello di
guidare gli appassionati nel mondo del backgammon in
rete.

Iniziamo quindi dall*aspetto sicuramenic pin importante
€ cioé quello del gioco. Grazie al lavoro ed alla passione
di aleune persone. & opgi possibile glocars contro gioca-
tori simat in ogni angolo del mondo sensa pagare una
lira in pit dell’abbonamento e la telefonata via modem
che state facendo.

In questi luoghi virmali. chiamati server, a cui si colle-
gano giornalmente mighaia di giocatori & possibile sfi-
darsi in match pitt o meno lunghi, osservare partiie in
corso ita alird glocatori ¢ scambiare dus chiacchiere con
chi & collegato. 78 inolire un sislenis di rating moblo
ben studiato, che alla longa vi dird quale & il vostro livello
di gioco. In realta |2 possibilild sono molte di pit, ma non
& questo il momento di entrare troppo nel dediaglio.

A parle un’importants eceevione (FIBS), per giocare i
linea bisogna pagare un abbonamento al scrveracwsie
deviso di accedere. Di falto esistono alcune situazioni
intermedie. infalli Spesso I SEIVET 4 Pagamenio nascono
con un periodo di prova, che pud essere anche molio
lungo. in cui non sono richieste quole di iscrizione per
poi divenire successivamente commerciali.

FIBS

FIRS, sigla che sta per First Internet Backgammon Ser-
ver & il server pil famoso in Inlemet, nonché quello in cui
glocano i1 pit imporanti giocatori del mondo. tra cw
possiamo citare Kit Woolsey, Hal Heinrich, David Wells
¢ molti altri. E quindi possibile, e vi assicuro che capita
spesso, glocare con glocaton dicalibro mondiale senza
dover spendere una lira,

I accesso & completamente gratuilo, anche se va ricor-
dato che esistono comunque delle spese per il mantemi-
mento del servizio e la persona che st sobbarca questo
onere & Kit Woolscy, al guale & possibile inviare piccole
somme di denare per contribuire alla spesa

Collegarsi & molto semplice. Bisogna prima di tuto
verificare presso il proprio provider se vi & consentito
collegarvt vig telnet (normalmente & possibile, altmmeni
chiedete di essere abilitati) ¢ succossivamente potete
nrendere dalla rele una delle imterfacce  graliche
(programmi per collegand ¢ giocare in modo grafico)
costrri{e su miisura per FIBS.

Per gli utenti PC. 1] programma si chiama FIBS/W ed ¢
reperibile sl scguente indirizzo:

Tipswww gaminoi.comdfibsw/fibsw, 2ip

Gli ntenti Mac possono invece scanearg il programma
MacFIBS collegandosi alla seguents pagina:

E importante ricordare che Uinterfaccia grafica non &
indispensabile ¢ volendo & sufficiente un clicenl
{programma) che vi consente il collegamento via telnet.
In tal caso dovrele accontentanyi di visualizzare le tavole
da hackgammen in carafferi ascii € dovrele digitare 1
nwumeri sulla tastiern per compiere le mosse. Ecco un
esempio di cosa vi companrebbe: '
indispensabile ¢ volendo & sufficiente un client
{progrmmma) che vi consente il collegamento via icinetl
Tn 1al caso dovrete acconteniarvi di visualizzare le tavole
da backgammon in corafteri ascii ¢ dovrete digitarc |
mwmen sulla tastiera per compicre le mosse, Loeco on
csempio di cosa vi comparirebbe:

L1 234 8B 8 T8 5101112
jx 00 o0 0| | &0 O jo: fujita-somems:l
1 o0 o 0| | -0 1
| [ |
| I |
| . | |
| =y r  S-poand metrh
| x I 1 |
I X I | |
| X = X1 o1 |
| & X x 4 |
| ¥ % x | 1 x 0 ¥ Sl —ryra §
¥ -—fpr
W[ H XIS 18 17 16 15 14 13
BAR: 0-0 X=0 QFF: O-0 X-0 Cube: 4 {(owned by
Snowic) turn: fujita

i nicordo infine Uinditizzo di tale server: fibs.com 4321
(dove con 4321 viene indicata la porta). E ulile conoscere
tale indirizzo in guanto pud succedere che nelle versioni
di FIBS/W & MacFIBS che vi scanicite ci sia ancora il




veechio indirizzo. che dovrete quindi sostituire.

Csiste uma guida completa sull uolizeo di FIBS ed
¢ reperibile al seguenie URL:

htip://www.statslab.cam.ac.ok/
~gret | backgmmmon/fibs/fibs. hidnl

T e e

Per i pia curiosi ccco pli indirizzl dove polate
reperite informazioni a proposito dei due seTvems
commnmcreiali sopra cilati:

NetGammuon:  hipsdswwaw.nordoet. [r/oclgammon/
index usa himl

Games Grid: hitp:/fwww.cyberans.comy/

PEREE

m’m WWW Backgammair Page

| Finiarr dhozace e sl ow caan i pan

§ St | Femas

Sz s o 1R

* Bailassic LAD
& Mo semiies
e
3B Quelaphon O
b= Smbamen )
" kT B s A

Tale guida, in inglese, & mol_fe'.;mnplciﬂ, ma per
chi si accontenta esiste una piécola gnida in ita-
Hano reperibile sempre in Inlafn_;‘.ft all’indinizzo:

htips/fwww. science u nitn. it/~edbbo/INTERNET/
servers html

Altri servers

Tra gli altn server commerciali vale la pena &
citare solo un paio di esempi; | pit importanti, ¢
ciod NetGammon e Games Grid. Ci sono stalc
imolte discussioni in Internet per quel che riguarda
I'avvento d¢i server commerciali (NetGammon ¢
ancora gratis, mentre (Games God ha appena an-
ninciato inizio delle iscrizioni), in questo modo
gli plenti hanno avulo la possibilita di capirne i
vantagei ¢ gli svantagei rispelto a FIBS.

Sintelicamente possiamo dire <he 1 server comimer-
ciali hanno dalla loro pane un soliware grafico ben
sviluppato e spesso und colnessions piullosto ve-
loce. Per contro tale software & spesso molio pe-
sanfe (¢ consigliabile un Pentium ben equipag-
siato} ed inolire 1l livello di gioco ¢ ancora netfa-
mente infcriore a quello di FIBS. Inoltre prazie
alla possibilita di collegarsi a FIBS tramite la
Morvegia (basta collegarsi a ra.pyv.ntawno 4321)
anche il problema dells velocita di conmessione
sembra supetalo.

comsndlB

Informazioni Generali

“Dal prossimo numero di questa rmvista verranno
Eanﬂli?_lati pli altri aspett del backgammon legati
cad Internel, tra cui [ Dewsgroups
#(rec.games.backgammon) dove potefst scambiare
Zopinioni ¢d informazioni generali, 1l j{ul'{warc di-
Zsponibile, a pagamento ¢ non, 1 tornel in rete. ma

“soprultulto le varie risorse disponibili sul web c

gqujndi raggiungibili con un qualungue browser
“come Netscapc o lnternet Explorer. '

i -
SRR attesa. vi consiglio di visitare il sito:

hitp://www.statslab. cam.ac uk/
~sretUbackeanumon/main hteal

che pud esscre considerite la principale fonte
informazione miguardants il backgamipon. La pa-
gina & regolarmente aggiornata e contiene pratica-
mente utte le rsorse nguardanti il backgammon
reperibili in Internst.

Tali informazioni non riguardano solumente le
iniziative e risorse di rete, ma anche bibliografia
reperibile sul mercato, calendario tornei. imforma-
zioni sui clubs sparsi per il mondo ¢ molto altro
ancora

Prima & chiudere vi do una breve descrizions di
uno dei migliori siti Internet dedicati al backgam-
mon, sopratiutle per chi yuolc imparare qualcosa:

Backgammon Galore!

<hip:/fovnv.bhgm.con=

Cuesta Tisorsa ¢ una delle prime apparse su lnter-
nel ¢ recenlemente ¢ slata ampliala ¢ migliorata
dal suo autore, Tom Keith <tonigbkgm.com>, &
pud cysere considerala uno strumento di smdio
davvero valide. Vediame guali sono le sesioni
principali;

Rules: suno disponibihi e regole del backgammon.
scritie & formattate in modo molio elegante ¢ leggi
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bile. Oltre ad essere esposte in modo molto chiaro,
song ricche di schemi che facilitano enonmemante
il lettore. Accanto alle regole ci sono quelle che in
inglese vengono normalmente denominate Fre-
quently Asked Questions e non sono aliro che uma
raccolta di classiche domande, con relative rispo-
ste, che spesso sorgono a chi sia imparando le
regole.

Terminology: spesso nel backgammon vi sono
molti termini oscuri ¢ prazie al plossaro on-line
preparato da Tom, & possibile eseguite tma rapida
-Ticerea su di essi. Factiamo un esempio pratico,
ecco la fincsira di dialoge che vi comparirebbe
- collegandovi a quests sezione del sito web:

Se proviamg ad inserire un classico {ermine come
prime otteniamo 4 sezioni dedicate a questo ter-
mine. Provate a collegarvi ed andatele a scoprire!

Newsgroup: per chi non sa cosa song i newsgroup,
rimandiamo al prossimo mmmero defla rivista, in
cui sararmo introdott dettagliatamente. Per o
limitiamoci a definirli come dei jforum in cui

o pud pariecipare con mcssagei,
mande, oppure pud anche limitarsi
a sola lettura. Sono dei luoghi vir-
uali molto interessanti in quanta spesso
i trovano coniributi di giocatori di cali-

sezione della pagina di Tom Keith,
ccoglie, catalogati in modo molto fon-
ionale, 1 migliori articoli degli ultimi
nni che sono appunto passati per il
ewsgroup dedicato al backgammon,
he in terminc tecnico si chiama
.gamesbackpummon; vi consiglio
=i collcgurvi ¢ visitare questa pagina in
imodo molle accurato,

Software: potrote trovare tuito quello
he rignarda i software disponibili sul
cgammon. Ci sono informazioni sui
software freeware, ciod reperibili gratuitamente in
Internct, sui programmi commerciali, come ad
csempio il noto JellyFish; ¢i sono anche articoli
scientifici sulla programmazions ¢ gindizi su
quanto & attualmente disponibile.

5

Where to play: il mondo del gioco on-ling & in re-
altd molto pin vario di quanto vi bo descritlo all'1-
mizio di tale articolo a proposito dei server in Tete.
Questa sczione di Backgammon Galore! & il lnogo
giusto per saperne di pii. Si possono inoltre tro-
vare utili informazioni sufle date di molti tornei
giocati dal vivo,

Annotated Matches: sono disponibili partile
commentate da Kit Woolsey ed alri forti
giocatori. Questo materiale ¢ sicura-

ente tra i pin validi pc:l'ch.l s;s.a cer-

point, match equity tables, ete..), alla de-
scrizione di tecniche per il conteggio dei
“pips, fino ad arrivare alla descrizione su
—ponw costitire & rendere funzionale un
backgammon clubl

Giusto per concluderc in bellezza, troverete un
programm scrillo in Jova (uno dei tanti inguaggi
di programmazione) che vi consentird di fiaryi ung
partita direttamente dal vostro browser. .

Roberto Gobbo <pobbof@ulpha.science.uniin.ir>




L’ANGOLO DELL’APPROFONDIMENTOQO

Cominciamo in questa sezione una seric di semplici
considerazion, sopratiulto per i meno esperti, su alcune
stratagie di gioco nel backgammon.

Una delle domande pifi frequenti ¢he ho senlito porre
ultimamenie ¢: “Quando & piui conveniente splitfare i
runners? OQgni volta che li apro vengo blizzate, ma se
aspello froppa mi trovo davanti un prime invalica-
bile.. Insomma quando & necessario aprirli?”.

Npi giocatori di backgammon abbiamé la tendenza ad
esagerare le cose ed ingigantirle. Dubito che ogni volta si
possa essere blizzari (mangiati senza possibilita di ricntro)
o bloceati da un prime (sharramento di sci pedine in fila)l
In ogni caso la domandas pasconde wmo doa tomi pid
intercssanti tiguardanti le strategie di inizio partita. Per-
sonalmente sono convinto che in opni fase di una partita
di backgammon ci siano scelte importandi che richiedono
grande flessibilitd da parte del giocatore, in particolare
nel mezzo della partita, cioé dopo le pnime- 7-8 mosse,
quando un semplice tiro di dadi pud Cambiare radical-
mente la stratepia che fino a quel momento poteva seim-
brare inossidabile; ma allo stesso tempo & altresl vero che
Ia fisiomomia di un incontro viene molio spesso determi-
nata dai primissimi tiri successivi albapertura, sui quali
convicne rifletters wn istanle, dal momicnto clie sono
quelli che pit in ogni partita vengono gocati.

Tornizmo al tema in questione: quspdo conviene e
duando & necessario aprire (splitfare) Jo pedine arretrate
{runners)? Dal mio punto di vista, che ho sperimentato da
lemipe nei tormei, & conveniente apeirde il pi presto
possibile, ovvero nelie mosse di apertural 11 mio suggeri-
mento? Aprire i runners con tutt 1 tint dizapertura che non
costruiscono un punito “importante”, cioé un punto all’in-
terno di quel prime cheva dal punto 8 al punto 3 (a dire il
vero con 2-1 ¢ 4-1 persomalmente preferisco abbassare
vpa pedina sul punto 5 ma altretfanto wilido sarebbe
aprite i mmmers da 24 in 23). Questo con Uidea di
rischiare un attacco quando non ci sono particolari mi-
nacce avversarie, per guadagnare una posizione pii avan-
zala che dia maggiore controllo e minori possibilitd di
subire nn prime. Inoltre va considerato il fatto che se
vengo attaccato in casa dopo aver splitato 1 runners, ho
sempre almeno il 50% di possibilith di colpire a mia volta.
Sin qui perd si tratts di scelte personali ¢ di stili di gloco.
Vi sono perd situazioni in cui pon aprire le pedine
arretrate pud risultare molto costoso!

figum l:blem deve giocare 4-3

La prima siluazione che propongo ad esempio & data
quando I'avversario, al tiro di apertura & riuscito a fuggire
con una pedina ed io non I'ho né colpita né sono riuscito
a costruire un buon puato offensive (ad ¢s. con 3-1, 4-2,
6-1...): in questo caso il mio avversario ha gid raggiunto
un parziale vantaggio. Infatti il backgammon & un gioco
che si pud definire come una “corsa ad ostacoli”, poiché
da un lato lo scopo & anticipars "avversario nel portare le
proprie pedine “a casa” e poi levarle (la corsa), dall’aliro
questo si olticne non solo correndo, ma anche impedendo
all'avversario di fare altrettanto, bloccandone la corsa
{1’ostacolo). MNel caso in questione il nostro avversario ha
raggiunto (momentaneamente) il vantaggio di essere fug-
gito con uma delle due pedine armeirate: dobbiamo per-
tanto controbilanciare tale vantaggio, cercando di render-
gli pin difficle la via verso casa. Spliltare i runners
consente infatti di controllare meglio la favela esferma,
dove presumibilmente porterd al tump successivo una o
piil pedine: & probabile che, cost facendo, sard obbligato a
lasciare pedine scoperte sotto tiro dirctto, con la possibi-
litd quindi di colpirle ¢ annuilare subito il suo vantaggio.
S decidiamo di non muovere le pedine arretrate, la
situazione piil probabile ne! lird successivi sard che Pav-
versario posizioncrd pedinecostruttori nella tavola
csterna le quali, s non vengono colpite da qualche form-
nato tiro indiretto, polranno cominciare a COSITUITE ung
sbarramento ¢ rendere ancora maggiore il vantaggio. A
guel punto sard decisamentc pill rischioso spostare le
nostre pedine arrelrate.

fignra 1a

E' quello che Magriel mel suo “storice” volume
“Backgammon” (al goale rimando per ogni chiarimento
concettuale e che consiglio a tutti i giocatori alle prime
armi) definisce “giocata d'azione™ {(action play) coniro
“miocat di corsa” (running game).

fignra Ib




Nella maggior parte dei casi rinsciremo a respingere
mdietro almeno una pedina avversaria o comumgue a
costruire una difesa pit avanzata (e quindi pin incisiva)
del punto 24,

Esemplifichiama;

I bianco ha iniziato tirando 6-5 ¢ muovendo 24/13: il
nero misponde con 4-3: la mossa migliore ¢ splittare i
runmers, con 24/20 (o 24/21) e 13/10 (o 13/9) (figl ¢ 1b).
Una verifica importante per questo concetto di gioco &
data dal fatto che anche JellyFish sembra aver appreso
I'utilith delto split, che a livello 7 gioca sistematicamente
confro un inizip di corsa dell’avversario, valutandolo
dell’1.5% superiore 8d ogni giocata che lasci i runmer
ancorati sul punto 24.

Un altro esempio ¢ raffigurato in figura 2: bianco 6-5:
24/13, nero 3-2: 7

figura 2: il Nero deve giocare 3-2

La mossa suggerita dalla strategia che cerca di ottenere m
immediato “scambio di colpi”, ovvero che forza I'avversa-
unatasciamahnﬂnulmapodimmpenasuuuﬂm
diretto, mon & il pilh spontaneo 13/10, 13/11 (fig. 2a), ma
24721, 13/11 (fig. 2b).

Anche in questo caso la pedina posta sul 21 rende pit
difficile la vita al bianco, poiché controlla una buona parte
della tavola esterna e probabilmente forzerd il bianco a
mangiarla (lasciando 20/3¢ tiri per essere rinangiato)
oppure a giocare “in sicurczza”, accumulando pedine sui
punti 8 e 6 e creando cosl una situazione poco flessibile e
destinata a dargli problemi in futuro. JellyFish level 7
conferma, scegliendo di giocare anche lui 24/21 con il 3.

Infine osserviamo un paio di situazioni un po’ particolari:

Il bianco inizia come in fig. 1; questa volta il nero replica
con 6-5 a sua volta. Sembra spontaneo giocare con un'i-
dentica corsa (24/13) (fig. 3); questo certamente & cor-
retio, ma sc intendiamo fare nna mossa per controbilan-
ciare il vamaggio iniziale del bianco, nella strategia sin
qui esposta, si pud giocare 24/18, 13/% (fig. 3a): 24/13
lascia certamente un incontro in sostanziale equilibrio,
con il bianco avvantaggiato del tiro iniziale, mentre Ia
seconda possibilitd crea una sltuazione pit dinamica,
dalla quale si pud uscire in vantaggio (se s oftiens un
favorevole scambio di mangiate) o in svantaggio (in caso
contrario).

figura 3a

Qucsm volta JellyTish non ccmﬁ:rma, cuntmuaudu 8 pre-
diligere la risposta “di corsa™ con 24/13, che valuta 1%
superiore a 24/18 13/8 in teomini di vittoria; un succes-
siva roflout (a livello 5, 1296 volte) conferma questo dato.
In ogni caso, maleria interessante su cui rifletiere,

Infine supponiamo una sequenza del tipo (fig. 4): bianco
6-5: 24/13 ; mero 4-3: 24/20, 13/10; bianco 6-3: 24/13 :
nero 4-3: 7

Anche qui ancorarsi sul punto 20 (il famoso golden point
I} con il 4 sembra paturale. In questo caso comungue
risulta molto pill dinamico lasciare le pedine separate! La

]




iogica ormai dovrebbe essere chiarar il bianco ha rag-
piunto un sostanzioso vantaggio, ¥ portato entrambi i
runmers in salvo sul 13 ed € in vantaggio di ¥ punti nella
corsa; amcorarst gl wendercbbe ancota pin agevole 1'ac-
cesso a casa, scavaleando abbasianza facilmenie la difesa
sul punto 20, mentre se Ja pedina viene lasciata dal nero
sul 24, il bianco al tiro successivo guasi sicuramente
lascerd una pedina scoperta sotto tirp diretto. Anche in
questo caso la mossa pin dinamica comporta qualche
rischio in pily, ma anche qualche risultato immediato in
pin! E

figura 4: il Nero deve glocare 4-3

Qi JellyFish sembra cssere nn po’ incerto: durante una
partila gioca (a meno che non sia In grado di costruie un
punie in casa) ancorandosi sul 20; fultavia valita (e 1l
successivo tolloot lo conderni) ia sua mossa inferiore di
L.5% in termini di vittora rispetto a quetla che lascia i

runner splittatd, anche se leggenmenie superdiore in (ermini
di equity, poiché rischia di perderc méno gammon.
Passiamo dire, allora, che a double match point, ossia
quando il gammon non conta, anche jellyFish propende-
rebbe per lasciare i ranner separadi.,

Tutto questo risulta molto imporiaste poiché st tratta di
situarioni che capitano molto spesso all"inizio di un game
e che quindi siamo costretti a giocare di frequente; ma
anche perché inscgna 2 non compiere mosse mai per
routine!

E’ cib che suggerisce anche il noto giocatore ¢ maestro
americano Kent Goulding: dopo avergli parlato ricorda,
in paricolare, la sua esorfazions a non agire mai in
maniera meccanica, ad avere sempre, prima di muovere,
una strategia in mente ¢ a considerare almeno due mosse
possibili, dopo aver tirato i dadi. “Tmmagina di rispondere
con un 4-2 ad un 6-5 avversario di parenza”, mi disse,
“naturalimcnte giocheresti $/4, 6/4, vero? Anche io, ma
non potrei definire illogico, privo di senso 24/20, 13/11;
anz la gindicherel una mossa fatta alla loce di un piano
ben preciso™ 1l senso di questa affermpazione al momento
mi lascid perplesso. Alla luce dell’esperienza successtva
ho capito quanto importame sia concepire i backgammon
come un gioco di strategia, nel guale viente & mai fToppo
scontatol Pensiamoci sopra. Alla prossima.

Nicola Pagano pagotidsclio.nst

TATI

OVA GORICA (5-7 settembre 1997). MASTER (51):
1Michasl Lafblad (Sveziz), 2-Matthias Komer
VGermanria), 3/4-Christian Lizhe Harkort (Genmanda) /
Tochen Licke (Germania); 1C-Walier Jarc (Canada),
2C-Mario Sequeira (Portogallo), 3/4C-Alberto
D'Amico (Italia) / Dag Ekmark (MNorvegia), 1LC-
Thomas Lumper (Germania), 2LC-Andrea Sirch (Ttalia).
CHAMPION (41): 1-Beairioe Zondler (Germania), 2-
nisa Sequeita (Portogallo). 3/4-Beppe Coli (Italia) /
tero Gallo (Htalia): 1C-Gerhard Hofor (Austria), 2C-
drea Simonstta (Italia), 3MC-Massimo Crivelli
Italia) / Alfredo Sperti (Italig); 1LC-Stefan Parlow
Anstria), 2LC-Ewald Etmayer (Auslria). INTERME-
GIATE (37): 1-Mileu Raducann (Romania), 2-Fabio
pltrera (Ttalia), 3/4-Raviv Shevach (Ismacle) / Andrea
gardi (Makia); 1C-Lois Andrada (Argentina), 2C-Amina
eniconi (Svizzera). 3/4-Maria Grigis (Tialia) / Mario
‘Osvualdo (talia); 1LC-Alberto Bertot (Argenfina),
C-John Slattery (Scozia) WABRM-UP (69): 1-

Giuseppe Ricciardi (Ttalia), 2-Svilen Todorov (Bulparia).

ONE POINT Winnpers; Helmut Zelenka (Austria), Giu
seppe Rigon (Ttaliz), Wolfgang Kargl {(Austria). SPERTI
TROPHY: 1-Maria Grigis (Talia), 2-Giuvseppe Rigo
([talia). '

MOENA (21 setternbre 1997): (18) 1- Roberto Dagostin
(TN), 2- Claudio Delvai (VR), 3/4- Barbara De France-
sco (TM)/Victor Dagostin{TM).

BOLOGNA (27-28 settembre 1997); CHAMPION (32):
1- Francesco Mauri (MI), 2- Gordan Markotic (Croazia},
3/4 Mirco Zurla (BO)/Picrpaoio Porcu (F1), 1C- Al
Reiter (Austria), 2C Antonio Fini (BO), 3/4C Giorgi
Caldera( VE)YMichele Muratori (BO).

INTERMEDIATE (2%): 1- Bruno Famin (TO), 2- Enri
Ostini (Wovate-ML), 3/4 Pio Domenicond (Svizzera)/Lon
ghi (Italia), 1C- Maria Grigis (M), 2C- Andrea Sgardi
(Jesi=AN), 3/4C- Di Napoli(MI)/Fabio Farina (BO).
CATTOLICA (3-5 ottobre 1997): (30) 1- Giuscppe Baiy
(VE), 2- Devan Maggi (MI). 3/4 Giuscppe Bai (VE)/
Claudio Borgnino (Roma).

NEGRO

FORNITORE UFFICIALE
BACKGAMMON.IT




IL. GAME DEIL MESE

Apriamo in guesta seziome un appuniamento che cre-
diamo diverrd coslanie nei prossimi numeri, dato che si g’
dimostrato onmai mmo strumento validissimo per miglio-
rare il proprio gioco: 'analisi commentata di una partita.
Quiclla che state per leggere & il primo game di un match
ai 5 punti che ho giocato in FIBS (mi trovate soito al
nome bibi, rating medio: 1300 punti) contro Marty Storer
(imws in FIBS, mating medio: 1900 punt), atualmente uno
dei giocatori pidt forti al mondo, vincitore di molti tornei
interngrdonali e pei top 20 della clagsifics di Kent Goul-
ding. Il match & stato registrato ¢ grazie all'ainto di Oliver
Eeger, il programmatore di SsowWhite (nuovissimo sof-
tware che sta per uscire sul mercato) & stato possibile
generare un'analisi approfondita, mossa per mossa. Con
I'aiuto di qucstl dati, dello stzsso Marty Storer che 51 &
dimostrato molto disponibile & di Nicola Pagano, mollo
utile con i suoi supgeriment, ho cercato di scrivere alcumi
commenti, sperando che possano risultare interessanti.
Un ringraziamento anche a Fredrick Dahl, programma-
lore dell"ormsi noto software JollyFish,

Buon divertimeniol

Roberio Gobba

5 poinl match

Storer (0} - 0 Gobbo (X) - ¢

{O) to play 6-5

1/12

(X} to play 5-4
24020 13/%

Le due scelte possibili sono 24/20 13/8 e 13/9 13/8. 11 6-5
iniziale ha coasentito a O di mettere in galvo uno dei due
runncrs; nel tentativo di rendergli Ja strada verso casa piu'
difficoltosa possibile ¢ opporimo giocare 24/20 in modo
da coprire tutta la tavely estema (dal 18 al 14) ed impe-
dire quindi ad X di posizionarvi dei costruttori in mode
sicuro. Anche JF preferisce gucsta scelta con una diffe-
renza di equity par a 0.032 dspatto alla sccondn mossa
candidata,

(D) to play 5-3

17/22 1922

() to play 2-1

218 24/23
+24-23-22-21-20-19--—----1B-17-16-18-14-13—+
(1 o X ol o x|
| o ol | o X |
[ ol 1 |
| o | I X |
| I I I
| | BRE] I
[ S 6 |
[ X1 x o |
I b I X o
I x| x o
| @ Xl | X 2|
#olmmfe B g ——m === T =@==0-10-11-12-+

Ci sono diverse possibilita’ per guesto 2-1. La mossa
"aggressiva” 6/3, accompagnata da 13/11 o 20/18 ¢ da
scartare in quanto (roppe sarebbero le pedine scoperte
lasciate da X in questo modo O, olire ad avere una

casa piu' forte, avrebbe anche alome combinaziont che gli
consentono una doppia mangiata. Un altro possibile ap-
proccio puo' essere guello provato da X0 e ciog' di tentare
la conquista del punto bar avversario con 20/18. Per il
rimanente 1 da muoovers. non testa che 24/23. Anche
questa mossa scmbra pero’ piuttosto pericolosa per i
otV espost scpra.

SoowWhite: sia io che JF preferiamo 24/21; i nosim
ImneTi;

SnowWhite :

D-0.219: (2 1) 24/21

2)0.225 : (2 1) 24/23 1311

TellyFish

1) -0.242 24721

2) -0.246 24/23 13/11

3y-0.272 20/18 24/23

24/21 punia alla conquista di abmeno yma delle due ancore
piu' forti, cioe' sui punti 4 e 5 delis tavola avversaria Nel
caso ung defic due venga atinceala, vi sono almeoo 1136
tiri che consentiranno 1a conguista di uno dei due punt in
questione. Altro vantaggio detiva dal faito che O, per
aitaccare potrebbe essere cosireitn a scoprire il punto 17
{dove al momenio ha solo doe pedine), dando quindi a X
anche alaimi refurn-hif ndivetts.

(O) to play 6-1

1/2 12/18*

+2=2 8= =T =L P 1lE-17-16-15-14-13—+
I X o [= I I X 0 x|
] o] o | I (a] %1
I o | I x|
I o] | b |
I | I I
I |BAR] |
I x| | L
I 1 I = [
| X | | = (o |
I X | I H o
[ x| I X o |
4=1=-2-—3 4 5 & —————T——B—0B-10-11-12-4

SnowWhite: preferisco..,

1)9.276 - {6 1) 12/18%14

2)0.248 : (6 1) 12/18% 17/18

12/1%* appare scontato, il problema &' come muovere I'L
Come indicato da SnowWhite e confermato da JF:

1) 0.297 : (6 1) 12/18%/19

20271 (6 1) 12/18* 17/18

30227 :(61) 12/18% 1.2
la strategga da segoire, quando si ha una sola pedina
arretrata (runner) da salvare ed wn leggero vaniaggio di
vorsa, dovrebbe essere quella di giocare in sicurceos:,
Apparentemenie Iz posizione dopo aver giocalo 12/18%
18/12 non sembra molio buona e neppure molio flessibile,
ma il vantaggio di non avere blot (quello in 2 lo possiamo
considerare virmalments immune) ed aver messo 'avver-

E |




sdrio in bar, ne compensa abbondantemente gh svantagg.
Storer: bo scelto di Jasciare una pedina scoperta sul punio
bar nella speranza di poterla coprire successivamente &
per cvitare di accumvlare 5 pedine sul puoto 19; osser-
vando ora la posizione, mi raedo conto che ’analisi dei
due software & corretta; sono in vantaggio nella corsa ¢ o
una sola peding arretrata (e nna casa pin forie); 1a priorita
deve cssere quella di preservare questo duplice vantaggio
e quindi di non lasciare molie chances all’avversario.
SnowWhite ¢ JF dimostrano di essere molto validi, poiché
hanno sssimilato 1 conceti di base del goco: se con una
mossa posso colpire 1'avversario, mantendo il vantaggio
che he acquisiio, anche se pud risultare poco elegante & la
1nosss cometta.

() to play 64

bar/21 8/2*
Lc due scelte tapionevoli per giocare il 6 sono 21715
oppure 82, Mangiare sul punto 2 serve per impedire ad O
di wiilizzare per intero il suo turno seccessivo (un numero
ghi servira' per uscire dal bar); la conquista di un ulteriors
punto in cass sigmificherchbe per O aver acquisito un
vamtaggio schiacciante. Anche JF preferisce questa scelta
rispetto a 21/15, per gli stessi motivi appena esposti.

{0) to play 6-2
bar’2* 12/18

(X)) 10 play 4-1

bar/21 &/5
Ora che X ha costruito l'ancora in 21, puo' iniziare a
sviluppare la sua posizione senza avere troppo da lemere.
/3 inizia a costruite il punto pin importante del gioco.

(0) to play 3-3
17720 1720 12/15 2/5%
Mangiare Ia pedina in 5 e costruire il punto 20 sono
sicuramente scontale. L'unica scclia ¢ su come muovere il
rimanente 3, e le duc opzioni sono 19/22 oppure 12/15,
Quest'ullima risulta pid alile, rispelio a 19/22 che porta
unad pedina dietro 'ancora avversaria cd & quindi meno
efficace. IT & SnowWhile confernana,

(X) to play 3-2
bar/23 /5%

Le due scelte ragionevoli per il 3 sono 8/5% e 6/3.
Mangiare con B/5* ha il vaniaggio di lentare la costru-
zione del secondo punto in casa, menire il &3 ha il
vantaggio i csserc uni mossa completamente sicura. A
questo pumto della panita, 1a strategia di X appare chiara:
sono state costruite le due ancora difensive e quindi la
sirada da segnire €' quella di sviluppare 1a propria casa
(home board), per “Hdeevers” O dopo averlo mangiato. X,
infatti, sta pianificando ormai un backgame,

(0) to play 6-3
bar/3 3/9

(X) to play 2-1
13/11 6/5

+E-23=22-271 -20-19 == 18=-17=18-15-14~13-+
I X 0 X o o] | o o 1
| X o X o 9] I @ X |
I o1 I X |
I a | | x|
| I I I
| IEAR]| I
| I I I
| x| | |
I X1 1 L |
| A | | X Q|
| X X1 I X 0 |
e i T, A PO [ S e - TPt - 1oy I 1, o, - S

Il 6/5 ¢' chiaramente corretto. Il 13/11 punta a costruin:

il bar point (Ja pedina in 11 ne diviens infatt un costrut-
tore), disinteressandosi della possibilita’ di venirc man-
giatlo, Questo approccio non apparc corrello, in guanto on
hif a favore di O, oltre ad aumenfare le sue chance di
vincere un gammon, gl facilita la strada verso casa. 6/3
6/4 €' superiore anche perche’, oltre ad essere sicura
prosceue velocemente con la costruzione della casa.

Il vero problema per X in quesia situazione &' capire come
sono 1 tempi (fiming) della partita, cioe’, cercare di capire
s¢ riuscira' ad arrivare al momento decisive con una
posizone fortissima in casa. In quest'ottica 13/11 appare
quindi una scelta ragionevole, in quanto venir mangiato
lo rallenterchbe e gli consctirchbe di guadagnare un

lempo migliore,
SoowWhite&JF: 6/4
(0 1o play 4-2
O/L1%/15

(X) to play 2-1

bar/23 8/7
+24-23-22-21-20-19-—————— 18-17-16-15-14-13—+
I *x o %X o o] | o o 31
| X o0 %x 0o | o o * |
I o | 1 4 |
| el | t
! | X | I
I |BAR| I
| 1 I |
b I I I
I K1 | o |
I X x1 I X Q|
I X ox | I x o |
#=1==2==G=nf—mfofommmm—e—Te8--8-10-11-12—+

Un'sltra scelia ragionevole, e preferita di pochissimo da
JF e'b/24 6/4. Lo svantageio di avere una pedina scoperia
{hlaf) in 24 €' ampiamente compensato dalla mossa 6/4
che accelera la costruzione di casa. Nel caso Ia scelta sia
b/23, la mossa B/7 ¢' piutlosto scontata in quanto porta X
ad una buona distribuzione di pedine, mentre 'altra possi-
bilita' 6/5 lascercbbe la posizione immutata.

{0) 1o play 5-1

L21T 1920

+24-23-22-71 =20=-19==m====18=17-16-15-1d-1 3%
| ¥ o ®x a o] | o a o |
| X0 % o 0| (- o x|
| X Q| | X 1
| ol | I
| I I i
I |BaR | I
| | I I
I 1 | |
I X | Q)
I X x| | o}
| X x| | X X o |
+ - +

mlemfnemdmng o Genfemmmn e To—F==0=10=-11=12~
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La mossa naturale in guesto caso sembrerchbe quella
sicura 12/19, ma ad vn'attenia analisi presenta alcune
debolezze. Lascia i due punt, 10 e il middle point (il 12)
con sole 2 peding e quindi &' molto probabile che pel tiro
successivo O sia costretto a Iasciare un hit; ¢ sempre nel
tiro successivo & probabile che X mfforzera’ 1a sua casa,
E' quindi opportuno cercare ora di rendere pin’ flessibile
la propria posizione, piutiosto che aspettare. In un certo
senso siamo in una delle classiche situaziom "Pay me
now or pay me later? Rischiare subito o aspeltare gli
eventi?™ Ogni tiro che passa per O la situazione
diventa sempre piu' pericolosa. I doppio it lasciato (la
pedina in 17 puo' essere mangiata sia con un 4 che con
un 2) sembra connmgue un po' azzardato & Snowhite
preferisce 15/20 15/16. In questo modo se X mangia in
16, pun' farlo in modo diretio solo dal 21 e sarchbe
quindi costretto a fasciare, pericolosamente, una delle
suc due prezioss ancore. Con questa mossa la posizions
di O rimsne piutlosto flessibile. IF, valon delle equity a
parie, ¢' in completo accordo su quale sia l'ordine delle
migliori moese;

1) 0.489 : (5 1) 15/20 15/16

2) 0.481: (5 1) 1218

3)0.4069 {5 1) 12/17 19/20

Storer: il pumto 17 risulla wn’oftima base di
“attcrraggio” per le pedine dal punto 12; mangiare per
X pud in reaila risultare controproducente per lui, poi-
ché tende a rovinare il tempo del suo backgame & non
risulta vincene dal momento che non ha ancora una
cosa in grado di contencre Ieventuale pedina mangiata,
Conviene rischizre om! In genemle 1 programum di
backgammon non amano lasciare volontariamente pe-
dine scoperte, ¢ SpowWhite ¢ JF non fanne eccerione,
ma per evitare questi rischi spesso vanno 3 metterst in
postaom molto scomode,

{X} to play 4-1

13/9 847
+24-23-22-21-20-19——~~—16-17-16-15-14-13-+
I X o x oo | oo o X |
I X2 X ool | @© o X
i 3 o ooiq H X
I I I !
I ] | !
I =] ]
f t | I
I i I I
! X | H !
t X ox | 1 o i
I X X | i Xx X (=1 |
Fl-=Bm=Fmmd =~ ————=T==E—-5-10-11~12~+

Se X avesse lirato un 6, sicuramente 23/17* sarchbe
stato cormetto. In questo caso €' assolulaments da evitare
21/17* in guanto, come spiegato nclla mossa prece-
dente, lascerchbe 3 O moli return hit disastrosi, Un'al-
I scelta altrettanto costruttiva sarebbe stata 13/8.
Non abbiamo incora accennalo al taddoppio (cube
actigny, in realtd X sembra averc un timing molio
buono per il suo backgame; solo JF propends per un
double-take.

Win Gammon-Backgammon
0 624 288 L2 equily O: 0.506
X 376 4.0 0.1  volatility: 0,123
cube action: Double/Take

{00 to play 2-1
1517 15/16

Il 2 giocato con 15/17 appare chiaro in quanto costitui-
sce una buona "base di atlerrapeio” per le due pedine
allvalmentz sul middle point ed &' inolite un valido
blocco per ke 3 pedine di X poste sul 23. Per quel che
riguarda come giocare il rimanente 1, dal momento che
Ia pedina rimaska in 15 ¢ comunque scoperta, &' oppor-
tmo portarla in 14 per evitare di muovere la assolula-
mente non fessibile 19/20. Neppure JellyFish vede altre
valide alternative,

() to play 2-2 6/4

13/9 23/21
+24-23-22-21-20-19——————18-17-16-15=-14-13—+
| X o X o o} o oo oo ' |
I X o X © 0| i o O X |
I X e g| 1 I
I 1 | I
I | F I
I IBAR| I
| | 1 |
| I I |
i ¥ 1 I I
I o | Pox ol
I X X I X x Q|
FolmmTmeFmm e mfommmmnan T e e a=G=10-11 12—+

X costruisce un nuove punto di contemimento (i 9)

molto utile nel caso riesca a mmmgiare O, ¢ contempiora- |

neymente imzia il pomto 4 della stm casa Noh ¢

precccupante ' lasciato in 13 in quanto quatora fosse

cHetfivamente mangiafo rallenterebbe X al punto di
avere un fiming offimp per il backgme, Un'alternativa
altrettanto valida ¢ sicuramente: 13/9 13/11 23/2Z1. In
Ogni caso, a parte 'obbligo di muovere 23/21 per evitare
di restarc bloceati ed avere piv' mobilita’, le altre mosss
non sembrano cosi importanti.

{0) to play 5-2

12/17 12/14

A gussto punte non sembra molto opportuno lasciare
una pedina scopertz in 14 ed un altro in 17, in quante la
posizione di X inkaa ad essere pericolosa, e nel caso O
venisse mangiato, avrebbe alcune difficolta’ a supere lo
schieramento in casa di X. Due blol sono quindi perico-
losi. La mossa sicura §6/18 19/24 che consente il tiro
successivo di liberare il middle point senza toppi tischi
¢ preferita sia da SnowWhite che da JellyFish,

Storer: in realtd pon riesco a trarre alcun vero vanlag-
gio dal lasciate una pedina scoperta sul punto 16, anche
perché si traita di punto che sard ben presto costretto ad
abbandonars. Avrei dovuto minimizzare la possibilith di
essere mangiaio, ma non con li mossa indicata da
SnowWhite (16/18, 19/24): mandare una peding sul 24
pud risultare ung spreco considerevole,

(X) to play 62
21/13

13




(O) to play 5-3
17/22 16/19
O cerca di mantenere in entrata una posiziens il pin'
Nessibile possibile, preferendo la sua mossa alla piv'
sicura 14/19 16/19. In guesto tipo di situazioni infati Ia
. flessibilita’ della posizione ¢' spesso piv' importante di una
sicurczza temporanea.
. JF: OK mossa e analisi!

(X} to play 5-4
13/4

() to play 6-2
o 1442022124
Questa mossa ¢ superiore alla 14/20 20422, in quanto una
peiina in pin' sul 20 aumenta la Messibilita' di O, fatto
_importante soprattuto in questo tpo di situazioni in cui il
_ giocatore sta entrando in casa propria ¢ deve cercarg di
firlo nel modo pin' sicuro possibile,

(X)) to play 6-3
- 13/10 9/3
"~ §i gettano le basi per costtuire il punio 3. E' opportuno

infatti temer presente che il modo pin' rapido di costrnre.

punti ¢' di inziarli abbassandovi una pedina (sfor) in modo
* da avere melti tin utili per poterla successivamente co-
) prm:

* (D) to play 66
18/24 18/24

(X) to play 1-1
/8 1047

JF&SnowWhite: questo €' un errorc di X! Infatti sembra

. che il momento di mangiare O sia vicino & quindi X
* avrchbe dovato preoccuparsi di chindere il quarto punto di
(=1

. - (O) 10 play 6-5

19/24

(X) to play 6-3

8/2 7/4
+24=23=23-01-20~19-———-1B=-1T=16-18-14-13—+
|l X 9 X o 0| | o |
| X o X o0 ol 1 o 1
1@ o o] | 1
= o I I I
I | | I
[ |mAR| I
I | 1 |
[ J } |
I | I % |
i X x x| | # 1
I ¥ ¥ ¥ %1 1 % K |
+-1--2-—-3—4—5—f————-==T=-8--9-10-11-12—

Dal momento che &' d'obbligo mantenere la doppia ancora
difensiva, X €' costretto a lasciare due blots in casa
propria. Non vale infatti la pena di coprire I'l con 7/1 4/1
in quanto la posizione che ne nsulta difficilmente Husci-
rebbe a contenere un cveniuale pedina avversaria man-
giata: i buchi in 2 & 3 sono infatti nna grossa delbolezza.

Anche JellyFish preferisce questa mossa, con -L485 di

equity, mentre per la copertura del punto 1 da’ un valore
pari a -0.636.

(0) to play 3-1

17720 17/18

+24-23=22=0] =20=1F==—— —18-17=16-15-14-13—+
o X o X o 0| | L] |
jo ¥ o X 0 ©] | o |
| o a ol | 1
| o o | |
1 | 1
| |BAR] 1
1 [ 1
[ [ I
I x 11 |
| X X X | | % I
| X X X X X | | X |
+-1--2F—-F——§——F-—fo—m=—=——T——8-—-8-10-11-12—+

La mossa 19/20 19/22, momentancamente sicura, €' in
realta’ molto pin* pericolosa in quanto nel turno sueces-
sivo X riuscira' probabilmente a costruire un alivo punto
di casa e successivamente ci sono molte combinazione che
lasceranmo O scoperto. 19/22 19/20 ' un grave erfore,
comc confermato da JellyFish che stima 1a differenza tra
le duc mosse pari aben 0.156.

Storer: non ricsco a ricordare perché ho tirato amzche
raddoppiare! Probabilmente stavo pensando alla possibi-
lith di vincere un gammon, ma osservando adesso la
posizionc credo proprio si tratti di un DOUBLE/TAKE.
L’unico elemento che potrcbbe creare dei problemi ag-
giuntivi a X sono le duo pedine scoperte sui punti 2 e 3

che, in caso riuscisse 8 manpgiare una mia peding, po-
trebbe costargli caro.

(X) to play 5-1

23/18% 4/3
#24-23-22-21-20~19-~ 18-17-16-15-14-13—+
o X o0 ¥ o 0| | o [
| ¥ o X o a| | i
| o o o I I
| o o 11 1
J o I | |
I I|BAR| I
| | | |
| | | ]
I x I | |
I X X X%\ | = I
| X% X X X\ | = |
#—1—F——F==f==Fe— =T —E-=8=10-11-12—+

Bingo! Notare che 3/2 sarchbe un grave crrore, infatti
giocando 4/3 X ha costruito uno sbarramento (prime) di 5
peding ed anche se O dovesse riuscire ad uscire con un 2,
sara’ in prave difficolla’.

(O) to play 5-5
Mo Move

Cube action? X ha vn prime di 5. Sembra molio
probabile che anche s¢ O csee mangiando, sia costretto a
lasciare altri blot in casa propria aumentando quindi le
probabilita’ per X di vincere anche un gammon. E' molto
importanic per ¥ raddoppiare adesso, in un motnento in
cui O potrebbe ancora accellare, poiché & possibile che al
turno successivo le cose per X si mettano cosi bene che
sicuramente O dovra passare il cubo. Non raddoppiando
ora X perde la probabilita’ di vingere 2 punti con discrete
possibilita’ di gammeon (4 punti). Spesso alcumi giocaton
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non raddopplano o quanlo femono che il proprio avversa-
rio accelli, ma guesto ¢ wn prave errore; infud se 1
raddoppio &' corretto. dovrebbe aumentare Tn "vincila
media attesn” (in prutica l'equity) ed il fatio che il nostro
avversario accenli @ sempre un vantaggio per noi, soprat-
lutlo net casi in col la situazione sia un pass. Diverso ' il
discorso s¢ il raddoppio ¢ defiato dalin consapevolezza
che 1a scella non sia tecnicamente corretta, ma ci siano
ragionevoli possibilita' che Vavversario, in preda al pa-
nico, lascl

(X)) doubles
+34-23-22-21-20-19———-—18-17-16-18-14-13-+
|2 - B X 0 a I X |
[ (s T xS Tl | I |
[+ o o) | |
| o (a] | I |
| o I | |
| |BAR] I
[ | @1 |
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I | I |
I X X X ¥ L X I
I ¥ X X ¥F % Fox I
+-1——2—3-—4—5-—f————T—B-——2-10-11-12-+

Score X S-pway O S-away CubeValue: |

Pipcount 3 1335 O 78

Snow W hite: double-take

JF: anche per me.

1! take sambra ragioneyvale dal momento che O ha ancora
nn grande vantaggio di corsa e X non ha aliri costruttori
nelle immediate vicinanze di casa. Uscendo in 2, con an
pochino di fortuna mws - plo' ancors sperare di vincere
con la corsa e conserva anche alcune chance di gammon.

i) o play 4-2

2321 18/14

$#24=23=03-0] = IQ =1 0u-me=eJE-17-16-15-14-13—
o' X 2 X o 0| | = |
j 0 o X o ool I 1
| o o o| I |
| o o I I |
| o I H |
| IBARE] I
| | ol| I
I | I I
| | 1 i
| ¥ X K OHE| | X |
I ¥ o8 X o ;| Y OIE i
FlesPendand oSl T —B=-9-10-11-12-+

¥ mustamente decide di nop restare in 23 in guanio O ha
wna casa ancora molle forie, ¢ potrebbe attaccare la
peding arretrata di X creandoeli grossi problomi La
mossa I8/14 ¢ siata giocats in modo da avvicinare il pia’
possibile una pedina a casa (rispetio a 21/17), it 51 tratis
di nn errore. E' necessario capirc guali sono be priona’ da
seguire in questa simazione. Nel caso O niesea s lirare un
2. puo' ancora tentare f2 fuga ¢ quindi per X &' molo
unporante conrollare il pin' possibile la tavols eslerna,
21717 consente infalli un controllo maggore. Anche JF ¢
snowWhite preferiscono questa ipodesi alla mossa gio-
cita E

() to play 6-2
har/2*/}
~.gioco crodele 1l backgammon!

{20 to play 5-5

Mo Move
Da wpa sconfitta molto probale om O ¢! passato il
i posizione in cui €' troppe in vantagpio per raddop-
piare. X sarebbe ben contento di passare il cubo ¢ spartire
da 2-0. Maumlmente O gioca per il gammon ora che ha
una casa di 4 punti. una pedina avversania in bar od un
blot da colpire a distanea 6 dalla sua pedina in 8.

() 1o play 6-5

17/11*/a
$24-03-23-01-20-19-———=—— 1§-17-16-L5-14-13 -4
I o O x o 9o | | ® |
| o QX o 0| | i
| o ¥ .0 0 | I
| o o | I I
I o b2 I
| |BAR] I
| i I I
| I I {
| I I |
| ¥ N X X | X |
| ¥ ox X x| | X © |
= =¥

+—1-—B-—F--d-=5enfommmmm==T oG- -E-10-11-12
(X)) 1o play -2
f23 bur/2 ]
Cube action? Mol non @ song scoperiure possibili, guindi
correltamente O pioca per vincers Un gammon.

{0} 1o play 3-4

Mol 19724

L'alternativa 19/24 20/24 non migliors In posizione ¢ nom
poriit alouna peding [uord,

(X)) to play 4-2
2U13

+24-23-22-21-20-18----——-18-17-1§-15-14-13-+
o X & X 0 o| I H
1o o X o o) i
|0 ¥ o ol 1 i
| o % al | 1
| @ I | i
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Folo—Boo3 B gl Tol@e—$-10-11-13

| asciare la pedina arretrata in 23 ' molto noporiznic per
massimizsare i1 contatto tea 1 due schieramenti e quindi
aumentare la probabilite' di avere un hit a disposizione.
Muovamente. non essendoci nschi. O moca per il gam-
o,

(0) to play -3

1ol 1922

(20 1o plav 3-3

21/16 15412
= om? Ogmi tire una decisione da prendere sul raddoppio.
(Trui tuttavia qualcosa & cambiato: ora ¢i sono 936 tin che
seoprono una peding di O (6-4, 3-4 6-2. 6-6. 3-3 1-1)
aleum dei gqusli concedono a X una doppia combinazions
di numeri per mangiare; un rischio da correes”? Probabil-
menie s, s sioconsidera che la scoperura e 1'essers
colpiti avviene intormo al (0% delle volle. mentre 1l
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gamimon. seconde i valutazione di ). rdppresentano
abmeno il 50% delle possibilits in questo match,
JF: gammon! no double.

(0 1o play 5-4

19/25% 1924

Chiesto tito ginstifica immediatamenie 1o scelta di X di
lasciare una pedina arrcirata in 23; se tale pedina fosse
stato messo al sicuro, oma il 54 non avrebb causato aleun
problema a O.

(). {a postcrion) meglio un yovo ogpi..

(X) to play 2-2
12/8 16/14 bar/23*
{0 10 play 1-1
F223224 bar/2

+24-23-20-21-20-19======— 1B-17-16-15-14-13-+
& X o X o 1 i X I
| o o X o | I I
| o o o | | I
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Mettere una peding sul punto 2 € fondamentale per
sperare di scappare al primo 6 disponibile.

(20 1o play 6-4

bar/21 14/8
() 1o play 3-3
19422 19422 19422
(X) to play 6-5
21/10

Ora che X ha messo O dietro uno sharramento invalicg-
bile ¢' solo questions di pazienza. Poco alla volta X
avanzera' il suo sclicramento fino a chindere casa.

{0 1o play 4-4

No Move

(X) to play 5-3

13 2140
+24-23-32-21-20-19—————-18-17-16-15-14-13-+
o & 9 % | |
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Da evitare el modo piv’ assoluto di giocare due pedine
dal 7. chindendo il guinto punto di casa [' d'obbligo
mantensre lo sbarramento di sei al Ane di non correre

alcun Oschio.

() to play 4-1

24423

(X) to play 4-6

32+ 822109
4+24-23-33-21-20-1%--——————18-17-16-15-14-13-+
|2 o o x I |
| @ o o | I
| o I | I
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~1--F--3—4--F--6-

X tenta la carla di non chindere 1a casa al line di sperarc
m ung seanbio di lul, per mangiare una seconda pedina
di 0. La combinazione che dovrebbe verificarsi ¢ pero’
non molto probabile in quanto devrebbe succedere, in
sequenza:

1. O dovrebbe trareun 1 o un 2, in modo da scoprire una
peding in casa propria;

2. X dovrebbe metters una pedina scoperta sul'l;

3. O dovrebbe firare un | per mangiare tale padina;
4. X dovrelbe riuscire, uscendo dal bar, a mangiare la

pedina lascista scoperta in casa da O,

La controindicazions, nel caso il piano non resca, ¢ che
X si ritrovi con una posizione non oftimale in oscita e
ruindi Tegali ad mws 1a possibifita’ {con un doppio alte) di
tornare picteiments in corsa.

SpowWhite&JF: il rischio non vale la candela; ecco le
Gl

1) 0826 (66) T/L 771 &/2* 872

2)0.738: (66) 82 &2 21/9

(O) to play 63
Mo Move
{30 to play -1
9/8 54
(0) to play 6-3
Mo Move

(%) to play 2-1
B/5

{0 to play 4-3
Mo Move

() to play 6-3

72731
La tamica per mciiere by scconds peding in bar non ¢
fmaonata. A X non ¢ comungue andata male o quanto
possieds una posizions molto efficiente per Puscita (3
pedine in 5 ¢ tre pedine in 6) ¢ puc® quindi sperarc di
dovere aprire il primo punto di casa quando ha gia'
portato fuori 2-3 peding, Sarchbe quindi nminimizeato il
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mschio denvante dal fatle che O ha jpa' 2 pedine fnori ©
con dei tirl alti potvebbe lomare in corsa.

(4 to play +-1
Mo Move
(X lo play 54
(/2 S/0dT
{03 to play 4-2
Mo Mowve
(X} lo play 64
Gloff 6/2
{1 to play 3-3
No Move
{X} o play 5-1
Sioff 5/4
() to play 3-1
bariG
(XY 1o play 6-2
+aff 2foff

(O to play 6-3
613

(2) 1o play 3-1
JofT 1 /off
oo vinge 2 punh

Una bella partita. ben giocata da ottimi giocatori
(Roberio Gobbo e attualmenie il primo dei giocatori
italiani present in F1BS). Gobbo & riuscito ad impostarc
un  backpame con un eccellenie fiming, nonostante
alcuni rischi presi da Storer al momento opputiuna, nel
tentativo di garantirsi la migliore situazions nel pottare a
casa le peding, Per rendere pi emozionanie il luiio due
“rovesciamenli” repentini i fronte (nel primo risulta
interessante approfondire la scelta “pura” di Gobbo di
non coprre cnitambe le pedine scoperte in casa) - Par
quanto riguarda il raddoppio, scelta difficile per Storer se
raddoppiare contro il backpame di Gobbo (lorse syvrebbe
ponito tentare, visto che ¢'e’ sempre la possibilitd in
stlugziomi di backgame che 'avversario passi; ma il
TAKE per Gobbo mi sembra evidents); invece in seguito
decisione corretta di giocaire per il gammon.

Nicola Pagane

MOSCOW BACKGAMMON FEDERATION

1ST MOSCOW OPEN

International Backgammon Tournament

Dal 12 al 156 Novembre 1997

MONTEPREMI AGGTUNTIVO

World Trade Centre Hotel
Hotel 5 stelle Lusso
Shopping Centre
Centro Congressi e Casind

COCKTAIL DI BENVENUTO
CENA DI GALA E SHOW
PTU" D1 40 TROFEL
AL VINCITORE DEL WARM UP UN SOG-
GIORNO PREMIO
PER 2 PERSONE

PREMIO SPECIALE DELLO
SPONSOR

ORGANIZZAZIONE

Moscow Backgammon Federation
tel. 7-095-3344589/3336355
fax. 7-095-3336355

European Backgammon News
Bambi and Martin de Bruin
teldetax: 3450133009
e-mail: backgammon@bilmailer net

Academservice {Travel& Tourist Service)
tel. 7-095-120-90-05/120-90-06
fax: 7-095-128-96-84

ISCREZIONI (in $)

Master 650+1010
Championship 250+70
intermediate LG0+50
Consultation

double 100+20 (per tean)

Team event 150+30 (per team)




Ci piunge anomimo in redazione il numern 0 di
“Backgammon™ Ogyi. un giornaletio pirata che pretende
di riportare Ia par condicio s lavolien. una sorta di grillo
pariante (o sparlante) che vuole mantenere vigile la

nosita coscienzad. Ma moi che abbiamo scolpite nclla
memioria le incommensurabili pagine di Scuen Voce (il
rivoliwienario bollefiing chic ned primi anmi "800 cambid la
storia del Gioco in [talia - quelli =i erano lempif) non
poievamo non niconoscere o stile dell impenitente Fand-
maro che si cela {0 magan {a finta di colars) dieoo
I'amomimato. Un “po plaruvido e ditetto. certo (e del resto.
viviamo o no in lempi di seritlon canmibali?), ma pur
sempre inconfondibile; chi aliro potrebbe accostare Frank

Zappa ad Alexas Obelensky, paragonare Omar Sharil a
Jessica Rizzo @ pure pensare alla "micetta” (sic, ma dove
siamno armovatl?) auspicando 'amivo della Signotina Sil-
vam? Vai Giorgello, sigmo (ufii con el

Manduci foglietti anonimi anche per i prossimi numeri.

E intanto voi cuccatevi il scguenie "Punte Tempestose”; Ia
redazione declina ogni responsabiliti e solo per dimo-
srare il suwo attaccmmento allp libertd di stampa ¢ di
opinione (ch sif non ne possiamo proprio pid di quelli che
non vorrebbero lasciatcl neanche le nostre opinioni) pub-
bhica quanto segue in cdizionge intcgrale,

Darno De Toffoli

Backgammon Oggi

FUNTE TEMPESTOSE

ERA ORAl!
Il lempo era proprio armvato. Anzi ci chiedevamo da
lantissimo tempo perché in questa era di Infernet. Inira-
nel, ¢ Chissaaltronet non ci fosse qualcosa di nmove ¢
diverso nel mondo del gioeo che amiamo odiare pin di
opni alira cosa (fatia eccezione, forse, per I'L.CL, Ia
TOSAP, la TARSU ¢ l'anticipo TRPEF).
Ebbene ci siamo derti, in quella che stava per diventare Ta
vera redavione di Backgarnmon Oggi, che si il tempo era
quello giusto, e non solo per un motive concorrenziale.
Infatti noi non i meltiamo in CONCOTTENZa CON NESSUNO.
Mon ci pensiamo nemmeno. Sappiamo gid di cssere im-
MENSamenle Superor.
Noi, & solo noi. saremo in grado di dirvi come giocano i
veri Pro del tavoliere, mitte le nltime tecniche per avere un
vero vanlageio sugh avversan sempre ¢ comungue.
Avrerno mobriche per [ polli, 1 tacchini e gli squali del
gioco, concorsi 4 premi basati sui problemi pinn tost che
possiate immaginare, e che vi garantiamo saranno degli
autentici incubi du risolvere,
Beh. basia parlare. Tirate fuon il vostro taveliere preferito
e buona lettura. Da questo momento nessuno vi g pin
paura, Garamiilo,
Mon ci interessa minimamenie ricordare uno splendido
romanea, un alirettanto bel film o lo smpendo album
d'csordio di Kaie Bush,
(i parlisine di guerra. Guerra di intelletti, ma sempre di
guerta s tratta. Quante volte avete letto su vane riviste e/o
bollettim ¢he pretendono di sapere tutto. che nei tornei
odierni il fair play non esisic pn che 'elichela & andara
& farsi bemedire, e che quel bel tornel da 16 esclusivi
giccalori sono solo un ricordo del passato. Loro non lo
dicono ma le ragioni sono sollo locchio di i
iy Ohinar Sharf. Da quande si € rotto le balle (a
proposito. noi di Backgammon Oggi parliamo
come mangiamo, cioé bene) di farsi cuccare bi-
glieni da cento dollar come fossero noccioline, ¢

non ulimo perché da guando ha cominciato a
giocare 4 backgammon nessuno gh ha pio offerto
un film decente da fare, fallo std che nel jet-set
backgammon = disoccupazione, nessun attore de-
cente si arzarda a fare da testimomial ad uno
sttaccio di torneo (A dire il vero Jessica Rizzo
sarchbe disponibile, e pure a poco prerzo. na
suppiamo bene che ad una cena eta ceni big boss -
o presunti fali- dei tavolieri perdono cemie...
. spinte),

2} Where is the pussy? Diciamolo chiara-mente: ce n'é
un biscgno disperaio. Provate a tirare le orecchie al
prossimo tomeo, persino la signonna Sihvam doi
film di Faniowd farchbe pirare le lesie (e gli
orngmi) dei glocatoni s¢ solo si facesse vederc
nell'atto di “scuolere vigorosamenie" {ci-tazione
lestuale dal regolamento di gooo ufficiale WBF) un
bussolotte cilindrico con due dadi di precisione che
praticamente miti i giocatori, che non sono gay
dichiarati, hanno una drammatica cadwla della ma-
scella con abbondanie emissione di saliva. In-
sonuma (rovare un appariamente alla tavza homo-
sapiens di sesso femminile esteticamentz suffi-
cienic & cosa tara, ma cosi targ, che non i pud non
nicordare un celebre [ilm degli anni '70 con Lino
Toffolo {fra gli aloi atori) ambientato nel tempi
preistorici ed intilolato "Quando e doane avevano
la coda". La situazione & esattaments identica.
Basta veders'un po' di pelo (ma propnio poco-poco)
che il tilt {come nei bei vecehi flipper di una volta)
& completo,

3)  Chi fuma avvelena anche te, digli di smettere, F'
ovvin, finché mon si bandith definitivi-mente il
fumo dai tornei, parecchi poienziall mocaton (¢
parcechie gioca-trici) B ne statanmio al largo. nal
senso nel loro yachi, in meeczo a1 boschi, sulle loto
tertazze. Iid & una cosa che i possibili nuovi gioca-
tori nolano subito; 11 livello elevato di nebbia che
avvolge gualunque sala che ospita un lorneo di
backgamimon.

4} Show me (he money! Lo sappiamo tutli, ¢ Frank
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Zappa Io dicevs gid nel 1968, ¢ sono sicuro che
non sapesse memmeno chi crz il Principe Obo-
lensky: "We're only in it for the money”. Questa
storia dei soldi ¢ un quasi falso problema. Perché si
pud giocare e divertirsi tantissimo non necessaria-
mente dovendo cacciare fuori biglietd da centomily
come noccipling (vedi il precedente puntol) come
fece il (adesso) povero Omar Sharif... T poi chi ha
detto che chi gioca “a gratis” deve per forza giocare
ai 3 punti? Che sono pit mongoli degli alin? Nulla
vieta di giocare in tomei da mezeo cubo, anzi chi
wvuole lo faccia pure, solo che non ¢i pare gusto che
chi non pud debba stare da parte. Chissd gquanti
potenziali Magriel ¢i siamo giocati in questa ma-
niera...

3)  Portatevi 1a vosira tavela. Non sappiamo chi ha
inventato questa frase. Comumque la tenlazione di

INTRODUCENDO I QUIZ

Pressntiamo qui di seguito una posizione di gioco da noi
analizzata, per far capire ai icllori le modalita che utiliz-
seremo anche nel successivi quesili (vedi pagina succes-
siva).

Qi mxmem 0

| & |
Mstch ai § punii: score 44 (zfaubfﬂ match point).
I Nero deve giocare 6-5
La prima cosa da fare ncll’analizzarc una posizione &
mdividuare tutte le mosse ragionevoli possibili: questo
vale a maggior ragione quando si gioca (Keat Goul-
ding docer). Qui ¢ possibile indicarc almeno duc
possibili strategie: bloccare O dietro un prime, o
giocare aggressivo, mangiandolo (blitz).
La prima giocata & 13/7, 13/8; la seconda include piil
giocate, ma lc migliori sono: 7/2%, 8/2 e 21/16*%, 8/2+
(21/16*, 13/7 ¢ una via di mezzo tra le duc diverse
strategic, decisamente infeniore).
Andiamo con ordine:
13/7, 13/8: il prime: sembra la mossa naturale
(qualcuno dice: “non & pué perdere con un prime™!);
n realta permette a O con 13/36 tiri di costruire il
punto 9, con 6/36 il punto 7 (anche se 6-1 lascia una
pedina scoperta): se X non riesce al tiro successivo a
fuggire con una pedina arretrata, sari costretto a
rompere il prime per, eventualmente, attaccarc O
21/16*, 8/2*: il blitz, decisamente aggressivo; i van

presentarsi ad wn tormeo con la propris tavola del
sogEiomo ad il tavoliere (o la valigelia) da back-
gammon ¢ fortissima. Immaginatevi Ia faccia degli
organizzatori: ......... [allo? Bene sapete gid quale
sarchbe stata la reazione, e sopratutto immaginate
la scena al Lido di Venesia, a Nova Gorica, a
Montecarlo, .......... fatto? Bene. Perché non avere
il coraggio di dire: a noi frega solo che abbiate il
portafoglio pieno, di tavolieri ne abbiamo pochini,
guindi s¢ volete essere sicur di giocare poriatcvi
qualcosa da casa. E cosa ¢'& di meglio che non
portarsi gualcosa sulla quale siamo perfettamente
comodi, sera dopo sera, a studiare quei cazzo di
problemi che Roberiie propone su quel pretestuoso
foglio che & Inside Backgamon. E, detto tra moi,
meditats, peme, meditaie,

0-54

taggi sono evidenti: se O non rimangia, lc possibilita
di chiuderlo fuori sono molto alte; gli svantaggi: se O
rimangia sul punto 2, le cose si complicano alquanto
{senza contare il joker 2-2). Probabilmente & la mossa
che porta X a vincere il maggior numero di gammon,
7/2*, 8/2: altrettanto aggressiva, ma con meno rischi:
s¢ O pon rientra subito, X pud colpire la seconda
pedina con 15/36 o “scivolare™ a casa con maggiore
tranquillita.

Riassumendo: la prima andrebbe bene se fe altre
pedine di X non fossero cosi amcirate, cwem se X
avesse almeno un'altra pedina da mmovere facilmente,
garantendosi cosi 1l tempo per non rompere iliprime.
La seconda ¢ la mossa forse corretta in una sifuazione
in cui il gammon conta, ma qui siamo a%‘double
maich point”. La terza scmbra invece la migliore,
diminucndo le possibili nsponde buone per O,
Pontamo la questione a Jellyfish (720 full rollouts,
level 5); I cifes:

(risultati per X)

Percentuale di vittoria gammon  equity*
13/7, 15/8 67.6% 23% 0.502
8/2%, 7/2 76% 44 8% 0.933

21/16* /2> T1.5% 44 5% 0,810
21/16%, 13/7 67.8% 30.4% 0.605
Jellyfish ntiene migliore, sotto ogni aspetto, $/2*,
7/2; ¢ m maniera abbastanza imprevista ritiene
21/16%, 13/7 migliore del prime.

Alcune considerazioni da tutto questo: 1) il prime a
volte pud cssere un'arma a doppio taglio, soprattutto
se costringe a dividerc in due parti il proprio
“esercito™ di peding; 2) il backgammon & probabil-
mente un gioco dove 'aggressione paga molto; 3) la
piu importanie: non sempre la mossa pit immediata ¢
anche la migliore!

*Equity: il numero, in percentuale, di punti a partita
che si ofterrcbbero facendo una detcrminata mossa.; il
vantaggio per partita sull”avversario che una certa-
taossa da
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Quiz

In palio il nuovissimo software SnowWhite!!!

In ogni nvisia di backgammon che si rispetti non pos-
sono mancare alcuni guiz da analizzare! Anche noi non
potevamo esimerci dal concludere con una seric di quesiti
su mosse, azioni ¢on il dado del raddoppio, per stimolare
la curiosit} degli appassionati del gioco.

Non solo: crediamo che la possibilita di analizzare varie
situazioni di gioco che si prestano a scelte non imme-
diate, 0 magari apparentemente immediate per rivelarsi
pol giocate in mamera non del futto correfta, sia di
grande utiliti per migliorare il proprio livello di gioco.
Mon tanto perché si debba cercare di ricordare quella
deferminata posizione e sperare di titrovarla tale e quale
in qualche partita (utopial), ma perché lo siudio di
posizioni conmsenic di mettere a fuoco i concefti che
teggono o scelte di gioco, per poterli cosi utilizzare
anche in altre situazioni.

In ogni numero de ! Backgammon troverele una serie di
4 quiz, rignardanti mosse con le pedine o azioni col dado
dei raddoppio. Ci proponiamo in questa pagina di quiz di
mcticre in luce posizioni nelle quali nei giocatori spesso

I WM o T M

1l Nero deve gincare 4-4: 1a mossa migliore:
a) punleggio 6-6 in una partita ai 7 punti (double
match paoint) (1 pumnto)
b) punieggio 1-4 in una partita ai 5 punti con dado
del raddoppio a 2 in mano al blanco(1 punio)
3

64

r|r1ra$r

I Nerv deve giocare 6-2; ks mossa mipliore:
a) double match point {1 punto)

b) punteggio 3-3 in una partita ai 5 punti, con il dado

del raddoppio a 1 (1 punto)

commettiamo error, a volle gravi, per superficialitd, per
non aver preso in considerazione tutte le mosse possibili,
per conceti shagliati che abbiamo assimilato. Risulte-
FaNno noiosi per i pii espenti? Pud essere, ma sperigmo di
ProporTe una cosa utile per la maggior parte dei giocatori
italiani. E comungue, prima di tutto, cimentatevil

Nel dare le risposte ad ogni quiz ¢l avvamemo di un
gruppo di esperti di livello internazionale (ad csempio
Kit Woolscy), contattat attraverso la rete Internet, e della
tecnologia applicata al Backgammon, con 1 programmi
JellyFish e SnowWhite; ma critiche, commenti, parteci-
pazione sono i benvenut da parte di tuiti!

| quiz fanno parts di un concorso; ogni quiz aved un
punteggio (indicato) da 1 a 2 punti; attraverso le risposte
che ¢i farete avere via e-mail, fax, posta potremo stilare
una classifica: chi dopo 24 quiz avr2 totalizzato il mag-
gior punteggio sard il vincitore ¢ riceverd in premio in
nuovissimo software per Backgammon “SnowWhite™ di
Oliver Egger. Inoltrate le vostre risposic a:

e-mail: pagoti@@schio.net
posta: MNicola Pagano, Via Goriza 2, 36015 Schio (VI)
fax: 041/5240881

2
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L S L)

Partita ai 7 punti; puntessio: Bipnco-5 Nero4

1l Bianco al tiro.

a) Il Bianco deve raddoppiare? Se s, il Nero deve accet-
tare? {2 punti)

1l Nero deve giocare 1-1; la mossa migliore:

a) double match point (1 punto}
b) it 3-3 in uma partita ai § pund, con il dado
del raddoppio a 1 (1 punio)
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