N:o1l 1986

SUOMEN
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T ama on tarkoitettu lahinna
uusille pelaajille, jotka nakevat
ensimmaista kertaa Suomen Back-
gammon Uutiset kadessaan: Jos
haluat tietoja siitd, missa voit pelata
backgammonia, soita joko Petri
Pietilalle Helsinkiin, puh. (90)

753 2043, tai Tapio Palmrothille
Tampereelle, puh. (931) 654 400.
Vastaamme mielellamme kaikkiin
backgammonia koskeviin kysy-
myksiin.

Backgammonistien yhdistys on ni-
meltadan Suomen Backgammon
r.y., jonka jaseneksi padsee mak-
samalla 100 mk tilille SKOP
400015-462221. Muistakaa laittaa
osoitteenne pankkisiirtolapulle, jot-
ta saatte kilpailukutsunne kotiin.
Tata kirjoitettaessa backgammonia
pelataan saanndllisesti ainakin Hel-
singissa, Tampereella ja Torniossa.
Suomen Backgammon r.y:n pu-
heenjohtaja on Petri Pietila, joka
jarjestad backgammonkursseja,
kunhan vain saa tietoja kursseja ha-
luavista.

TOIMITUS limoitukset

1/1 sivu 1000,—
P&itoimittaja 1/2 sivu  500,—
Petri Pietila 1/4 sivu 300,—
Kirjoittajat Kansi painetaan yksivarisena

Lisdvari sopimuksen mukaan
Painos 1000—2000 kpl
Irtonumerohinta 10,—
limestyy 2 kertaa vuodessa
Julkaisija:

Suomen Backgammon r.y.

Petri Pietild
Jaakko Salava

Suomen Backgammon r.y:n toi-
minnasta saat tietoja soittamalla
Petri Pietilalle

puh. (90) 753 2043

Tama lehti ei kasittele tuloksia,

vaan tarkoituksena on julkaista jut-

tuja, joista voi jotain oppiakin. Sen

verran tuloksista mainittakoon, etta

Pohjoismaiden mestaruuden voitti

Jaakko Salava ja toiseksi tuli Kari

Jokinen. Kisat kaytiin paasiaisena

Tampereella. Vuonna 1985 kaytyjen

pistepdrssikilpailujen perusteella

saatiin maamme parhaimmat pelaa-

jat seuraavaan jarjestykseen:

1. Esa Tommila 755 pistetta

2—3. Jorma Haapanen 525 pistetta
Arno Stormbom 525

4. Petri Pietila 470

5. Juha Tenhovuori 460

6. Tapio Palmroth 390

7. Matti Karsikko 360

8. Maussi Pajarinen 330

Tana vuonna pisteporssia johtaa

selvasti Jaakko Salava. Viime aikoi-

na maamme menestynein pelaaja

ulkomailla on ollut Sirkka Storm-

bom, joka on voittanut beginners-

sarjat niin Venetsiassa kuin Lake

Tahoessakin.

Piispankatu 32
\. 06100 Porvoo 10
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Puh. 131359

06100 Borga 10 ‘M
Tel. 131359 ﬁ j
(=% 1 \

] =




VUODEN 1984 PISTEPORSSIN VOITTAJAN MATTI KARSIKON HAASTATTELU

Henkildtiedot lyhyesti
Konttoritarvikkeiden maahantuonti-
ja tukkuliikkeen toimitusjohtaja. lka
42 vuotta.

Kuinka usein pelaat tai harjoittelet
muuten?

Mahdollisimman usein, aina peliseu-
ran |dytyessa. Valitettavasti vastusta-
jien lIoytyminen on ollut viime aikoi-
na kiven alla.

Kauanko olet pelannut backgam-
monia?

Pitkéalti yli 10 vuotta. Holger Serge-
lius opetti pelin 10 hengen squash-
porukalle, joka valitettavasti ei enaa
xay kilpailemassa.

Miten olet oppinut noin hyviksi?
Kantapaan kautta. Pelasimme viiti-
sen vuotta lukematta alan kirjalli-
suutta, opimme virheistdmme. Nyt
saman oppii vuodessa kirjoista.

Miten korkealle arvostat pisteporssin
voittoa?

Korkeimmalle kaikista Suomessa
saavutettavissa olevista titteleista.

Kerro parhaat saavutuksesi

Pelasin tdna vuonna Monacossa
MM-joukkuefinaalissa. Viime vuonna
olin 1. consolationin finaalissa MM-
kilpailuissa. Lontoossa selvisin con-
solationin finaaliin kilpailussa, johon
oli kutsuttu maailman 32 sen hetken
parasta pelaajaa ja muutkin osanot-
tajat olivat huippunimia.

Minka kilpailun haluat voittaa?
Maailmanmestaruuden.

Kuka on lempivastustajasi?

Pelaan mieluiten Jorma Haapasen
kanssa. Siirrdamme hyvin samalla lail-
la, ja perustelemme siirtomme sa-
moin. Tuplauskuution kaytossa on
suuri ero vélillamme.

Miten kehittdisit backgammontoi-
mintaa Suomessa?
Harrastuspohja kilpailutasolla pitaisi
saada laajemmalle tasolle. Jokaisen
backgammonistin pitaisi opettaa peli
5 uudelle ihmiselle.

Mielipiteesi Suomen Backgammon
r.y:n toiminnasta

Ei juuri poikkea muusta jarjestétoi-
minnasta. Vaatii vetajaltaan idealis-
tista pohjaa.

Tulevaisuuden tavoitteesi

Parantaa pelidni joka vuosi prosen-
tin pari.

Neuvosi aloittelijoille

Térkeinta on pyrkia tajuamaan, mité
tdma peli on. On térkeata osata hi-
vitd. Stiimaus pudottaa menestymi-

sen mahdollisuuden. Robottimainen
luonne on hyva backgammonistille.

Kuinka paljon voitat pelaamistasi pe-
leistd?

Yli 2/3.

Miké on katkerin tappiosi?

Tanskan ja Suomen mestaruuden
haviaminen Holger Sergeliukselle.
Onneksi tatd kummitusta ei enaa
peliareenoilla esiinny.

Vaikein vastustajasi

Maussi Pajarinen, hanen tuplauk-
sensa on useimmiten erittain taita-
vaa. Toivottavasti tdmé lausunto li-
saa paineita.

Mitd backgammonkirjallisuutta olet
lukenut?

Kaiken, mistd Suomessa ollaan tie-
toisia.

Toivotko kuukausikilpailujen jatku-
van nykyisessd muodossaan?

Kylla siina tapauksessa, etta osanot-
tajamaara saadaan kasvamaan.

Haluaisitko enemmén kilpailuja?
Maaréllisesti niita on riittavasti.
Kuka voittaa SM:n ténd vuonna?
Todennakoisesti ei Matti Karsikko.

Pidédtkd backgammonia taitopelind?
Pidan.

Foto Kaj Salminen Ky
Kuortaneenkatu 1
00520 Helsinki
puh. 90-7538 214

90-7538 239




VUODEN 1985 PISTEPORSSIN VOITTAJAN ESA TOMMILAN HAASTATTELU

Henkilotiedot lyhyesti

ET 28 vuotta. Professional BG-pla-
yer.

Kuinka usein pelaat tai harjoittelet
muuten?

Pari kertaa viikossa

Kauanko olet pelannut backgam-
monia?

Viisi vuotta.

Miten olet oppinut noin hyvaksi?

Kantapaan kautta. Pelaamalla pa-
rempia vastaan, lukemalla kirjoja.

Miten korkealle arvostat pistepérssin
voittoa?

Korkeimmalle kaikista Suomessa
saavutettavista voitoista.

Kerro parhaat saavutuksesi.

Pisteporssin voitto 1985. Villa Liipo-
lan voitto 1984.

Minka kilpailun haiuat voittaa?
Pisteporssin 1986.

Avoinna:
MA, Tl, TO 10.00—24.00
KE, PE, LA 10.00—01.00
SuU Suljettu

Kuka on lempivastustajasi?

Jaakko Salava. Jallu on rento, synti-
nen vastustaja.

Miten kehittédisit backgammontoi-
mintaa Suomessa?
Parantamalla organisaatiota ja li-
saamalla turnauksia.

Mielipiteesi Suomen Backgammon
r.y:n toiminnasta?

Yhteishenked parantamalla tulevai-
Suus on turvattu.

Tulevaisuuden tavoitteesi

Voittaa mahdollisimman monta pis-
teporssia vuoteen 2000 mennessa.
Neuvosi aloittelijoille

Tutustu kirjallisuuteen ja pelaa pa-
rempiasi vastaan.

Kuinka paljon voitat pelaamistasi pe-
leistd?

Kausiluonteista, ainakin 3/5.

Miké on katkerin tappiosi?

Ossi Penttilalie SM:ssa 1985 Iuvuin
16-—0;

Vaikein vastustajasi?

Matti Karsikko.

Mitd backgammonkirjallisuutta olet
lukenut?

Melkein kaikki.

Toivotko kuukausikilpailujen jatku-
van nykyisessd muodossaan?

Kylla.

Haluaisitko enemman kilpailuja?
Talla hetkella riittavasti.

Kuka voittaa SM:n tdné vuonna?
Kysy kisojen jalkeen uudestaan.

Pidétkd backgammonia taitopelind?
Pidan.

Osoite:
Kauppakatu 27
53100 LAPPEENRANTA
puh. (953) 134 54, 134 53




The Doubling Cube

Jeff Ward on San Diegossa Kaliforniassa
asuva backgammonekspertti, jonka kirjoi-
tuksia on ilmestynyt useissa backgammon-
ja sanomalehdissd. Hdnen 1982 ilmestynyt
kirjansa The Doubling Cube in Backgam-
mon vol. 1 on ensimmaéinen osa kirjasarjaa,
jonka on tarkoitus kertoa tuplauskuution
kédytostd backgammonissa. Kirjan ilmesty-
misestd on jo kuitenkin kolme vuotta eiki
muita osia ole vield markkinoille ilmaantu-
nut, miké on vahinko, silld Wardin kirja on
hyva.

Teos alkaa lyhyelld katsauksella, miten
backgammonkirjallisuudessa on kisitelty
kuutiota ja jatkuu esittelylld sekd tuplaus-
kuutiomatematiikalla. Ndamé osat antavat
riittévat perustiedot sellaisillekin pelaajille,
jotka eivét ole kuutiota aiemmin kiyttineet,
Seuraavassa vaiheessa Ward kertoo, miten
tunnistaa ja tutkia erilaisia backgammonti-

lanteita. Ward on hyvin perusteellinen ope-
tuksessaan ja hadnen tekstiddn voi hyvin
suositella aloittelijoillekin.

Doubling Cube on jaettu kymmeneen eri
kappaleeseen, joista kappaleet 4—6 késitte-
levét tuplauskuution kéyttod poistoissa ja
juoksupeleissd. Tekstissd ja kuvioissa on
esitelty tyypillisid tilanteita, joissa kumman-
kin osapuolen voittotodennékoisyydet on
laskettu ja tuplauskuution kiytté selostettu.
Kappaleessa 7 analysoidaan gammonien ja
backgammonien merkitystd kuution kéyt-
t66n ja loput kirjasta késittelee pelitilanne-
esimerkkejd, joissa gammonit ja backgam-
monit ovat mahdollisia ja tédten vaikuttavat
tuplaukseen. Kirjan lukemisesta on paljon
hyotya, silla Wardin esimerkit ovat edusta-
via ja analyysi syvillistd. Toivoa sopii, etta
vol. 2 ilmestyy joskus.




Matti Karsikko vs. Esa Tommila

Seuraavassa pelisséd Matti Karsikko kohtasi
Esa Tommilan viikkokilpailun ensimmaisel-
& kierroksella. Peli kaytiin 9 pisteeseen.
Kommentit ovat Petri Pietildn ja Matti Kar-
sikon. Tarkoituksena on johdattaa lukija
hyvédn pelaajan ajatusmaailmaan eli Matti
pyrkii kommentoimaan, mitd hin ajatteli
tehdesséan jonkin siirron.

PELI 1

Tulos 0—0
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
N:o Heitto Siirto Heitto Siirto
T (6,1) 13—7;8—7
2. (65) 13—7;13—8 (6,6) 2(24—18)*;2(13—7)
3. (3,1) BAR-22-21 (5,3) 18—13;18—15
4. (62) 13—7,6—4 (2,1) 7-5,6—5
5. (64) 8—2:8—4 DOUBLE TO 2
6. PASS

Tama on selva pudotus. Esa ei kolmella takamie-
helldan voi odottaa voittavansa tasta riittavan usein
vastaanottaakseen tuplauksen.

PELI 2

Tulos 0—1
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1. (52) 13—8;13—11 (3,3) 2(8—5);2(6—3)
2. (44) 2(8—4)2(6—2) (4,1) 13—9,6—5
3 (54) 416139 (54) 9—4,8—4
4. (6,2) 13—7,9—7 DOUBLETO 2
5. ACCEPT

Tilanne 0—0. Pitadké Matin (mus-
ta) tuplata, voiko Esa (valkea) ottaa
vastaan.

Témé on sellainen tilanne, jossa sekd Matti etta Pet-
ri pudottaisivat valkeana. Valkean ajoitus on heikko
ja gammon mustalle on mahdollinen.

(4,4) 24—12*24—20
6. (6,1) BAR-24-18 (43) 20—13

Tilanne 0—0. Matin (musta) pelat-
tava (4,3).

Matin peli nayttdd mielestamme hieman heikolta.
Matti pelaisi nyt 20—16;12—9, mutta itse pelaisin
13—9;12—9. Matti ei halua ja4da 20-pointtiin, koska
pitaa sita liian vaarallisena. Itse olen sitd mielta, ett
nappula 20-pointissa liséa paineita Esaa kohtaan.

7. (32) 18—13* (22) NO PLAYS

8. (63) 24—1813—10 (6,2) NOPLAYS

9. (63) 24—18;10—7 (5,2) BAR-20;5—3
10. (42) 7—5"—1

Matti pelaisi 7—5*,6—2 ja tuplaisi, jos vastustaja ei
paase sisdin. Itse pidan Esan pelistd, joka jattaa
mahdollisimman vahan lyonteja.

(52) BAR-20;3—1

11. (63) 7—1;7—4 (5,1) 20—14
12. (44) 2(18—10) (43) 13—9,13—10
13. DOUBLETO 4 PASS

Tata tuplaa ei voi ottaa vastaan, silla pip count on:
Esa 78, Matti 116.




PELI 3

Tulos 2—1
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1. 1) 13—11:6—5
o (B ARy 1) 11—96—5
3. (44) 2(13—5) (5,1) 13—8;24—23
4. (44) 2(8—4)2(6—2)" (21) BAR-24;13—11
5. (66) 2(24—18);2(13—7)(4,2) 8—4;11—9
6. DOUBLETO 2 TAKE

Tilanne 2—1. Pitdakd Esan (valkea)
tuplata? Pitééké Matin (musta) ot-
taa vastaan?

PELI 4
Tulos 2—3
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1 (62) 13—5
2. (64) 24—20"—14 (6,5) BAR-20;13—7
3. (63) 24—18*:8—5* (6,1 BAR-24;NO PLAY
4. (53) 18—13,8—5

Matin mielesté Esan siirto on hyvd. Omasta mieles-
tdni 13—5 on parempi, koska se purkaa pinon 13-
pointista.

(43) BAR-21;24—21
5. (22) 2(13—9) (6,1) 24—19*
6. (55 BAR-20;13—8*2(6—1)"

Matin mielesta hyva siirto. Minun mielesténi BAR-
20;2(13—8)";6—1* on parempi, koska tekisin esteen,
ja tuplaisin seuraavaksi.

(2.1)

BAR-23;NO PLAY

7.(52) 9—2* (6,3) BAR-22;NO PLAY
8.(54) 8-36—2 (33) 2(BAR-22)*;2(8—5)*
9.(52) BAR-23NO PLAY (2,2) 13—11"—9,2(6—4)

10. (5,3)

BAR-22;NO PLAY (5,4)

21—_detoi iz

Olemme samaa mieltd. Tdma nayttdd seka tuplalta
etta otolta.

7.33) 2(18—15)007—4) (31) 84

8 (41) 15—1115—14 = (53) 8-36-3

9.(61) 14—7 (64) 8—2:9—5
10. (5,4) 11—2 (31) 5—2;13—12
11.(6,3) 7—4NOMOVE (31) 13—10,9—8
12 (48] 7374

Tama on niin huono siirto, ettd ei todeksi uskoisi.
Pitaa pelata 7—3;6—3. Esan on erittdin vaikea selvit-
taa tama tilanne jattamatta lisalyonteja, vaikka Matti
ei osuisikaan.

(43) 12—5
13. (6,5) 6-OFF;5-OFF DOUBLETO 4

14. PASS

Tilanne 2—1. Pitddké Matin (mus-
ta) tuplata? Pitaako Esan (valkea)
ottaa vastaan?

O
&)

2]

Tama on mielestamme seka tupla etta pudotus.
Vaikka Matti heittaisikin ohi bloteista, saa han to-
dennakoisesti yrittad uudelleen lyontia.

Matti pelaisi nykydan 21—16*9—5. Itse olisin tup-
lannut. Matti harkitsi tuplausta, mutta ei ollut halu-
kas isoon peliin.

11. (51) BAR-24;,NO PLAY (2,1) 6—3*
12. (6,3) BAR-22";NO PLAY (5,1) NO PLAYS
13. (4,3) BAR-22;13—9* (6,4) BAR-21;NO PLAY

Mielestdmme tdssa pitda tuplata. Matti ei olisi otta-
nut vastaan, mika oikein onkin.

14. (4,1) 22—18—17*




Meidan mielestimme 9—8"—4" on paljon hydkkaa-
vampi ja parempi siirto, koska se estédéd Matin aset-
tumisen Esan 4-pointtiin ja taten takapelimahdolli-
suudet.

(6,4) BAR-21;NO PLAY
15. (2,1) 24—22;17—16*  (2,1) NO PLAYS
16. (5,1) 23—18,9—8" (4,2) BAR-21; NO PLAY
17. (32) 16—11 (6,5) NO PLAYS
18. (4,2) . 23—18;13—11 (4,1) BAR-21;NO PLAY
19.(6,3) 13—711—8

22—13 on paremman nékdinen, koska nyt 18-poin-
tin miehet jadavat jumiin 13-pointin tyhjettya.

(6,3) BAR-22-16
20. (5,3) 23—17;11—8 (6,50 21—15;13—8"*
21. (5,1) BAR-24;7—2 (21) 1613
22. (3,3) 2(18—15);8—2 (1,1) 15—13,8—6

23. (3,1) 15—11 (3,1) 13—10%,13—12
24. (4,3) BAR-22—18 (1,1) 10=7"6—5
25. (2,1) BAR-23—22 (54) 12—-515—8
26. (6,1) 22—16*24—33 (53) BAR-22,21—16
27. (6,1) . 169" (5,5) NO PLAYS
238.(52) 92

Ei nayta hyvélta. Parempi on 11—6,9—7.

(5.1) NOPLAYS
29. (4,1) 11—6

Ei nain, vaan 11—7, 23—22, jotta takamies paasisi
seuraavalla heitolla karkuun.

(6,4) BAR-21—15
30. (6,3) B8—2:8—5

Tietenkin 23—14, jolloin takamies karkaa.

6,2) 22—14
31. (5,3) 6—1;56—2 DOUBLETO 2

PASS

Tilanne 2—3. Pitddko Matin (mus-
ta) tuplata? Pitddkd Esan (valkea)
ottaa vastaan?

TAama on seka tupla ettd pudotus. Kaiken kaikkiaan
tama peli oli Esalta heikko esitys. Jostain syysta Esa
pelasi kaksi viimeistd pelia huomattavasti tavallista
heikommin.

PELI S

Tulos 2—4
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1 (4,3) 24—20;13—10
2. (32) 8—5%13—11 (62) BAR-22,13—7
3. (62) 13—5 (4,4) 2(8—4);2(6—2)
4. (6,1) 24—18*—17" (3,1) BAR-22,BAR:24
5. (43) 17—13;11—8 (4,3) 22—18;13—10
6. (62) 13—7"—5 (5,2) BAR-23,10—5
7. (1,1) 2(6—4) (44) 2(13-5)
8. DOUBLETO?2 TAKE

Tilanne 2—4. Pitddké Esan (valkea)
tuplata? Pitddké Matin (musta) ot-
taa vastaan?

Pursimiehenkatu 20—31 B
00150 HELSINKI

Puh. (90) 694 2930

| auto 949-210 195




Matin mielesta tdmé on otto. Itse pudottaisin.

9. 43) 13—6

Téassa voisi koittaa 8—4;13—10, mika lisda rakenta-
jia tarkeisiin 3- ja BAR-pointteihin.

(5,2) 6—1%10—8
Matti pelaisi nyt kakkosella 24—22.
10. (6,3) BAR-22—16 (54) 23—18,5—1
11. (62) 13—7"—b5 (4,1 BAR-24,8—4
12. (4,1) 16—12;13—12

Parempi on 8—4;15—14, mikd lisda rakentajia 3-
pointtiin.

(4,4) 2(6—2);2(5—1)

13. (32) 6—3;5—3 (54) 23—14

14.(5,1) 8312 11" (6,2) BAR-23;24—18
15. (33) 5—2%11-2 (6,5) NOPLAYS

16. (52) 11—7*8—6 (5,3) NO PLAYS
17.(61) 8—26-5 (6,5) NOPLAYS

18. (3,1) 7—4,6—5 (42) NOPLAYS

19. (64) 6-OFF,6—2 (51) BAR-24;NO PLAY
20. (3,2) 3-OFF;2-OFF (52) NOPLAYS

21. (6,2) 5-OFF8—3 (6,3) BAR-19—16

22. (6,1) 5-OFF;5—4 (6,6) 24—6;16—10
23. (4,2) 4-OFF;4—2 (54) 24—19;,10—6
24.(3,1) 4—1*2—1 (54) BAR-21%19—14
25. (3,2) BAR-22—20 (6,2) 21—-15/4—2

26. (55) 20-15-10°-5-OFF (4,3) BAR-21;14—11
27. (52) 3-OFF2-OFF  (62) 21—1511—9
28. (31) 3-OFF1-OFF  (63) 15—6

29. (32) 3-OFF2-OFF  (32) NO GAMMON

PELI 6
Tilanne 4—4
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
3 (6,4) 24—18;13—9
9. (62} 2516 (41) BAR-24;13—9*
3. (5,5) BAR-20-15-10;13-8

Ei nain, vaan BAR-20;13—3;8—3. Aivan ilmeisesti
Esa ei yksinkertaisestsi huomannut tata siirtoa.

(4.4) 2(24—20);18-14;13-9

4.(6,4) 10—4:8—4 (6:8) . 9263
5.(51) 13—8;24—23 (43) 9—58—5
6. (54) 6—1:8—4 (6,1) 14—8,6—5
7.(65) 8—2:6—1 Bl ey
8.(51) 13—8:2—1 (3 11" 1a 19
9.(52) 23—16" (21) BAR-23;5—4

10. (6,2) 8—2";4—2 (5.2) BAR-20,6—4

Tassa Esan pitdisi tuplata ja Matin dropata. Pip
count Esa: 91, Matti: 126.

11. (64) 16—6 (64) 8—2;20—16
12 @8) 2037 (33) 8—2:16—10
13. DOUBLE TO 2 PASS

Selvé tupla ja pudotus. Pip count Esa: 69, Matti 104.

PELI 7
Tilanne 5—4

ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO

1. (32) 13—10;,13—11 (5,3) 8—3,6—3
2. (54) 11—6;13—9

Ep pida tésta siirrosta yhtaan. Se tekee 6 nappulan
pinon 6-pointtiin ja on hyvin jaykan nakoinen. Itse
pelaisin 24—15.

(6,5) 13—7,13—8
Heikko siirto. Yksinkertainen 24—13 on parempi.

3. (42) B—46—a (65) 13—7:8—3
45(30) 13=79-7

Miksi ihmeessa ei 2(6—4), mika poistaa ison pinon
6-pointista ja tekee pointin kotikentélle?

(5,5) 2(13—8);2(7—2)
5 (62) 13—7:6—4 (22) 2(24—20)
6. (64) 10—4,6—2

Oikea siirto on 24—20;10—4, joka palauttaa Esan
kontrollin ulkokentalle. Téssa siirrossa on luovutuk-
sen makua.

(3,1) 8—-56—5
7. (41) 7—34—3 DOUBLE TO 2

8. PASS

Selva tapaus. Tupla ja pudotus.

PELI 8

Tilanne 5—5
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1. (64) 24—14 (5,3) 8—3;6—3
2. (44) 3(12—9);14—10 (52) 6—1*13—11
3. (21) BAR-24*:10—8 (51) BAR-20;11—10
4. (6,2) 13—7,9—7 (3,1) 13—10;13—12"
5. (53) BAR-20,8—5* (3,2) BAR-22—20*
6. (65) BAR-20;24—18 (6,5) 13—7*20—15

Tilanne 5—5. Matin (musta) pelat-
tava (6,5).




Matti valitsi todella erikoisen pelin. H&n sanoi tdmén
siirron ideana olleen sen, ettd Esan tullessa sisdan
lyévalla numerolla han joutuu avaamaan 20-pointin.
Paljon parempi siirto on normaali 13—7*;12—7, joka
tekee esteen Esan nappuloiden eteen. Tama siirto
oli tyypillista Matin improvisointia.

7. (43) BAR-21-18" (4,1) BAR-21;8—7*

Matilla on tassa sama ajatus kuin askenkin. Parempi
siirto on BAR-21;13—12.

8. (2,1) BAR-24,6—4"

Esa ei suinkaan mene Matin ansaan, vaan pelaa 6-
pointista tasoittaen pinon. Matti on suurissa vai-
keuksissa, jos han ei osu Esan 4-pointissa olevaan
nappulaan.

(62) BAR-23;7—1
9.(41) BAR-24*;8—4  (44) NOPLAYS
10. DOUBLE TO 2 PASS

Tupla ja pudotus. Helppo piste Esalle.

PELI 9
Tilanne 6—5

ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1. (3,1) 8—5;6—5 (6,1) 13—7,8—7

2. (53). 13—8:13—10 (2,1) 13—11,6—5
3. (21) 24—226—5 (64) 11—5;13—9
4. (4,3) 24—21;13—9 (6,3) 24—15*

5. (6,4) BAR-21;22—16* (3,2) BAR-22;24—22
6. (42) 16—10" (6,5) NO PLAYS
7. (6,3) 13—7,10—7 (51) BAR-24,13—8

Parempi on BAR-24;6—1

8.(6,2) 13—7;9—7 (4,2) 6—2;,24—22
9. (53) 7—2;4—2 (21) 8—5

10. (6,5) 7T—16—1

Tama on hyvan heiton tuhlausta. Parempia vaihto-
ehtoja ovat mielestaimme 21—10 tai 21—15;21—16.
Esan on lahdettava takaa, muuten hén héaviaa.

(6,4) 22—16;6—2

1. (5:2) -6—1 (63) 13—5
12, (6,1) 7—1,7—6 (6,3) 16—7
13. (4,4) 2(8—4);2(5—1) DOUBLETO 2
14. PASS

Tilanne 6—5. Pitdaké Matin (mus-

ta) tuplata? Pitaako Esan (valkea) .

ottaa vastaan?

Sekd mind ettd Matti olisimme ottaneet tamén tup-
lan vastaan Esana. Esa johtaa juoksua 78—117 ja
hanelld on vield 4 pointtia tehtyna kotona. Matti sai
hieman ilmaisen pisteen.

PELI 10
Tilanne 6—6
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
(5,1) 13—8;6—5
2. (4,3) 24—20*13—10 (6,3) BAR-22—16
3. (64) 20—10 (53) 16—11;13—10
4. (43) 13—9;13—10 (4,4) 24—16";2(8—4)
5. (4,1) BAR-24,13—9* (4,4) BAR-21;24-20-16"-12
6. (4,2) BAR-23;NO PLAY DOUBLE TO 2
7. PASS <

Tilanne 6—6. Pitddké Matin (mus-
ta) tuplata? Pitdéké Esan (valkea)
ottaa vastaan?

Mielestamme selva tupla ja pudotus.

PELI 11

Tulos 6—7
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
al (53) 8—36—3
2.(5,3) 8—3;6—3 (54) 13—8;13—9
3.(4,1) 13—9,6—5 (42) 24—20%13—11

4.(6,1) BAR-24,9—3
BAR-24-18 on agressiivisempi ja hieman parempi.
6,1) 11-—5/6—5

5.(2,2) 135" (6,5) BAR-20"—14
6. (4,3) BAR-21;24—21 (3,1) 14—13;8—5

7.(52) 21—-16'3—1* (2,2) 2(BAR-23);13—9"
8.(3,2) BAR-22;24—21 (1,1) 2(3—2'—1%)

9. (5,1) NO PLAYS (4,2) 131
10. (4,4) 2(BAR-21);2(8—4) (3,1) 13—9
11. (43) 21—18'—14 (2,1) BAR-24*;5—3
12. (6,1) NO PLAYS (1,1) 2(9-7)
13. (2,1) BAR-23-22* (42) BAR-23;24—20
14. (2,2) 3(13—11);14—12

13—5* néyttdd paremmalta, silla jos Matti ei osu ta-
kaisin, on Esalla ote hallussaan.

(65) 23—12
15. (64) 22—12 1) 17=—106-5
16. (6,2) 21—15"—13 (54) BAR-20;7—3
17. (43) 21—18'—14 (2,1) BAR-235—4

18. (54) BAR-21"—16 (55) BAR-20;2(23-18):8-3
19. (52) 16—11;13—11



Oudon nakoinen pinopeli. Oikein on ilmeisesti 14—
9;11—9. On parempi jattaa lyonti nyt ja parantaa
omaa pelia kuin jattaa monta lyontia tulevaisuudes-
sa.

(6.3) 20—-11"°
Synnin palkka.
20. (1,1) NO PLAYS (6,2) 23—17;8—6
21. (6,4) BAR-21-15 (3,1 20—17;11—10"
22. (4,3) BAR-21-18 (5,5) 17—7%,20—10
23. (5,4) BAR-21-16 (43) 6—2;7—4
24. (6,2) 16—8" (6,1) BAR-24;,10—4
25. (6,5): 8—2;11—6 (54) 24—15
26. (6,6) 2(12—6);2(11—5) (6,3) 15—9;10—7
27. (6,3) 11—5;11—8 (4,1) 7-—3;18—17*
28. (6,2) BAR-23*-17 (3,2) BAR-23*,9—6
29. (6,1) NO PLAYS DOUBLE TO 2
30. PASS

Tilanne 6—7. Pitddko Matin (mus-
ta) tuplata? Pitddké Esan (valkea)

ottaa vastaan?

21. (6,4) 6-OFF;6—2 (4,3) NOPLAYS

22 (4,1) 4-OFF4—3 (4,1) BAR-21;NO PLAY
231{(5:1): 5-0FF;2—1 (32) NOPLAYS

24. (3,3) 3(5—2);3-OFF (5,4) BAR-20;21—17
25. (3,1) 3-OFF;1-OFF (4.2), 1392018

26. (5,2) 3-OFF;2-OFF (33) 18—12;13—10,9—6

27. (6,3) 2(2-OFF) (54) GAMMON
PELI 13
Tulos 8—8
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1, (3,2) 13—10;13—11
2. (3,1) 8-56—5 (4,3) 1—T;10—7
3. (6,2) 24—16

Tilanne 8—8. Esan (valkea) pelat-
tava (6,2).

Parempi siirto on 13—5, joka tuo arvokkaan rakenta-
jan 5-pointtiin. Tama pieni virhe johtaa kovaan ran-
gaistukseen.

Olemme Matin kanssa sita mielta, ettd Matti tekee
virheen. Hanen olisi pitanyt pelata gammonista, sill4
han tarvitsee 2 pistetta katkaistakseen ottelun. Esa
ei tietenkaidn ota vastaan, silld hdnen on helpompi
voittaa 2 seuraavaa ottelua kuin tdma.

PELI 12

Tulos 6—8
ESA TOMMILA MATTI KARSIKKO
1 (5,3) 8—36—3
2.(6,2) 13—5 (6,4) 24—20"-14
3.(32) BAR-23;13—10

Paremmalta nayttaa BAR-23-20.

(6,1) 13—7,8—7

4.(2,1) 13—11"—10 (2,1) BAR-23;8—7
5.(6,6) 23—11;2(13—7) (3,3) 13—4;7—4
6. (41) 6—2*—1" (6,4) BAR-21;NO PLAY
7.[41) 845109 (6,2) BAR-23;NO PLAY
8.(4,1) 8—411—10 (5,4) BAR-20-16*
9.(6,2) BAR-23;8—2" (4,4) NOPLAYS

10. (5,5) 2(10—5);7—2;,6—1(3,1) BAR-22;16—15

115:(3,2) 11 B-=387—5 (4,2) NOPLAYS

12. (6,4) 23—17,24—20 (6,2) NO PLAYS

13. (5,1) 20—15;24—23
14. (2,1) 5—3;15—14

(6.4) NO PLAYS
(
23—20:14—13  (
(
(

--) CLOSED OUT

15. (3,1) S8 Sl OSED OUT
16. (4,2) 20—16;17—15  (--) CLOSED OUT
17. (6,5) 16—10;13—8 _-) CLOSED OUT
18. (6,3) 15—9,8—5 (--) CLOSEDOUT
19. (2,2) 10—4:9—7 (--) CLOSED OUT
20. (4,2) 7—54-OFF (--) CLODED OUT

(5,5)
4.(2,1) BAR-23;6—5 (5.4)
5.(3,3) NOPLAYS (5.1)
6. (6,3) NO PLAYS 1)
7.(33) NO PLAYS (4,4)
8.(21) NO PLAYS (6,5)
9. (41) BAR-21;NO PLAY (2,1)
10. (31) NOPLAYS (6.3)
11. (6,5) NO PLAYS (6,4)
12.(32) NOPLAYS (4,1)
13.(2,1) NO PLAYS (6.5)
14.(--) CLOSEDOUT (6,2)
15. (5,5) NO PLAYS (4.3)
16. (6,1) BAR-19;NO PLAY (6,2)
17. (4,4) NO PLAYS (6.1)
18. (65) LUOVUTTAA

2(8—3);2(6—1)"
7—2513—-9"
8—2
7—5,6—5;24—23
2(13—5)
24—18;23—18
5—4*—2

18—9
9—3;18—14
14—10;2—1
10—4,9—4
6-OFF;6—4
5—1;4—1
5-OFF;5—3
4-OFF;4—3

Lopputulos 8—9
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KOHTI PAREMPAA
BACKGAMMONIA

Sitaatti:

"Miksi backgammonkirjallisuutta ei lueta
enempaa? Miksi backgammonkirjoja ei
kirjoiteta enempaa? Vertaa esimerkiksi
shakki tai bridge. Syy piilee pelkastaan
siind, ettd maaratyn tason saavuttamisen
jalkeen backgammonia harrastavan jou-
kon tarvitsisi ndhdé@ vaivaa oppiakseen
edes jotakin uutta ja monimutkaista. Ja
backgammonjoukon tiedetddn vihaavan
kaikenlaista vaivannakoa! Heista on iha-
naa, kun heille kerrotaan ja opetetaan
asioita, jotka he jo ennestaan tuntevat ja
osaavat”. (Barclay Cooke)

Suunnattoman epatodennékoisia ta-
pahtumia sattuu saannéllisesti — myds-
kin backgammonissa. Jokainen muistaa
vastustajan miraakkelit ja omat pelin
murskaajat. Voitetaanko siis backgam-
monissa suunnattoman epatodennakois-
ten tapahtumien seuraamusten johdos-
ta? Ei. Suunnattoman epatodenndkoisia
tapahtumia sattuu jokaiselle maaratyin
véliajoin yhté paljon. Erilaisia, mutta erit-
tain epatodennakdisia.

Seka hyva etta huono pelaaja osaavat
siirtdd oikein siirron 3—1 pelin alussa.
Hyva pelaaja voittaa backgammonissa
enemman, koska han pelaa saannollises-
ti eteentulevia vaikeita tilanteita oikein.
Parempi pelaaja pyrkii pohtimalla ja op-
pimalla siitdmaan oikein myos moni-
mutkaiset ja vaikeat, mutta kuitenkin
saannollisesti esiintulevat tilanteet ja
pulmakohdat.

Harjoitteleminen ja opiskeleminen on
siis tarkeata. Aloittelijat opiskelevat kirjo-
ja. Keskitason pelaajat opiskelevat pe-
laamalla ja pelaamalla. Hyvat pelaajat
opiskelevat analysoimalla tilanteita. Mes-
taripelaajat opiskelevat vastustajia — jo-
kaista vastustajaa.

Dag Hammarskjéld sanoi, ettd pelaa-
malla aina varman paalle, luomme mita
epavarmimpia ja turvattomimpia tilantei-
ta. Hammarskjoldin olisi pitanyt pelata
backgammonia. Jokaisen meiddn elé-
mamme on periaatteessa pelkkaa uhka-
pelia (vrt. esim. onnettomuudet, taudit
yms.), mutta juuri kuten backgammonis-
sakin, jokaisella on oikeus pelata arpa-
kuutionsa itse. Yrita siis pelata arpakuu-
tiosi yh& paremmin. Opi lisaa.

Kun ei vield tiedd, mita tarkoittaa termi
"menettaa markkinat” (losing one’s mar-
ket) backgammonissa? Jos haluat osata
backgammonia, Sinun on tiedettava se.
Hyvd backgammonpelaaja ymmartaa
yha selvemmin sen tosiasian, ettd oman
tuplausstrategian pitdisi hyvin paljolti
riippua vastustajan ottopolitiikasta. Miel-
td junnaa yha enemman kriteerit siits,
koska on oikea aika tuplata. Paradoksaa-
lisesti mita enemman osaat ja ymmarrat,
sita vaikeampaa on asioiden oikea poh-
diskelu ja johtopédétosten teko.

Markkinat menettava heitto on heitto,
joka muuttaa viela kelvollisen oton kelpo
dropiksi.  Subjektiivisessa  mielessa
markkinat menettava heitto on tilantees-
sa, jossa ennen heittoa joku nimenomai-
nen vastustaja olisi vield ottanut, mutta
heiton jélkeen tilanne muuttuu niin hy-
véksi, ettd tdma nimenomainen vastusta-
ja droppaa.

Objektiivisesti markkinoiden menetys
voidaan laskea tai arvioida matemaatti-
sesti ja teknisesti maaratyissa tilanteissa,
useinmiten ulosheittovaiheen loppupuo-
lella. Tallaisissa tilanteissa heitot voi-
daan jakaa eri kategorioihin. Esimerkiksi
on olemassa hyvid heittoja eli markkinat
menettaviad heittoja. Toiseksi on olemas-
sa ns. neutraaleja heittoja, joiden jélkeen
vastustaja viela ottaa tuplasi. Siis tuplasit
tai et, markkinoitasi et vield menettanyt.
Ja sitten on vield huonot heitot, joiden
jalkeen vastustaja tuplaa takaisin, joko
Sinut sisaan tai ulos.

Hyvat heitot voidaan luokitella esi-
merkiksi ndin: 1) Voittoheitot, joilla voitot
suoraan (yleensa suuret tuplat). 2) selvat
heitot (suuret numerot tai pienet tuplat).
Naidenkin jalkeen markkinat menee suu-
rella marginaalilla. 3) markkinoiden me-
nettajat (isot ja keski-isot numerot). 4)
numerot, joilla juuri ja juuri menetét
markkinat (taman heiton jalkeen vastus-
taja ei juuri ja juuri voi enaa ottaa tuplaa
vastaan). SRR

Neutraalit heitot ovat heittoja, joilla et
vield menettdnyt markkinoitasi, koska
vastustajasi vield ottaa tuplasi, vaikka
onkin selvasti huonossa asemassa. Voit
itse kuitenkin vield havitd seuraavan hei-
ton jalkeen.

Huonoja heittoja on kahta lajia. Heitot,
joiden jalkeen vastustaja tuplaa Sinut si-
saan eli altavastaajana otat viela tuplan
vastaan. Toiseksi heitot, joiden jalkeen
vastustajasi tuplaa Sinut ulos eli haviat
suoraan.

Useinmiten tuplaaminen on paikallaan
silloin, kun useimmat heittosi muuten
menettdisivat markkinasi. On kuitenkin
pohdittava myds kuinka suurella margi-
naalilla markkinat menevat. Keta vastaan
voin havita markkinat ehka hiukan? Keta
vastaan en saa missdan nimessa havita
markkinoitani yhtaén? Yleisesti ottaen
mita suuremmalla marginaalilla menetat
markkinasi, sita enemman yksikkoja ja
voittosaumaa luovutat pois.

Subijektiivisessa mielessa voit menet-
taa markkinasi ottelun kaikissa vaiheis-
sa, siis myods alku- ja keskipelivaiheissa.
Téata varten jaetaan vastustajat kolmeen
ryhmaan:

1) Pelaaja, joka usein droppaa selvia
ottoja

2) Pelaaja, joka usein ottaa selvia
droppeja

3) Pelaaja, joka aina ottaa selvat otot
ja droppaa selvat dropit

Nyt siis tuplausstrategian maaraavat
subjektiiviset seikat kuten esim. onko pe-
laaja Boxissa, onko juoksupeli, backga-
me, onko panos liian korkea tai lilan
pieni yms.

Markkinoiden menettaminen hyvalle
pelaajalle ei ole mikaan katastrofi. T&-
méhan tekee aina oikeat ratkaisut. Mutta
téllekaan pelaajalle ei saa havita markki-
noita suurella marginaalilla. Mestaripe-
laajaa vastaan kannattaa yrittdd havita
markkinat aivan pienelld marginaalilla.
Jos aina yritét tuplata tata pelaajaa vas-
taan oikea-aikaisesti, tulet antamaan ha-
nelle useita liian aikaisia tuplia.

Sen sijaan on katastrofi havita mark-
kinat pelaajalle, joka usein ottaa selvia
droppeja. Tdman oikea ns. "viimeisen
oton paikkahan” on jo selvé droppi. Jo-
kainen droppi télta vastustajalta, pienel-
lakin marginaalilla on jo valtava markki-
noiden menetys.

Pelaajalle, joka usein droppaa selvia
ottoja ei saa koskaan antaa ns. vapaata
heittoa eli yhtakaan uutta yritysta kaan-
taa peli edullisemmaksi. Tallaista pelaa-
jaa vastaan voi kernaasti havitd markki-
nat jonkun verran. Tallainen pelaaja
kannattaa aina yrittda tuplata ulos. Olet-
han téllGin viela normaalisti oikean oton
alueella.

Nyt siis jokainen tietdd, mité tarkoittaa
menettdd markkinat backgammonissa.
Vasta tdman tiedon ja taidon oikea so-
veltaminen mittaa kunkin pelaajan ky-
vykkyyden. Taman taidon hankkimiseen
tarvitaan paljon pelisiimaa, kokemusta ja
henkistd kanttia. Ja kuten aina back-
gammonissa ndmd pohdinnat eivat saa
viedd kohtuuttomasti aikaa. Backgam-
monissa on kaikesta huolimatta aina ol-
tava sdpinaa.

Backgammonlauta jaetaan neljaan
osaan. Naitd sanotaan quadranteiksi.
Loogisesti on siis olemassa nelja quad-
ranttia: kaksi kotikenttdd ja kaksi ulko-
kenttdd. Siirtymista quadrantilta toiselle
sanotaan CROSS-OVER'iksi.

Myoskin termin CROSS-OVER on ol-
tava péivénselva asia kaikille, jotka halu-
avat oppia backgammonia yha enem-
man. Cross-over liittyy lahes poikkeuk-
setta siihen kaikille tuttuun ja inhotta-
vaan tilanteeseen, jossa epatoivoisesti
yritetddn pelastaa uhkaava gammon-

* tappio vastustajan heitellessé jo nappu-

loitaan ulos. Lahestulkoon kaikki back-
gammonauktoriteetit paasaavat kahta
padperiaatetta  yritettdessd  pelastaa
gammonia. Ensiksikin olisi pyrittava joka
heiton kummallakin arpakuutiolla siirty-
maéan quadrantilta toiselle. Siis yhdella
heitolla olisi tehtava kaksi cross-overia.

okl




Joka tdssd osaa kayttaa vielakin hieno-
jakoisempaa tekniikkaa, siirtyy quadran-
tilta toiselle niin, ettei pelaa cross-overei-
ta syvélle quadrantteihin. Pitaisi siis aina
kun mahdollista pipsejd hukkaamatta
siirtyd johonkin quadrantin ylimmista
pisteista. Toiseksi olisi aina pyrittava tu-
lemaan omaan kotipeséan kuutospistee-
seen. Ei siis saa tuhlata pipseja omassa
kotipesdssa. Tata toimintaa ei saa mis-
saan nimessé sekoittaa puhtaassa juok-
supelissa tapahtuvaan nappuloiden ko-
tiintuomiseen. Talloinhadn pitad nappulat
tuoda mahdollisimman edullisen tasai-
sesti kotiin, taytettava aukkoja jne.
Market-loser ja cross-over ovat nyky-
gammonissa kaksi niin tarkeéta kéasitet-
ta, ettd ne tulee kertakaikkiaan jokaisen
tuntea. Jos haluat pelata voittoisaa
backgammonia tosissasi pitkan paalle,
tutustu, opi ja pyri soveltamaan naita
omissa backgammon-otteluissasi. Peluri,
jolla on niiden kayttotaito hallussaan sel- ,
laista pelaajaa vastaan, joka ei ole vai-
vautunut oppimaan niitd tai ymmarréa
niiden tarkeyttd, lahtee aina etulyonti-

asemasta. Haluaisitko, etta jo ennen pe-
lin alkua oddsit olisivat Sinua vastaan?
Pitakaamme siis taidon merkitys mie-

ARTHUR,

lessa backgammonissa, jossa aivan liian
I |CHRISTMAS

useita asioita ja tilanteenkehityksia pan-
naan pelkdn onnen tai epdonnen tiliin.
Olkoon mottomme tdma: Huonoa heit- l
toa ei ole olemassakaan. Nappulat vain }
ovat tallgin vaarissé paikoissa. :

GQIFT

GIVER
>

HERE'S A LITTLE
“GIFT" FOR YoU,
THE DouBLING
CUBE AT 32!

GOING TO GET MY
CHRISTMAS PRESENT?

MISS PEACH

JAAKKO SALAVA




