
Gamão 

Como jogar este maravilhoso jogo 
 
Gamão é um jogo de tabuleiro para dois jogadores. Cada jogador tem 15 
peças (pedras) que se movem por 24 triângulos (casas) de acordo com os 
números obtidos pela rolagem de 2 dados. O objetivo do jogo é ser o 
primeiro a retirar (tirar) todas as peças do tabuleiro.  
 
O Gamão é um jogo simples com elementos profundos de estratégia. É 
fácil de aprender e cada partida leva pouco tempo, razão pela qual 
normalmente é jogado em partidas de 3, 5, 7 ou mais pontos.  Para fins 
destas regras, vamos diferenciar “jogo” e  “partida”, onde uma partida 
envolverá vários pontos ou vários jogos. 
 
Em suma, cada jogador tentará passar suas pedras pelas de seu 
oponente. Isto pode ser difícil, porque as pedras caminham em direção 
contrária e podem ser bloqueadas ou capturadas (comidas) no meio do 
caminho.  
 
Cada lado do tabuleiro tem 12 casas adjacentes e são representadas por 
triângulos de cores alternadas. Embora estejam separadas em conjuntos 
de 6 casas, devemos imaginá-las como interligadas, formando uma linha 
contínua de 24 casas. As casas são numeradas de 1 a 24, com as pedras 
sempre movendo-se da casa 24 para a casa 1. Os dois jogadores movem 
suas pedras em sentidos opostos, assim a casa 1 de um jogador é a casa 
24 do outro. 
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Na ilustração acima, vemos a numeração das casas para o jogador das 
pedras azuis. As pedras mais distantes, portanto, são as duas pedras na 
casa 24. Estas correrão no sentido da casa 13, passarão pela casa 12 e irão 
em direção à casa 1. As pedras verdes farão o contrário. A casa 1 de 
cada jogador estará sempre do seu lado do tabuleiro (seja do lado 
esquerdo ou direito).  
 
A região composta pelas casas 1 a 6, para onde o jogador tentará trazer 
suas peças, é chamada de “home board” ou “o meu board”. A região 
composta pelas casas 24 a 19 é chamada de “o board do adversário”. Um 
jogador somente pode retirar suas pedras quando todas suas pedras 
estiverem no próprio seu board. As casas 7 e 18 são chamadas de “barra” 
e as casas 5 e 20 são chamadas de “Golden Points”. 
 
Para começar, cada jogador arremessa um dado. Quem tiver o dado 
maior, começa jogando com os números dos dois dados que foram 
rolados. Em caso de empate arremessam-se os dados novamente.  
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Em todas as jogadas são utilizados dois dados. Depois de arremessados os 
dados, se possível, o jogador deverá mover uma das pedras pelo número 
de pontos de um dos dados. Após, deverá mover a mesma ou outra pedra 
qualquer, pelo número de pontos do segundo dado. Por exemplo, se o 
jogador tira 6 e 4, ele poderá mover 6 com uma pedra e 4 com outra, ou 
ambos os dados com a mesma pedra. Veja abaixo: 
 

Um dado com cada pedra  Os dois dados com a mesma pedra 

 

 
 
 
 
 

ou 

 
6 = casa 24 para 18 e 2 = casa 13 para 11  6 = casa 24 para 18 e 2 = casa 18 para 16 
 
Se não for possível jogar os dois dados, o jogador deve tentar primeiro 
jogar com o dado maior. Se ainda não for possível, deve tentar com o 
dado menor. Se não for possível jogar com qualquer dos dados, o jogador 
passará sua vez. 
 
Se o jogador arremessar os dois dados com o mesmo número (duplo), ele 
jogará 4 vezes aquele número. Ou seja, se o jogador tirar 3 em um dado e 
3 no outro (duplo 3), ele jogará 4 vezes o número 3, com qualquer 
combinação de pedras que desejar.  
 
Uma pedra pode parar em qualquer casa que esteja desocupada ou 
ocupada por uma ou mais pedras da mesma cor. Uma casa com duas ou 
mais pedras estará fechada ao oponente, que não poderá pousar sua 
pedra nem mesmo para continuar com o outro dado. No caso abaixo, o 
jogador verde tirou 1 e 1 (jogou 4 vezes 1 –  da casa 17/18 2 vezes e da 
casa 19/20 2 vezes) e fechou as casas 18 e 20. Por conta disto as pedras na 
casa 24 agora não podem mover-se com os dados 5 e 4, pois nem o 5 
nem o 4 podem ser jogados com ela. Lembre-se que os dados são jogados 
individualmente e não a soma deles. O jogador vermelho terá que jogar 
com outras pedras. 
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A pedra de um jogador pode também parar em uma casa ocupada por 
uma única pedra do oponente. Neste caso, a pedra do oponente será 
comida (ou batida) e será colocada temporariamente na divisão central 
(barra). Ou seja, uma casa nunca estará ocupada por pedras de cores 
diferentes, mas poderá ser ocupada por uma ou mais pedras da mesma 
cor. 
 
O jogador verde arremessa os dados e tira 4 e 1. Ele então resolve jogar 
12/16, comendo (ou batendo) a pedra na casa 16 e joga 1 com a mesma 
pedra, movendo-a 16/17, conforme abaixo: 
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A pedra comida foi para a barra. Uma pedra na barra reentrará no jogo 
pelo board do oponente (casas 24 a 19). Um dado com o número 1 
permitirá a pedra retornar ao jogo na casa 24 (se estiver desocupada). Um 
dado 2 na casa 23, dado 3 na casa 22 e assim por diante. Um jogador 
com uma ou mais pedras na barra não pode mover qualquer outra pedra 
até que todas as pedras tenham reentrado.  
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Quando todas suas pedras tiverem sido movidas e estiverem no home 
board o jogador poderá começar a tirá-las. 
 

 
 
Um dado 1 permite que seja retirada uma pedra da casa 1 (permite 
também que se ande uma casa com qualquer pedra, se você preferir). 
Um dado 2 permite que se retire uma pedra da casa 2 e assim por diante.  
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No caso abaixo, vermelho tira 6 e 3, tirando uma pedra da casa 6 e uma 
pedra da casa 3. 
 

 
 
Verde joga e tira duas pedras. Abaixo, vermelho com os dados 4 e 4 pode 
mover/retirar 4 pedras. Vemelho então tira 3 pedras da casa 4 e não tem 
mais pedras para tirar. É obrigado  a andar 4 casas, movendo a pedra da 
casa 6 para a casa 2. Vermelho então está na frente, com 5 pedras tiradas 
contra 2 de verde. 
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Verde joga e tira duas pedras. Vermelho então joga 6 e 2. Tira uma pedra 
da casa 2 e como já não há pedras na casa 6, vermelho deve tirar uma 
pedra da casa 5. Ou seja, quando o dado é maior que a maior casa 
ocupada, retira-se uma pedra da primeira casa inferior que estiver 
ocupada. Veja abaixo:  
 

 
 
Verde joga e tira 6 e 6, retirando 4 pedras. Vemelho joga 4 e 4. Como já 
não há pedras na casa 4, mas há uma pedra na casa 5, vermelho é 
obrigado a mover a casa da pedra 5 para a casa 1. Continua não 
havendo pedras na casa 4, mas agora tampouco na casa 5 ou 6, e 
vermelho ainda tem que jogar 3 vezes o dado 4. Vermelho então deve tirar 
da casa imediatamente inferior, retirando 2 pedras da casa 3 e uma pedra 
da casa 2.  
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E assim seguem-se as jogadas, até que um dos jogadores retire todas as 
suas pedras. No caso acima, vermelho é o grande favorito para ganhar a 
partida. 
 
Se ao final do jogo um dos jogadores não tiver retirado qualquer pedra, 
dizemos que ele perdeu por “gamão”, perdendo o dobro dos pontos que 
perderia em um jogo normal. Se o jogador perdedor ainda não tiver 
retirado qualquer pedra e  tiver ao menos uma pedra no board do 
adversário (ou na barra), dizemos que ele perdeu por “gamão triplo” 
(backgammon, em Inglês), perdendo o triplo do que estiver valendo o 
jogo. 
 
O dado de dobra  
 
O dado de dobra, também conhecido como Dado de Apostas, Cubo 
(Cube), ou Dadão, é um dado que ao invés dos números de 1 a 6, traz em 
suas faces os números 2, 4, 8, 16, 32, e 64. O dado de dobra é utilizado em 
partidas valendo mais de um ponto e sua finalidade é mostrar o valor da 
partida naquele momento. Suponhamos uma partida a 11 pontos. Em um 
determinado momento, o jogador 1 acredita que está em melhor situação 
no jogo e oferece dobrar o valor do jogo. Se o jogador 2 se recusar, o jogo 
se encerra ali e o jogador 1 ganha 1 ponto. Se o jogador 2 aceitar, o jogo 
passa a valer 2 pontos o jogador 2 toma posse do dado de dobra. Se, em 
outro momento do jogo, o jogador 2 (que tem a posse do dado) acredita 
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que está em melhor posição, ele pode oferecer dobrar o valor do jogo 
(neste caso, de 2 para 4 pontos). Vale a mesma regra: se recusar, o 
jogador 1 perde 2 pontos (valor atual do jogo); se aceitar, o jogo passa a 
valer 4 pontos. Na verdade, não há limite para dobras, podendo chegar a 
256, 512, 1024 ou mais. Em um torneio, o dado raramente passa de 4. 
 
No início de cada jogo, o dado de dobra fica na lateral do tabuleiro, no 
meio, com o número 64 para cima., Ao dobrar, o jogador coloca o dado 
no centro do tabuleiro com o novo valor para cima e diz “eu dobro” ou 
algo que o valha. Se aceitar, o outro jogador diz “eu aceito”, ou algo que 
o valha, e coloca o dado junto a si, com o novo valor para cima. O 
jogador que aceita a dobra toma posse do dado e somente ele pode 
oferecer nova dobrada. Se recusar a dobrada, o jogador deve dizer “não 
aceito” ou algo que o valha e colocar de volta o dado na lateral do 
tabuleiro, com o número 64 para cima. 
 
Regra de Crawford 
 
A regra de Crawford é bastante simples mas meio complicada de se 
explicar. Ela só tem função em partidas com 3 ou mais pontos e vale em 
praticamente todos os torneios e jogos amistosos. A regra de Crawford diz 
que quando um dos jogadores atinge uma pontuação que o coloque a 1 
ponto de ganhar a partida, adquire o direito de não ser dobrado no jogo 
seguinte. Ou seja, quando um dos jogadores atinge 10 pontos em uma 
partida de 11, o dado de dobra não será utilizado na partida seguinte. 
Suponhamos, então, que o jogador 1 esteja ganhando de 9 a 2, em uma 
partida de 11 pontos. Eles jogam, e o jogador 1 ganha 1 ponto, indo a 10 a 
2. No próximo jogo, o jogador 2 não pode dobrar (e o jogador 1 não tem 
qualquer interesse, visto que lhe basta 1 ponto para ganhar a partida). 
Suponhamos que o jogador 2 ganhe esta partida de gamão, indo para 10 
a 4. A partir de então o jogador 2 pode (e deve) dobrar em todas as 
demais partidas. 
 
Regra de Jacoby 
 
A regra de Jacoby determina que um gamão só ocorra quando a partida 
já estiver dobrada. Esta regra nunca é utilizada em torneios. 
 
Regra de Holland 
 
Bastante utilizada na década de 80, já não mais se utiliza. A regra de 
Holland (Tim Holland, 3 vezes campeão mundial) determina que após a 
vigência da regra de Crawford, o dado de dobra somente possa ser 
oferecido após 2 jogadas de cada jogador. Isto dá um certo privilégio ao 

As ilustrações foram feitas com o auxílio do Software JellyFish 
http://www.jellyfish-backgammon.com/ 



jogador que estiver ganhando, pois ele poderá avaliar melhor a situação 
do jogo. 
 
Beaver 
 
Beaver (diz-se bíver) é a possibilidade de um jogador, ao lhe ser ofertada a 
dobra, imediatamente redobrar o valor da partida mantendo a posse do 
dado. Por exemplo, o jogador 1 dobra para 2 pontos; o jogador 2 não 
apenas aceita mas oferece dobrar para 4, mantendo a posse do dado. O 
jogador 1 tem, então, 3 alternativas: aceitar o beaver, e o jogo passa a 
valer 4 pontos; recusar o beaver, e perder 2 pontos; oferecer Racoon (diz-
se “racunar”). O Beaver e o Racoon nunca são aceitos em torneios. 
 
Racoon 
 
Racoon é a possibilidade de, no caso acima, o jogador não apenas 
aceitar o beaver, mas imediatamente redobrar o jogo. A posse do dado, 
de qualquer forma, permanece com o jogador 2. 
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