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Backgammon (vrhcaby)
(esD Navod ke hie

POZOR. Nevhodné pro déti mladsi
36 mésicu. Obsahuje malé dily.
Nebezpeci uduseni.

Rozsah dodavky

1 x latkovy pytel s deskou na backgammon
2 x  Cerné kostky

2 X bilé kostky

1 x zdvojndsobovaci kostka

30 x hraci kameny Cerné/bilé

Priprava ke hie

Kazdy hrac¢ obdrZi 15 hracich kamenl jedné barvy,
které rozestavi tak, jak je zobrazeno na obrazku.
Hraci plocha se sklada z 24 policek.

Bily hraje své kameny smérem zndzornénym bilou
Sipkou do svého vnitiniho pole. Cerny posouva své-
kameny v opacném sméru podél ¢erné Sipky. Hracim
kamenem mZe hra¢ posunovat vZdy pouze v jednom
sméru pohybu, nikdy v3ak v opacném sméru.

Cil

Cilem kazdého hrace je presunout své hraci kameny
do svého vlastniho vnitfniho pole tak rychle jak je

to jen mozné a potom, az se tam vSechny shromazdi,
je postupné vyvést z hraci plochy smérem ven.
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Prubéh hry

Pohyb jednotlivych hracich kamenl se urcuje hodem
kostkami.

Kazdy hra¢ hazi dvéma kostkami. DlleZité je, Ze se
hodnota na kazdé hozené kostce musi tdhnout vzdy
oddélené a zvIast. To znamena, Ze pokud je na jedné
kostce 5 a na druhé kostce 4, tak musi hra¢ posunout
jeden ze svych hracich kamenti o 4 policka smérem
dopredu a potom libovolny hraci kimen posunout

0 5 policek smérem dopredu. Tento pohyb pak mlze
uéinit také prvnl’m hracfm kamenem Pritom je j 'edno
v3ak hraci kameny o hozenou hodnotu na kostce
piemistit musi, i kdyZ je to pro né nevyhodné.
Priklad:

Cerny hodi 4 a 5. Na politkach ve tvaru trojhelniku
(klinech) vzdalenych 4 a 5 krokui v3ak jiZ stoji nékolik
protihra€ovych kamend. Cerny ale nynf nesmf s hod-
notou (4+5 =) 9 pres né preskocit, ale musi tahnout
jinymi kameny nebo nechat hod propadnout.

Hozeni dvou stejnych Cisel ,,double"

Pokud hra¢ hodi dvé kostky se stejnou hodnotou
.double”, miiZe tahnout dvojnasobné. Hozend
hodnota na kostce se tedy tahne Ctyfikrat.

Vytvoreni bodu (pointu)

Pokud se na jednom policku ve tvaru trojihelniku (klinu)
nachézeji dva nebo vice kamend stejné barvy, Fika se
tomu ,vytvoreni bodu” (pointu). Protihraclv hraci kamen
miZe sice pi'es takto vytvoreny bod (point) tdhnout své
kameny, nesmi je v3ak na néj odstavit. Vlastni kameny
viak hra¢ mliZe na toto politko stavét v libovolném poctu.

Most

Dvéma nebo vice vedle sebe lezicich ,vytvorenych
bod{” se ik ,most”. Cim $irsi je most, tim t&z3f
je pro protihrace tento most preskocit.

Vyhazovani protihra€ovych hracich kameni

Pokud tah protihraCova hraciho kamenu konci tam,
kde stoji jen jeden hraci kdmen druhého hrace, pak
tento kdmen musi vyhodit.

Vyhozené kameny se odkladaji na prepazku,

tzv. ,bar". Kazdy hra¢ musi své vyhozené hracf
kameny okamZité opét nasadit do hry. Vyhozené
hraci kameny se nasazuji do vnitfniho pole proti-
hréce (i zde plati pravidlo, Ze politka se 2 nebo vice
protihraCovymi hracimi kameny jsou blokovana

a neni mozné na né vlastni kdmen opét nasadit).
Hraci kameny se opét nasazuji do hry hazenim
kostkami. Pokud je hod kostkami takovy, Ze neni
mozné vyhozeny hraci kdmen opét nasadit, a tim
jej vrétit do hry, pak tento hod propada.

Priklad:

Cerny m4 na ,ty¢i* dému a nyni haz( 5 a 6. Politka 5
a 6 ve vnitfnim poli bilého hrace jsou vSak obsazend

v

Cislo vyrobku: 689 376

C€

vice ne 2 bilymi hracimi kameny. Cerny tedy nemiize
svilj kamen vratit do hry a jeho hod propada.
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Vyvédéni hracich kamend ven z hraci plochy

Pokud hré¢ jiz doved! vSechny vlastni hraci kameny
do svého vnitfniho pole, mliZe je zaCit z hraci plochy
vyvadét ven.

Pritom se hraci kameny vyvadéji smérem zezadu
dopredu, takZe se vyvadéji nejdFiv vSechny z klinu 6,
potom z klinu 5 atd. Pokud hodnota na hozené kostce
nestaci k tomu, aby byly vyvedeny z hraci plochy
zadni hraci kameny, pak je mozné hraci kameny
pouze posunout dal k okraji hraciho pole, nesmi

se vSak vyvést ven z hraciho pole.

Pokud se hodfi vy$si hodnota nez je k vyvedeni
daného hraciho kamenu zapotfebi, tak nadbytecnd
hodnota propadne.

Pokud je béhem vyvadéni hracich kamen ven z hraciho
pole néktery z hracich kamen( protihra¢em vyhozen,
pak tento hraci kdmen musi druhy hra¢ nejdfiv
nasadit, protahnout celym hracim polem a pfivést do
vlastniho vnitfniho pole, a az potom miZe pokraCovat
s vyvadénim dalSich hracich kamen.

Vyhra

Hra je u konce v okamZiku, kdy jeden z hracl uz
nema na hracim poli Zadné hraci kameny.

Vyherce vyhrdva jednoduse (a obdrZi jeden bod),
kdyZ mé protihrac vSechny hraci kameny ve svém
vnitfnim poli a vyved| ven ze hry alespofi jeden
ze svych hracich kamend.

Vyherce vyhréva dvojité, tzv.,,gammon” (a obdrzi

dva body), pokud ma protihrac véechny hraci kameny
ve svém vnitfnim poli a jeSté Zadny hraci kamen nevy-
ved| ven z hraciho pole.

Vyherce vyhrava trojité, tzv. ,.backgammon” (a obdrzi
tfi body), pokud se protihraci nepodafilo dovést
vSechny jeho hraci kameny do svého vnitfniho pole.

Zdvojnasobovaci kostka

MiZe se hrét o néjaky vklad.

KdyzZ si néktery z hract mysli, Ze vyhraje, mize
zdvojndsobovaci kostku, kterd na zaCétku hry lezi
¢islem 64 smérem nahoru, otoCit na 2 a polozit
jej pred protihrace.

Protihra¢ mtze toto zdvojndsobeni odmitnout.
Tim vak hru prohral. Nebo mlZe zdvojnasobeni
pfijmout a hrét dal. V takovém pfipadé se na konci
hry dosaZené body zdvojnasobi. Pouze on miize
pak provést dalSi zdvojnasobent, otocit kostku

na 4 a poloZit ji pfed protihrace.

Zdvojnasobovat se tedy miZe jen stidavé.
Zdvojndsobuje se jen pred vrhanim kostek!

Strategie

Kazdy hrac se pokousi postavit co nejvice tzv.
.mosti”, aby donutil protihrace k nevyhodnym
tahdm nebo mu GpIné zabranil v taZeni.



