Backgammon (Cesky Vrhcéby)
Strategicka hra pro 2 hrace od 8 let. Piatnik hra ¢. 634581

Obsah hry:

Hraci deska rozdélend na dvé poloviny pfepdZkou (Oba hraci nazyvaji prvnich Sest policek na své strané desky,
tedy politka na obr. 1 oznalena Cisly 19-24, vnitini pole, druhych 3est vnéjsi pole.)

2 pary hracich kostek (bilé a ¢erné)

1 sazeci kostka

2 kaliSky na michani kostek

15 bilych a 15 ¢ernych kament
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Cil bry:
Dovést viechny své kameny do svého vnitfniho pole, a pak je odebrat z desky. Hrac, kterému se to podafi jako
prvnimu, vyhrava.

Pfiprava hry:
Hra zadina s kameny rozestavénymi na hraci desce vidy stejnym zpisobem, viz obr. 1.

Pravidia hry:
Hraéi hodi kostkou, komu padne vyssi pocet, zaéina hru.

Hra& na tahu hodi ob&ma kostkami a posune jeden nebo vic kamen( o tolik policek, kolik padlo pfi jeho hodu
kostkou.

Tahy jsou povinné. Pokud ale hra& nemizZe ¢ast nebo cely tah provést, musi se ho vzdat.
Hradi se v tazich pravidelné stfidaji.

Bilé a &erné kameny se po desce pohybuji v opaénych smérech (€erné po sméru hodinovych rucicek, bilé proti
sméru hodinovych ruticek): za&inaji vidy na souperové vnitinim poli, pokracuji pfes jeho vnéjsi pole, vlastni vnéjsi
pole az na vlastni vnitini pole.



Padnou-li na kostkach dvé riizna &isla, mGZe hrac posunout své dva kameny. Prvni o tolik poli¢ek, kolik padlo na
prvni kostce, druhy o tolik, kolik padlo na druhé kostce.

Hra¢ mlZe misto dvou réiznych kameni posunout jednim kamenem o tolik policek, kolik padlo na obou kostkach
dohromady. Pouze jednim kamenem hra¢ tdhne také v pripadé, ze nemuze vyuZzit hodu druhé kostky.

Padne-li na obou kostkach stejné ¢islo, hozené &islo se zdvojnasobi (tedy jako by tato &isla hodil na ¢tyfech
kostkach). Hra¢ tedy mdZe tohoto hodu vyuZit dvakrat, ¢tyfmi riznymi zptsoby.

Kamen mize byt pfesunut jen na tzv. oteviené policko, které neni obsazeno dvéma i vice soupefovymi kameny.
Poli¢ko, na kterém leZi dva nebo vice kamentl jedné barvy, je povazovano za opérny bod. Kdmen jiné barvy tam
nesmi tdhnout, miZe ho jen pfi postupu piejit bez zastaveni.

Politko, které je obsazeno jen jednim kamenem, se nazyvé nekryté policko. Skonéi-li soupefiv kimen na tomto
policku, je osamély kimen dodasné odstranén ze hry a pfesunut na pfepazku, ktera oddéluje vnitini a vnéjsi pole.
Pokud ma hra¢ jeden nebo vice kameni na pfepéaice, nemiZe pokracovat ve hie, dokud nevrati viechny tyto
kameny zpét do hry. Hra& smi vratit kimen do hry pouze, pokud polet na jedné z obou vrienych kostek odpovida
pofadovému Cislu otevieného policka na soupefové vnitfnim poli.

Jakmile se hra¢i podafi vratit viechny kameny zpét do hry, pokracuje ve svém tahu (napf. pokud mél na pfepaice
jen jeden kamen, ktery vrétil do hry &islem z jedné kostky, muZe ¢isla z druhé kostky vyuZit k posunuti dalsich
kamen).

Kdy? hra¢ piesune viechny své kameny do svého vnitfniho pole, za¢ina druha faze hry — vyvadéni kamen(i z desky.
Stejné jako pii pfesunu kamen Ize i v této fazi hry vyuZit obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pfi stejnych
c¢islech pro tii nebo étyfi kameny.

Padne-li na kostce €islo, které odpovida &islu poli¢ka vnitiniho pole, na némz stoji kamen, Ize tento kdmen vyvést
z desky. (PFiklad: pokud na kostce padne 3, hra¢ miZe z desky vyvést kdmen na 3. policku vnitiniho pole.)

Jestlize padne ¢islo, které odpovida prazdnému policku, hra¢ musi, pokud je to mozné, udélat pfipustny tah
odpovidajici tomuto &slu. Jedina vyjimka plati tehdy, kdyZ adné poli¢ko s vy3Sim Cislem uZ neni obsazeno nasim
kamenem. Potom maze hra& vyuZit i tento hod k vyvedeni kamene z desky a vyvést z desky kamen leZici na
poli¢ku nejvzdalenéjsim od okraje desky.

Hrag nemusi odebrat kdmen, pokud je moZno udélat néjaky jiny pfipustny tah.

Pokud je b&hem faze odebirani hraci pfesunut kdmen na prepazku, vyvadéni se prerusuje a hra musi viechny své
kameny dostat zpé&t do svého vnitfniho pole, aby mohl v odebirani kamen( pokracovat.

Obr. 2 — pfiklad vyvadéni kament z desky
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Hra¢ pfesunul véechny své bilé kameny do svého vnitfniho pole a maZe je zacit vyvddét z desky. Pokud hodi 6 a 2,
musi z desky vyvést kdmen z poli¢ka 6, protoZe neni moiné kamen posunout o 3est poli¢ek. V pfipadé hozené 2
maZe hrac vyvést kdmen z politka 2, NEBO posunout kdmen z politka 6 na policko 4, NEBO posunout kamen

z politka 5 na poli¢ko 3, NEBO posunout kdmen z policka 4 na poli¢ko 2. NESMI ale posunout kdmen z poli¢ka 3 na
politko 1, protoZe policko 1 je opérny bod (je blokovano dvéma kameny protihrace).

Konec hry
Vyhréava hrac, ktery prvni vyvede z desky viechny své kameny.



