Navod ke hire Backgammon
Uvod
Hra se hraje podle ptiblizné stejnych pravidel na celém svété. Jen nazvy se méni:

Vrheaby v Ceské republice

Backgammon v Anglii

Ses-bes v lzraeli

Nard v franu

Towleh (stal) v Libanonu

Tric-trac mu tikaji Arabové.

Predchiidcem této hry byla starovéka hra Tabula.

Hraci potreby
o Hraci deska - oba hraci fikaji prvnim Sesti polim na své strané¢ desky vnitini pole,
druhym Sesti vné&jsi pole.
o 2 hraci kostky
o 15 bilych a 15 ¢ernych kament
Pocet hraci - dva
Pravidla

Cil hry - Dostat v§echny své kameny do svého vnitiniho pole a pak je odebrat z desky.

o

Vychozi situace - poc¢atecni postaveni kamenti:

&
B

Hra



Oba hréci hodi kostkou. Komu padne vyssi pocet ok, zvoli si barvu kamenti. Hrac, ktery
prohral, za¢ind hru.

Hrac na tahu hodi obéma kostkami a posune jeden nebo vic kamenti o tolik poli, kolik
ok na kostkach padlo.

Tahy jsou povinné. Pokud ale hra¢ nemiize ¢ast nebo cely tah provést, musi se ho vzdat.
Hréci se v tazich pravidelné stiidaji.

Bilé a ¢erné kameny putuji po desce v protichtidném sméru, a to vzdy od soupefovych
vnitinich poli pfes jeho vné&jsi pole na vlastni vnéjsi pole a dal pies vnitini pole.
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Padnou-li na kostkach dvé rizna ¢isla, mize hra¢ posunout dva své kameny. Prvni
0 tolik poli, kolik padlo na prvni kostce, druhy o tolik, kolik padlo na druhé¢ kostce.
Hra¢ mlze misto dvou riznych kamenii posunout jedinym o tolik poli, kolik padlo na
obou kostkéch dohromady. Jednim kamenem hrac tahne hra¢ také v ptipad¢, Ze nemuze
vyuZzit hodu druhé kostky.

Padne-li na obou kostkach stejné Cislo, je to jako by tato ¢isla hodil na ¢tyfech kostkach
misto na dvou. Hra¢ tedy mtize tohoto hodu vyuzit dvakrat, ¢tyfmi riznymi zptsoby.
Kamen muze byt pfesunut jen na tzv. otevieny klin, ktery neni obsazen dvéma ¢i vice
soupefovymi kameny.

Klin, ktery je obsazen jen jednim kamenem, se nazyva nekryty klin. Skon¢i-li soupetiiv
kamen na tomto poli postup, je osamély kdmen docasné odstranén ze hry a piesunut na
piepazku, ktera oddéluje vnitini a vnéjsi pole.

Klin, na kterém lezi dva nebo vice kament jedné barvy, je povaZzovan za opérny bod.
Kémen jiné barvy tam nesmi skon¢it postup, miize ho jen pii postupu piejit bez
zastaveni.

Dokud ma hra¢ jeden nebo vice kamenl na pifepdzce, musi pred tim, nez mize
pokracovat ve hte, vratit vSechny kameny z pfepdzky zpét do hry na nékteré ze
soupetovych vnitinich poli. Hra¢ smi vratit kdmen do hry, pokud pocet ok na jedné
Z obou vrzenych kostek odpovidéa poradovému ¢islu soupetfova vnitiniho otevienému
klinu.

Jakmile se hraci podafi nasadit vSechny své kameny do hry, normélné pokracuje (napf.
pokud m¢l jen jeden kdmen na piepazce a Cislem z jedné kostky nasadil kdmen do hry,
miuze Cisla z druhé kostky normalné vyuzit k dal§imu tahu).




Kdyz hra¢ presune vsechny své kameny do svého vnitiniho pole, za¢ina druha faze hry
- vyvadéni kament z desky ven. Stejné jako pfi pfesunu kament 1ze 1 v této fazi vyuzit
obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pfi stejnych €islech pro tfi nebo Ctyti kameny.
Padne-li na kostce ¢islo, které¢ odpovida Cislu vnitiniho pole, na némz stoji kamen, lze
tento kamen vyvést z desky.

Jestlize padne cCislo, které odpovidd prazdnému poli, nesmi byt podle této kostky
vyveden z desky kamen stojici na jiném poli a hra¢ musi (pokud je to mozné) ud¢lat
n¢jaky ptipustny tah odpovidajici tomuto Cislu. Jedina vyjimka plati tehdy, kdyz zadné
pole s vy$$im ¢islem uz neni obsazeno nasim kamenem. Potom muiZze hra¢ vyuzit i tento
hod a vyvést z desky ven kamen lezici na pole nejvzdalenéjSim od okraje desky.

Hrac¢ neni nucen odebrat kamen, pokud je mozno udélat n¢jaky jiny legélni tah.

Pokud béhem procesu odebirdni dojde k tomu, ze hra¢ nema vSechny své kameny ve
svém vnitinim poli (coz nastane, kdyZ mu je béhem odbirani né¢jaky kdmen presunut na
ptepazku), vyvadéni se prerusuje a hra¢ musi nejprve vSechny své kameny dostat zp&t
do svého vnitiniho pole, aby mohl pokracovat.

Konec hry

Hrac, ktery prvni vyvede z desky vSechny své kameny, vyhrava.
Vitéz ziskava po skonceni hry nasledujici pocet bodu:
o 4 body za kazdy soupetiiv kdmen, ktery je na pfepazce nebo ve vitézovych
vnitinich polich
o 3 body za kazdy soupeitiv kdmen, ktery je na vitézovych vnéjSich polich
o 2 body za kazdy soupeitv kdmen, ktery ma soupet ve svém vnéj$im poli
o 1 bod za kazdy soupettiv kamen, ktery mé soupet ve svém vnitinim poli

Hra o penize

Pocet neni her omezen, zalezi na dohod¢ hracu, ktetri také stanovi, kolik penéz se
vypléci za jeden bod.

Kromé béznych kostek se ve vrhcabech pouziva jesté tzv. zdvojovaci kostka, ktera
slouzi k zaznamenavani nasobku aktudlni sdzky ve hie a ma na svych sténéch cisla 2,
4,8, 16, 32 a 64.

Zdvojovaci kostka je na pocatku obracena Cislem 64 nahoru, coZ znamena, ze se jedna
0 jednoduchou sdzku - vlastné¢ by méla byt na kostce jednicka a zacinat se s ni, ale ta
tam z Gspornych a zfejm¢ 1 historickych divodi neni a je nahrazovana onou
Sedesatétyikou.

Pokud se béhem hry néktery hra¢ zacne citit siln¢jSim, miZe nabidnout soupefi
zdvojnasobeni sazky. Nabidka ke zdvojnasobeni miZe pftijit, pouze pokud je hra¢ na
fad¢ a pred hodem kostek.

Nabidka na zdvojnasobeni sazky se provadi tak, Ze nabizejici hra¢ vezme zdvojovaci
kostku, obrati ji stranou s dvojnasobkem momentéalni sazky nahoru (tj. pfi prvnim
zdvojnasobovani na ¢islo 2), poda soupefi a fekne: ,,Zdvojuji.© Soupet pak nabidku bud’
piijme nebo nepiijme. Pokud neptijme, hra ihned kon¢i a hrac¢ ktery neptijal, prohrava
pocet bodii, o které se hralo pted nabidkou zdvojeni.

Pokud hra¢ nabizené zdvojeni pfijme, hra pokracuje o dvojndsobny pocet bodu a hrac,
ktery piijal, se stava majitelem kostky a zdvojovaci kostka poloZena blize k nému. Dalsi
zdvojeni muize navrhnout jen majitel kostky. Prvni zdvojeni tedy miize nabidnout
kdokoli a poté se hraci v nabizeni zdvojeni stiidaji.



o Pokud pii zah4jeni hry padnou shodna Cisla, zdvojnasobuji se automaticky sazky na
dvojnasobek. Obvykle je dohodnut maximalni pocet takovychto zdvojnasobeni na
jednu hru.

o Ve vrhcabech existuji tf1 druhy proher:

1. Obycejna, kterd nastane, pokud hrac¢, ktery prohral, uz také zacal odebirat.
Obycejna prohra je za pocet bodu, které ukazuje zdvojovaci kostka.

2. Gammon, ktery nastane, pokud hra¢, ktery prohral, nezacal viibec odebirat a
nema ani jeden svlij kamen v soupefové vnitinim poli nebo na piepazce.
Gammon je za dvojnasobek poctu bodu na zdvojovaci kostce.

3. Backgammon, ktery nastane, pokud ten, ktery prohral, ma alespon jeden kdmen
V soupetfove vnitinim poli nebo na piepazce a nevyvedl jesté ani jeden kamen
z desky. Backgammon je za trojndsobek poctu bodu, které ukazuje zdvojovaci
kostka.
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