BACKGAMMON
Anglicka verze vrhcabu

Pravidla hry

1. Pocet hracéa : 2
2. Potieby

2.1 Herni plan — vrhcabnice — ma tvar obdélnika, rozdéleného na dvé stejné Casti. Na delSich
stranach je vyznageno po dvanacti klinovitych polich, stfidavé tmavych a svétlych. Mezi Sestym a
sedmym klinem byva pruh, zvany pfepazka, ktery oddéluje obé poloviny herniho planu. Oba hradi
fikaji prvnim Sesti polim na své strané vnitini pole, druhé Sestici (sedmému az dvanactému) vnéjsi
pole (obr. 117).

2.2 Hraci kameny. 15 kamenu ¢ernych, 15 bilych.

Originalni kameny se podobaji damovym, ale jsou ponékud vétsi.

2.3 Dvé kubické hraci kostky.

3. Vychozi situace. Kameny jsou pfed zahajenim partie rozestaveny tak, jak ukazuje obrazek
118.

4. Ukol hraéa. Dovést véechny své kameny na sva vnitfni pole a odtud je vyvést z desky
ven dfiv, nez se to podafi soupefovi.

5. Tahy

5.1 Losovani o barvu kamenu. Hraci hodi na stul kostku. Komu padne vyssi pocet ok, zvoli si
barvu kamena.

5.2 Zacgina hrag, ktery losovani prohral.

5.3 Casti tahu. Kdo je na Fad&, vezme dvé hraci kostky, vrhne je na stll a pak posune jeden nebo
vic kamenu o tolik klinovitych poli, kolik ok na kostkach padlo.

5.4 Tahy jsou povinné.

5.5 Kdo nemUze ¢ast tahu nebo cely tah provést, musi se jich vzdat.

6. Pohyb kamenu

6.1 Smér postupu. Kameny kazdého hrace postupuji jednim smérem, vzdy od soupefovych
vnitfnich poli pfes jeho vnéjsi pole na vlastni vnéjsi pole a dal na vlastni vnitfni pole. To znamen3,
ze bilé a ¢erné kameny putuji po desce v protichGdném sméru.

6.2 Posun dvou kamenu. Padnou-li na kostkach dvé rizna ¢&isla, mize hra¢ posunout dva své
rizné kameny. Prvni o tolik poli, kolik ok se ukazalo, na prvni kostce, druhy o tolik poli, kolik ok
padlo na druhé kostce. Nezalezi na tom, ktery kamen bude pfemistén dfive a ktery pozdéji.

6.3 Posun jednoho kamene. Kdyz je to pro nas vyhodnéjsi, midzeme misto dvou riznych kamenu
posunout jediny kamen o tolik poli, kolik ok padlo na obou kostkach dohromady. S jednim
kamenem tahneme také tehdy, mazeme-li vyuzit jen vrhu jediné kostky — posuneme jej o tolik poli,
kolik ok ukazala.

6.4 Postup tfi nebo &ty kamenU. Padne-li na obou kostkach stejné Cislo (napfiklad 3 a 3), mizeme
tohoto vrhu vyuzit dvakrat, Ctyfmi rGznymi zplsoby: posunout bud' &tyfi rizné kameny o tfi pole,
nebo tfi kameny — jeden o Sest poli, dalSi dva o tfi pole. MozZné jsou i dalsi kombinace, smime
premistit jen dva kameny, kazdy o 3est poli, pfipadné jediny kamen o dvanact poli.

7. Boj kament

7.1 Osamély kamen je nechranény a kdyz na jeho poli skon&i postup soupefuv kamen, odliSné
zbarveny, je osamély kamen docasné vyfazen ze hry. Jeho vlastnik jej pfemisti doprostfed desky
na prepazku, ktera oddéluje vnitfni a vnéjsi pole.

7.2 Opérné body. Pole, na kterém lezi dva nebo vice kamenu jedné barvy, je povazovano za
opérny bod. Kamen jiné barvy tam nesmi skoncit postup, muze pres opérny bod pfi tahu prejit bez
zastaveni. Cim vic opérnych bodl za se sebou vybudujeme, tim vic znesnadnime soupefi postup
jeho kamend.



8. Navrat docasné vyrazenych kament do hry. Dokud mame néktery kdmen na prepazce,
nesmime presunout na desce zadny svUj kamen. Musime proto nejdfiv vyfazeny kamen vratit na
nékteré ze souperovych vnitfnich poli. To se nam podafi jen tehdy, kdyz pocet ok na jedné z obou
vrzenych kostek odpovida pofadovému Cislu soupefova vnitiniho pole, kde protivnik nema opérny
bod. Napfiklad vrZzené kostky padnou dvéma a Sesti oky navrch. Soupefovo Sesté vnitini pole je
obsazeno tfemi jeho kameny, nas§ kamen z pfepazky tam nesmi. Zato druhé vnitini pole je
prazdné, proto na né muzeme kamen z prepazky nasadit a tim ho znovu zaradit do hry. Od této
chvile smime opét vyuzivat vSech vrhi k posunu svych kamenu. V nasem pfikladu jsme uz vyuzili
kostku s dvojkou a ted jesté zbyva druha kostka, na niz padla Sestka. Bud hned posuneme
nasazeny kamen o Sest poli, nebo pfesuneme misto ného kterykoliv jiny kamen.

9. Vyvadéni kament z desky ven

9.1 Zavérecna faze hry. V prvni €asti hry maji oba soupefi dovést vSechny své kameny na vnitfni
pole (oznacené Cisly 1- 6). Teprve kdyz mame vSech patnact kamenu na vnitfnich polich, mizeme
je postupné vyvadét z desky ven. Podobné jako pfi pfesunu kamenu Ize i v této zavérecné Casti
hry vyuZzit obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pfi dvou stejnych Cislech pro tfi nebo &tyfi
kameny.

9.2 Padne-li na kostce Cislo, které odpovida Cislu vnitfniho pole, na némz stoji nas§ kamen,
vyvedeme tento kamen z desky. (Napfiklad na prvni kostce jsou tfi oka, na druhé jedno. Smime
vyvést jeden kamen ze tfetiho vnitiniho pole, druhy z prvniho).

9.3 Jestlize na kostce padne Cislo, které odpovida prazdnému poli, nesmi byt podle této kostky
vyveden z desky kamen stojici na jiném poli. Jedina vyjimka plati tehdy, kdyz Zadné pole s vySSim
Cislem uz neni obsazeno nasim kamenem — potom muzeme vyuzit i tohoto vrhu a vyvést z desky
ven kdmen lezici na poli nejvzdalené&jSim od okraje desky. (Napfiklad jedna kostka padne pétkou,
druha Sestkou navrch a nade kameny jsou jiz jen na 3. a 4. polich. Smime tedy vyjimecné vyvést
dva kameny ze 4. pole, a pokud je tam jen jediny kamen, tedy i jeden kamen ze 3. pole.)

9.4 Vyfazeni kamene v zavérecné fazi hry. Kdyz je néktery na§ kamen soupefem vyhozen po
zahajeni konecné &asti hry (mame vSechny své kameny na vlastnich vnitfnich polich a vyvadime
je z desky ven), plati pravidla 7.1, 8. a 9.1 v plném rozsahu. Musime vyfazeny kamen polozit na
pfepazku a dokud ho nenasadime do hry na nékterém soupefrové vnitfnim poli a pak nedovedeme
pfes celou desku na vlastni vnitini pole, nesmime vyvadét Zadné své kameny z desky ven.

10. Zakon¢€eni hry

10.1 Vitézi hrac, ktery vyvede vSechny své kameny z desky dfiv, nez se to podafi soupefovi.
10.10 Bodové vyjadfeni vysledku. Vitéz ziskava po &tyfech bodech za kazdy soupefuv kamen,
ktery po skon&eni hry stoji na pfepazce nebo ve vitézovych vnitfnich polich. Po tfech bodech
dostane za kazdy soupeflv kamen ve vitézovych vnéjSich polich. Dva body si poCita za kazdy
kamen, ktery ma soupef ve svém vnéjSim poli a jeden bod za kazdy kamen, ktery ma soupef ve
svém vnitfnim poli.

| Backgammon se nékdy hraval — podobné jako jiné deskové hry — o penize. Hradi se nejdfiv
dohodli na sumé, kterou do hry vsadi. Vitéz dostal jednoduchou sazku, kdyz porazeny soupef
vyvedl pfed ukonéenim hry z desky aspon jeden svuj kdmen. Na dvojitou sazku mél vitéz pravo,
jestlize se soupefi nepodafilo vyvést ani jediny svij kamen, takova vyhra se oznacovala slovem
gammon). K trojnasobku sazky opraviovala vitéze takova konstelace kamenu porazeného
soupefe, v niz byl aspon jeden kamen pravé na pfepazce nebo dosud neopustil vitézovo vnitini
pole.



