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Backgammon
@Névod na hru

UPOZORNENIE! Nevhodné pre deti

A do 36 mesiacov. Malé Casti.

Nebezpecenstvo udusenia.

Obsah balenia

1 textilné vrecko s hracou plochou
na backgammon

2 Cierne kocky

2 hiele kocky

1 zdvojovacia kocka

30 hracich kamenov Ciernych/bielych

Priprava hry

Kazdy hrac dostane 15 kameriov jednej farby, ktoré
umiestni podla vyobrazenie na néérte.
Hracie pole sa sklada z 24 poli.

Biely prestiva svoje kamene podla smerovania bielej
$ipky do svojho vnditorného pola. Cierny prestva
svoje kamene pozdi? Ciernej $ipky v opatnom smere.
Kameri sa mdZe postvat len v smere tahu hréca,
nikdy nie v protismere.

Ciel

Cielom kazdého hréaca je ¢o najrychlejsie presunit
svoje kamene do vlastného vndtorného pola,

a nasledne po presunuti vSetkych kamefov tieto
postupne vyviest z hracej plochy

vnitorné pole
biely hrac
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Priebeh hry

Pohyb kamefiov urcuje hod kockou.

Kazdy hrac¢ hadze dvomi kockami. DoleZité je, Ze ho-
deny poCet bodov sa pouZije oddelene. To znamen,
ak jedna kocka ukdZe 5 a druhd 4, musi sa 4 pouZit
pre jeden kameri a potom 5 pre [ubovolny iny kamef;
moZe to byt aj prvy kamen. Pritom nezéleZi na tom,
¢i sa najprv pouZije vacsie alebo mensie Cislo; hrac
je vSak povinny pouZit oba pocty bodov, aj ked'je to
nevyhodné.

Priklad:

Cierny hodi 4 a 5. Na Kline vzdialenom 4 a 5 krokov
viak uZ stoja viaceré kamene stpera. Cierny teraz
nemdze preskoCit (4+5=) 9 ponad, ale musi tahat iné
kamene, alebo nechat hod prepadniit.

Pasch

Rovnaky pocet bodov na kocke sa nazyva ,pasch”.
.Pasch” zdvojndsobuije tah. Hodeny pocet bodov sa

tahd Styrikrat.

Pas

Dva alebo viac kamefiov jednej farby na jednom kline

sa nazyva ,pas”.

Stiperov kameri sa mdze tahat cez pés, nesmie tam

viak odstavit kamefi. Vlastné kamene sa tu viak

mdZu [ubovolne stohovat.

Mostl'k

Dva alebo viac vedla seba leZiacich ,pasov” sa nazyva
mostik”. Cim $ir$i je mostik, tym taz3ie je pre stpera

presko€it ho.

Vyhadzovanie kamefiov

Ak sa fah sdperovho kamefia kon¢i tam, kde stoji
jediny kamen, tento kamefi sa vyhodi.

Vyhodené kamene sa poloZia na prepazku, tzv. ,bar".

Hré&¢ je povinny dostat svoje vyhodené kamene ihned

znova do hry.

Kamene sa musia dostat do vniitorného pola stipera
(aj tu plati pravidlo, Ze polia s 2 alebo viacerymi
cudzimi kamefimi st uzavreté). Vykonava sa to hé-
dzanim kociek. Ak hod dopadne tak, Ze nie je mozné
dostat hracie kamene znova do hry, hod prepada.

Pr|’klad:

Cierny mad jeden kamefi na prepédzke ,bar" a teraz
hodi'5 a 6. Polia 5 a 6 v bielom vndtornom poli st
v§ak obsadené viac ako 2 bielymi kamefimi.
Cierny nemdze nasadit svoj kamefi znova do hry
a hod prepada.
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Vyvadzanie kameniov

Ak hrac umiestnil vietky vlastné hracie kamene

vo svojom vndtornom poli, smie ich zacat vyvadzat
z hracej plochy.

Pritom sa odstrariujl zozadu dopredu, teda najprv
klin 6, potom 5 atd. Ak hodeny pocet bodov nestaci
na vyvedenie zadnych kamefiov z plochy, tak sa
kamene mozu tahat len dalej na okraj hracieho pola,
nesmu sa viak vyviest z hry.

Ak sa hodi vacsi poet bodov, ako je potrebné, tak
nadbytok prepada.

Ak je nejaky kamef vyhodeny pocas vyvadzania z plo-
chy, musi sa najprv znovu nasadit do hry, presunt
cez celé hracie pole a priviest do domaceho pola.

AZ potom sa mdZe pokracovat vo vyvadzani kamefiov
z plochy.

Vitazstvo

Hra sa kon&i, ak hra€ uz nemé Ziadne kamene na
doske.

Vitaz vyhrava jednoduchd vyhru (a ziskava jeden
bod), ak siper ma v3etky kamene vo svojom vnitor-
nom poli a vyviedol minimalne jeden kame#.

Vyhréava dvojndsobnd vyhru ,Gammon* (a ziskava
dva body), ak protihra¢ ma vSetky kamene vo svojom
vnitornom poli.

Vyhréva trojnasobnd vyhru ,Backgammon” (a ziskava
tri body), ak sa druhému hracovi nepodarilo dostat
vSetky svoje kamene do svojho vnitorného pola.

Zdvojovacia kocka
MoZe sa hrat o vklad.

Ten, kto verf, Ze vyhrd, mdZe otoCit zdvojovaciu
kocku, ktord leZi na zaCiatku hry ¢islom 64 nahor,
na 2 a polozit ju pred stpera.

Tento mbZe zdvojenie odmietnut. V tom pripade
prehral hru. Alebo mdZe prijat a hrat dalej. V tom
pripade sa na zaver spocitané body zdvojndsobia.
Len on mdZe potom vykonat dalSie zdvojnésobenie,
oto€it kocku na 4 a poloZit ju pred sdpera.

Zdvojnasobovat sa vSak da len striedavo.

Zdvojuje sa len pred hadzanim kocky!

Stratégia

Kazdy hrac sa pokdsa stavat ,,mostiky”, aby prindtil
stipera k nevyhodnym tahom, alebo mu celkom
znemoznil tah.



