Vrhcaby — Backgammon
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O
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Pocet hraca: 2
Délka hry: jedna partie 10-30 minut, celd hra az 2 hodiny

Hraci potieby: Herni plan — vrhcabnice — mé tvar obdélnika, rozdéle-
ného na dvé stejné ¢asti. Na delsich stranéich je vyznaceno dvanéct klino-
vitych polich, stfidavé tmavych a svétlych. Mezi Sestym a sedmym klinem
byva pruh zvany prepazka, ktery oddéluje obé poloviny herniho planu. Oba
hraéi fikaji prvnim Sesti polim na své strané vnitini pole, druhé Sestici (se-
dmému az dvanactému) vnéjsi pole.

Hraci kameny. 15 kament ¢ernych a 15 cervenych, popripadé bilych. Origi-
nalni kameny se podobaji ddmovym kameniim, ale jsou ponékud vétsi.
Dvé kubické hraci kostky.

Cil hry: Dovést vSechny své kameny na sva vnitini pole a odtud je vyvést
z desky ven dfiv, nez se to podafi souperi.

Vychozi pozice: Kameny jsou pred zahdjenim partie rozestaveny tak, jak
ukazuje obrazek.

Pravidla:
1. Tahy
1.1 Hréci se dohodnou na barvé kament, popfipadé si ji vylosuji.

1.2 Oba hraci hodi jednu kostku do své pravé poloviny. Komu padne vyssi
pocet ok, zac¢inéd hrat a pro prvni tah musi vyuzit cisla, kterd vrzené kost-
ky pravé ukazuji. Pokud v prvnim hodu padnou hracium stejna ¢isla nebo
néktera z kostek vypadne z desky nebo se opte o kraj desky, hod se opakuje.

1.3 Césti tahu. Hrag, ktery je na fadé, vezme dvé hraci kostky, vrhne je na
hraci desku do své pravé casti a pak posune jeden nebo vic kameni o tolik
klinovitych poli, kolik ok padlo na kostkéach.

1.4 Tahy jsou povinné.

1.5 Kdo nemtize cast tahu nebo cely tah provést, musi se jich vzdat.



1.6 Hrac¢ konéi tah vzetim svych kostek do kalisku.
2. Pohyb kamenu

2.1 Smér postupu. Kameny kazdého hrace postupuji jednim smérem, vzdy
od soupefovych vnitinich poli pfes jeho vnéjsi pole na vlastni vnéjsi pole a
dal na vlastni vnitini pole. To znamené, ze bilé a ¢erné kameny postupuji
proti sobé.

2.2 Posun dvou kamenti. Padnou-li na kostkach dvé ruzné ¢isla, mtize hrac
posunout dva své ruzné kameny. Prvni o tolik poli, kolik ok padlo na prvni
kostce, druhy o tolik poli, kolik ok padlo na druhé kostce. Nezalezi na poradi,
ve kterém budou kameny posunuty.

2.3 Posun jednoho kamene. Je-li to pro hrace vyhodnéjsi, mize namisto
dvou ruznych kameni posunout jediny kdmen. Nejprve o tolik poli, kolik ok
padlo na jedné z kostek a poté o tolik poli, kolik ok padlo na druhé kostce.

2.4 Postup tii nebo ¢tyf kament. Padne-li na obou kostkach stejné cislo
(napiiklad 3 a 3), mlze hrd¢ vrhu vyuzit dvakrat (pouzije ¢tyfi trojky pro
1, 2, 3, nebo 4 kameny).

3. Boj kamenu

3.1 Osamély kdmen je nechranény a skonéi-li soupeftiv kdmen postup na
jeho poli, mtze byt docasné vyrazen ze hry. Vyrazeny kamen se premisti
na prepazku, kterd oddéluje vnitini a vnéjsi pole. Vyuzije-li hra¢ na pohyb
jednoho kamene oka z obou kostek, jak je popsano v bodé 2.3, muze vyradit
soupeftv kdmen 1 v rameci dil¢iho pohybu, to jest po posunu kamene o pocet
ok z jedné kostky. Podobné pravidlo plati pfi vrzeni dvou stejnych hodnot
— bod 2.4.

3.2 Opérné body. Pole, na kterém lezi dva nebo vice kamenu jedné barvy,
je povazovano za opérny bod. Kamen jiné barvy tam nesmi skoncit postup,
ani se zde ,odrazit“, pokud je na néj pouzito pravidlo 2.3. Soupefuv kamen
miize pies opérny bod piejit jen bez zastaveni. Cim vice opérnych bodi si
hrac¢ vybuduje, tim vice znesnadni soupefi postup jeho kament.

4. Navrat docasné vyrazenych kamenu do hry

Dokud ma hrac néktery kamen na pfepéazce, nesmi pfesunout na desce
zadny kdmen. Nejdiive musi vyfazeny kamen vratit na nékteré ze soupero-
vych vnitfnich poli. To se mu podafi jen tehdy, odpovida-li pocet ok na
jedné z vrzenych kostek poradovému cislu soupefova vnitiniho pole, kde
protivnik nemé opérny bod. Napiiklad bilému hraci padne 2 a 6. Cerny mé
Sesté vnitini pole obsazeno tifemi kameny, bilého kdmen z prepazky tam
nesmi. Zato druhé vnitini pole cerného je prézdné, proto na né muze bily
postavit sviy kdmen z prepazky a tim ho znovu zafadit do hry. Od této



chvile smi bily vyuzivat vSech vrhi k posuvu svych kament. V nasem pfi-
kladu uz vyuzil kostku s dvojkou a jesté mu zbyva druha kostka, na niz
padla Sestka.

5. Vyvadéni kamenu z desky ven

5.1 Zavérecna faze hry. V prvni fazi hry maji oba soupeii dovést véechny
své kameny do svého vnitinfho pole (oznaceného cisly 1-6). Hrac, ktery
tohoto cile dosahne, muze postupné svoje kameny vyvadét z desky ven.
Postupuje se podobné jako pfi pfesunu kament; 1 v této zavérecné casti lze
vyuzit obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pii dvou stejnych ¢islech
1 pro tfi nebo ¢tyfi kameny.

5.2 Padne-li na kostce cislo, které odpovida ¢islu vnitiniho pole, na némz
stoji alespon jeden kdmen, vyvede hra¢ tento kdmen z desky. (Napiiklad
padnou na prvni kostce tfi oka, na druhé jedno. Hra¢ smi vyvést jeden
kamen ze tietiho a jeden z prvniho vnitinfho pole.)

5.3 Odpovida-li poéet ok na kostce prazdnému klinu, nesmi byt vyveden
z desky kdmen, stojici na jiném poli. Jediné v pfipadé, ze zadné pole s vyssim
¢islem uz neni obsazeno, muze hriac¢ vyuzit i tohoto vrhu a vynést z desky
kédmen lezici nejdale od okraje desky.

5.4 Pii tahu zalezi jen na hraci, zdali hod nebo jeho ¢ast vyuzije na vy-
vadéni nebo na pohyb kament ve vnitinim poli.

5.5 Vyrazeni kamene v zavérecné fazi hry. Pokud je néktery kdmen vy-
hozen po zahajeni konec¢né casti hry, plati pravidla 3.1, 4. a 5.1 v plném
rozsahu. Hrac¢ nesmi vyvadét z desky zadny dalsi kdmen, dokud neni vyta-
zeny kamen znovu vracen do hry a nedojde do svého vnitiniho pole.

6. Zakondceni hry

6.1 Vitézi hrac¢, ktery vyvede v8echny své kameny z desky rychleji nez jeho
souper.

6.2 Bodové vyjadreni vysledku. Stihne-li porazeny vyvést z desky alespon
jeden kdmen, pocita se partie za jeden bod. Zistane-li porazenému alespon
jeden kédmen na pfepazce nebo ve vnitinim soupefové poli, prohravé tii
body. Pokud ma hra¢ kameny rozmistény mimo toto ,rizikové* tizemi a
nestihne vyvést ani jeden kamen, ztrati dva body.

6.3 Hra se hraje vyhradné s dublovaci kostkou“, bez ni ztraceji Vrhcaby
hodné na puvabu.



