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Poèet hráèù: 2

Délka hry: jedna partie 10{30 minut, celá hra a¾ 2 hodiny

Hrací potøeby: Herní plán | vrhcábnice | má tvar obdélníka, rozdìle-

ného na dvì stejné èásti. Na del¹ích stranách je vyznaèeno dvanáct klíno-

vitých polích, støídavì tmavých a svìtlých. Mezi ¹estým a sedmým klínem

bývá pruh zvaný pøepá¾ka, který oddìluje obì poloviny herního plánu. Oba

hráèi øíkají prvním ¹esti polím na své stranì vnitøní pole, druhé ¹estici (se-

dmému a¾ dvanáctému) vnìj¹í pole.

Hrací kameny. 15 kamenù èerných a 15 èervených, popøípadì bílých. Origi-

nální kameny se podobají dámovým kamenùm, ale jsou ponìkud vìt¹í.

Dvì kubické hrací kostky.

Cíl hry: Dovést v¹echny své kameny na svá vnitøní pole a odtud je vyvést

z desky ven døív, ne¾ se to podaøí soupeøi.

Výchozí pozice: Kameny jsou pøed zahájením partie rozestaveny tak, jak

ukazuje obrázek.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Hráèi se dohodnou na barvì kamenù, popøípadì si ji vylosují.

1.2 Oba hráèi hodí jednu kostku do své pravé poloviny. Komu padne vy¹¹í

poèet ok, zaèíná hrát a pro první tah musí vyu¾ít èísla, která vr¾ené kost-

ky právì ukazují. Pokud v prvním hodu padnou hráèùm stejná èísla nebo

nìkterá z kostek vypadne z desky nebo se opøe o kraj desky, hod se opakuje.

1.3 Èásti tahu. Hráè, který je na øadì, vezme dvì hrací kostky, vrhne je na

hrací desku do své pravé èásti a pak posune jeden nebo víc kamenù o tolik

klínovitých polí, kolik ok padlo na kostkách.

1.4 Tahy jsou povinné.

1.5 Kdo nemù¾e èást tahu nebo celý tah provést, musí se jich vzdát.



1.6 Hráè konèí tah vzetím svých kostek do kalí¹ku.

2. Pohyb kamenù

2.1 Smìr postupu. Kameny ka¾dého hráèe postupují jedním smìrem, v¾dy

od soupeøových vnitøních polí pøes jeho vnìj¹í pole na vlastní vnìj¹í pole a

dál na vlastní vnitøní pole. To znamená, ¾e bílé a èerné kameny postupují

proti sobì.

2.2 Posun dvou kamenù. Padnou-li na kostkách dvì rùzná èísla, mù¾e hráè

posunout dva své rùzné kameny. První o tolik polí, kolik ok padlo na první

kostce, druhý o tolik polí, kolik ok padlo na druhé kostce. Nezále¾í na poøadí,

ve kterém budou kameny posunuty.

2.3 Posun jednoho kamene. Je-li to pro hráèe výhodnìj¹í, mù¾e namísto

dvou rùzných kamenù posunout jediný kámen. Nejprve o tolik polí, kolik ok

padlo na jedné z kostek a poté o tolik polí, kolik ok padlo na druhé kostce.

2.4 Postup tøí nebo ètyø kamenù. Padne-li na obou kostkách stejné èíslo

(napøíklad 3 a 3), mù¾e hráè vrhu vyu¾ít dvakrát (pou¾ije ètyøi trojky pro

1, 2, 3, nebo 4 kameny).

3. Boj kamenù

3.1 Osamìlý kámen je nechránìný a skonèí-li soupeøùv kámen postup na

jeho poli, mù¾e být doèasnì vyøazen ze hry. Vyøazený kámen se pøemístí

na pøepá¾ku, která oddìluje vnitøní a vnìj¹í pole. Vyu¾ije-li hráè na pohyb

jednoho kamene oka z obou kostek, jak je popsáno v bodì 2.3, mù¾e vyøadit

soupeøùv kámen i v rámci dílèího pohybu, to jest po posunu kamene o poèet

ok z jedné kostky. Podobné pravidlo platí pøi vr¾ení dvou stejných hodnot

| bod 2.4.

3.2 Opìrné body. Pole, na kterém le¾í dva nebo více kamenù jedné barvy,

je pova¾ováno za opìrný bod. Kámen jiné barvy tam nesmí skonèit postup,

ani se zde þodrazitÿ, pokud je na nìj pou¾ito pravidlo 2.3. Soupeøùv kámen

mù¾e pøes opìrný bod pøejít jen bez zastavení. Èím více opìrných bodù si

hráè vybuduje, tím více znesnadní soupeøi postup jeho kamenù.

4. Návrat doèasnì vyøazených kamenù do hry

Dokud má hráè nìkterý kámen na pøepá¾ce, nesmí pøesunout na desce

¾ádný kámen. Nejdøíve musí vyøazený kámen vrátit na nìkteré ze soupeøo-

vých vnitøních polí. To se mu podaøí jen tehdy, odpovídá-li poèet ok na

jedné z vr¾ených kostek poøadovému èíslu soupeøova vnitøního pole, kde

protivník nemá opìrný bod. Napøíklad bílému hráèi padne 2 a 6. Èerný má

¹esté vnitøní pole obsazeno tøemi kameny, bílého kámen z pøepá¾ky tam

nesmí. Zato druhé vnitøní pole èerného je prázdné, proto na nì mù¾e bílý

postavit svùj kámen z pøepá¾ky a tím ho znovu zaøadit do hry. Od této



chvíle smí bílý vyu¾ívat v¹ech vrhù k posuvu svých kamenù. V na¹em pøí-

kladu u¾ vyu¾il kostku s dvojkou a je¹tì mu zbývá druhá kostka, na ní¾

padla ¹estka.

5. Vyvádìní kamenù z desky ven

5.1 Závìreèná fáze hry. V první fázi hry mají oba soupeøi dovést v¹echny

své kameny do svého vnitøního pole (oznaèeného èísly 1{6). Hráè, který

tohoto cíle dosáhne, mù¾e postupnì svoje kameny vyvádìt z desky ven.

Postupuje se podobnì jako pøi pøesunu kamenù; i v této závìreèné èásti lze

vyu¾ít obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pøi dvou stejných èíslech

i pro tøi nebo ètyøi kameny.

5.2 Padne-li na kostce èíslo, které odpovídá èíslu vnitøního pole, na nìm¾

stojí alespoò jeden kámen, vyvede hráè tento kámen z desky. (Napøíklad

padnou na první kostce tøi oka, na druhé jedno. Hráè smí vyvést jeden

kámen ze tøetího a jeden z prvního vnitøního pole.)

5.3 Odpovídá-li poèet ok na kostce prázdnému klínu, nesmí být vyveden

z desky kámen, stojící na jiném poli. Jedinì v pøípadì, ¾e ¾ádné pole s vy¹¹ím

èíslem u¾ není obsazeno, mù¾e hráè vyu¾ít i tohoto vrhu a vynést z desky

kámen le¾ící nejdále od okraje desky.

5.4 Pøi tahu zále¾í jen na hráèi, zdali hod nebo jeho èást vyu¾ije na vy-

vádìní nebo na pohyb kamenù ve vnitøním poli.

5.5 Vyøazení kamene v závìreèné fázi hry. Pokud je nìkterý kámen vy-

hozen po zahájení koneèné èásti hry, platí pravidla 3.1, 4. a 5.1 v plném

rozsahu. Hráè nesmí vyvádìt z desky ¾ádný dal¹í kámen, dokud není vyøa-

zený kámen znovu vrácen do hry a nedojde do svého vnitøního pole.

6. Zakonèení hry

6.1 Vítìzí hráè, který vyvede v¹echny své kameny z desky rychleji ne¾ jeho

soupeø.

6.2 Bodové vyjádøení výsledku. Stihne-li pora¾ený vyvést z desky alespoò

jeden kámen, poèítá se partie za jeden bod. Zùstane-li pora¾enému alespoò

jeden kámen na pøepá¾ce nebo ve vnitøním soupeøovì poli, prohrává tøi

body. Pokud má hráè kameny rozmístìny mimo toto þrizikovéÿ území a

nestihne vyvést ani jeden kámen, ztratí dva body.

6.3 Hra se hraje výhradnì s þdublovací kostkouÿ, bez ní ztrácejí Vrhcáby

hodnì na pùvabu.


