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DJ05235
BACKGAMMON

Vek: 8 - 99
Pocet hracu: 2
Casova naro¢nost: 20 min
Cil hry: Stante se prvnim hracem, ktery presune vsechny
své damy mimo hraci plochu.
Priprava hry:
Herni plan se polozi mezi hrace. Kazdy hrac si vybere barvu
Sachovnice a
umisti své damy na sachovnici nasledovné:
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Pravidla hry
Presouvani dam po hraci plose:

Damy se pohybuji ve sméru oznaceném Sipkou v prislusné
barvé. Oranzové damy se pohybuji z bodu €. 1k bodu C. 24,
zatimco bilé damy se pohybuji opacnym smérem, z bodu C.
24 Kk bodu ¢.1. DAmy obou hracu se proto na Sachovnici
prekrizi.

Hraci se stridaji v hazeni 2 kostkami, aby posunuli jednu
nebo vice dam o urcity pocet bodU
(trojuhelniky/hory) rovnajici se ¢isldm hozenym na kazdé
ze 2 kostek.

Pokud napfiklad hra¢ hodi 2 a 4, mdze bud:

- posunout 1. damu o 2 body dopredu a 2. damu o 4 body
dopredu;

- posunout 1. damu o 4 body dopredu a 2. ddmu o 2 body
dopreduy;

- posunte stejnou damu o 2 body dopredu a poté o 4 body
vpred;

- nebo posunte stejnou damu o 4 body dopredu a poté o 2
body dopredu.

Vezmeéte prosim na védomi: Pokud hrac pohne pouze
jednou dadmou, nesmi ji pohnout 6 bodd vpred jednim
tahem, ale musi provést tahy samostatné ve 2 krocich: 4
body
a pak 2 body, nebo 2 body a pak 4 body.
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Pokud hrac hodi dvojnasobek, musi hrat hodnoty zobrazené na
kostkach dvakrat.
Pokud napriklad hrac hodi 3 a 3, mél by provést 4 tahy po 3 bodech.
V prubéhu tahu mudze ddma pristat pouze na:
- bod, ktery je neobsazeny;,
- bod, ktery je obsazen jednou nebo vice damami v barvé hrace;
- bod obsazeny pouze jednou souperovou damou. V tomto pripadeé se
souperova dama vyjme z hry a umisti se doprostred hraci plochy.

2 times
3 + 3 points

—

Hrac musi provést tah
Hrac musi pouzit obé cisla hodu, pokud je to mozné.
Pokud Ize zahrat pouze jedno ze dvou hozenych Cisel, hra¢ musi
nejprve zahrat to vyssi.

Pokud nelze zahrat ani jedno Cislo, hrac svdj tah ztrati.
Opétovné uvedeni dam do hry ze stfedu hraci plochy
Pokud ma hrac jednu nebo vice dam uprostred hraci plochy,
musi je znovu zadat do hry predtim nez bude moct presunaqut
jakoukoli jinou damu.
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Kdyz je hra€ na radeé, hodi kostkou a pokusi se znovu
vstoupit do hry prislusnou damou nebo damami na
zaCatku své herni cesty.

Napfiklad: pokud hrac¢ hodi 1, mdze viozit ddmu v 1. bodé
své hry, zatimco hod ,2" jim umoznuje vlozit damu ve 2.
bodé jejich herni cesty.Budte vsak opatrni — jak je uvedeno
vyse, hra¢ muze znovu vstoupit do hry pouze pristanim na
bodu, ktery je:

— neobsazeny
— obsazeny pouze jednou souperovou damou (v takovém
pripadeé je souperova dama vyrazena ze hry)

— obsazeny jednou nebo vice damami hrace
Nekdy nebude mozné, aby hrac¢ znovu vlozil ddmu nebo
damy do hry a
bude muset pockat na dalsi kolo a zkusit to znovu.
Jakmile se vSechny damy znovu dostanou na herni plan,
mohou byt vSechna nevyuzita Cisla na kostce hrana
pohybem dam dle vlastniho vybéru.
Odstranéni dam z hraci plochy
Hra¢ muze zacit odstrafovat (nebo ,odkladat”) své dadmy z
herniho planu pouze tehdy, kdyz jsou vSechny jeho damy
Nna jejich ,domovské desce”. Viz obrazek 1.

Hrac odstrani damu tim, ze hodi kostkou cislo, které
odpovida poctu
bodU potfebnému k opusténi hraci plochy.

Pokud napriklad hrac hodi 3 a 2, ,,3" umoznuje hraci
odstranit damu umisténou 3 body od vystupu z hraci
desky, zatimco ,2“ mu umoznuje odstranit damu
umisténou 2 body od vystupu z hraci desky.
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Pokud na téchto bodech nejsou zadné damy, hra¢ musi presunout
damu umisténou vyse na
obsazeny bod.

Pokud na vysSich bodech nejsou zadné dalsi damy, hra¢ muaze
poté damu ze hry odstranit
nejvzdalengjsi obsazeny bod od vychodu, i kdyz je Cislo na kostce
vetsi nez Cislo
boddU, které zbyva presunout, nez opustite hraci plochu.

Hrac nemusi odstranit damu, pokud je schopen provést dalsi tah.
Napriklad: hra¢ se muze také rozhodnout presunout damu blize k
bodu 1 misto odstranéni dalsi damy.

Kdo je vitez?
Hru vyhrava hrac, ktery jako prvni odstrani vSechny své dam
hraci desky:.
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