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UPOZORNENI. Nevhodné pro déti
A mladsi 36 mésicu. Obsahuje malé
Casti. Nebezpeci uduseni.
Rozsah dodavky
1x  latkovy pytlik s hracim polem na backgammon
2x  Cerné kostky
2% bilé kostky
1x  zdvojndsobovaci kostka
30x hraci kameny ¢erné/bilé

Priprava ke hie

Kazdy hrac obdrzi 15 hracich kamend jedné barvy,
které rozestavi tak, jak je zobrazeno na obrazku.
Hraci plocha se sklada z 24 policek.

Bily hraje své kameny smérem zndzornénym bilou
Sipkou do svého vnitfniho pole. Cerny posouva své
kameny v opacném sméru podél ¢erné Sipky. Hracim
kamenem muZe hra¢ posunovat vZdy pouze v jednom
sméru pohybu, nikdy vSak v opatném sméru.

Cil

Cilem kazdého hrace je presunout své hraci kameny
do svého vlastniho vnitfniho pole tak rychle jak je

to jen mozné a potom, aZ se tam viechny shromézdi,
je postupné vyvést z hraci plochy smérem ven.

Prubéh hry

Pohyb jednotlivych hracich kamen( se urCuje hodem
kostkami.

Kazdy hrac¢ hazi dvéma kostkami. DileZité je, Ze se
hodnota na kazdé hozené kostce musi tahnout vzdy
oddélené a zvIast. To znamend, Ze pokud je na jedné
kostce 5 a na druhé kostce 4, tak musi hra¢ posunout
jeden ze svych hracich kament o 4 politka smérem
dopredu a potom libovolny hraci kamen posunout

0 5 politek smérem dopfedu.
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Tento pohyb pak mazZe uCinit také prvnim hracim
kamenem Pfitom je jedno jestli hrac téhne nejdriv

0 hozenou hodnotu na kostce premistit musi,

i kdyZ je to pro né nevyhodné.

Priklad:

Cerny hodi 4 a 5. Na politkach ve tvaru trojdhelniku
(klinech) vzdalenych 4 a 5 krokU v3ak jiZ stoji nékolik
protihraovych kamend. Cerny ale nyni nesmi s hodno-
tou (4+5 =) 9 pres né preskocit, ale musf tahnout jinymi
kameny nebo nechat hod propadnout.

Hozeni dvou stejnych Cisel

Pokud hrac hodi dvé kostky se stejnou hodnotou, miZe
tahnout dvojnasobné. Hozend hodnota na kostce se tedy
tahne Ctyrikrat.

Vytvoreni bodu (pointu)

Pokud se na jednom policku ve tvaru trojdhelniku (klinu)
nachazeji dva nebo vice kamen stejné barvy, Fikd se
tomu , vytvoreni bodu” (pointu). Protihrd¢lv hraci kdmen
miiZe sice pres takto vytvofeny bod (point) tdhnout
své kameny, nesmi je v3ak na néj odstavit. Vlastni
kameny vSak hra¢ miZe na toto policko stavét

v libovolném poctu.



Most
Dvéma nebo vice vedle sebe leZicich ,vytvorenych bodl”

tento most preskocit.

Vyhazovani protihracovych hracich kameni

Pokud tah protihraova hraciho kamenu konéi tam,
kde stoji jen jeden hraci kdmen druhého hrace,
pak tento kdmen musi vyhodit.

Vyhozené kameny se odkladaji na prepazku, tzv. bar".
KaZzdy hrac musf své vyhozené hraci kameny okamZité
opét nasadit do hry.

Vyhozené hraci kameny se nasazuji do vnitfniho pole
protihrace (i zde plati pravidlo, Ze policka se 2 nebo
vice protihraCovymi hracimi kameny jsou blokovana

a neni mozné na né vlastni kdmen opét nasadit).

Hraci kameny se opét nasazuji do hry hazenim kostkami.
Pokud je hod kostkami takovy, Ze neni mozné vyhozeny
hraci kdmen opét nasadit, a tim jej vrétit do hry, pak
tento hod propada.

Priklad:

Cerny mé jeden kdmen na ,bar” a hodil 5 a 6. Politka
5 a 6 ve vnitfnim poli bilého hrace jsou viak obsazena
vice ne? 2 bilymi hracimi kameny. Cerny tedy nemize
sviij kdmen vratit do hry a jeho hod propada.

Vyvédéni hracich kameni ven z hraci plochy

Pokud hra¢ jiz dovedI viechny vlastni hraci kameny

do svého vnitfniho pole, miiZe je zaCit z hraci plochy
vyvadét ven.

Pritom se hraci kameny vyvadéji smérem zezadu
dopfedu, takZe se vyvadéji nejdfiv vSechny z klinu 6,
potom z klinu 5 atd. Pokud hodnota na hozené kostce
nestaci k tomu, aby byly vyvedeny z hraci plochy zadni
hraci kameny, pak je moZné hraci kameny pouze posu-
nout dél k okraji hraciho pole, nesmi se vSak vyvést
ven z hraciho pole.

Pokud se hodi vy33i hodnota nez je k vyvedeni daného
hraciho kamenu zapotfebi, tak nadbytecnd hodnota
propadne.

Pokud je béhem vyvadéni hracich kamend ven z hraciho
pole néktery z hracich kameni protihrd¢em vyhozen,
pak tento hraci kdmen musi druhy hra¢ nejdriv nasadit,
protahnout celym hracim polem a pFivést do vlastniho
vnitfniho pole, a aZz potom miZe pokraCovat s vyvadénim
dalSich hracich kamend.

Vyhra
Hra je u konce v okamzZiku, kdy jeden z hra¢d uz nema
na hracim poli Zadné hraci kameny.

Vyherce vyhravé jednoduse (a obdrzi jeden bod), kdyz
ma protihra¢ vSechny hraci kameny ve svém vnitfnim
poli a vyvedl ven ze hry alespofi jeden ze svych hracich
kamend.

Vyherce vyhrava dvojité, tzv. ,gammon" (a obdrzi dva
body), pokud mé protihra¢ vSechny hraci kameny ve
svém vnitfnim poli a je$té zadny hraci kamen nevyved|
ven z hraciho pole.

Vyherce vyhréva trojité, tzv. ,backgammon” (a obdrzi
tfi body), pokud se protihraci nepodafilo dovést viechny
jeho hraci kameny do svého vnitfniho pole.

Zdvojnasobovaci kostka

MiZe se hrét o néjaky vklad.

Kdyz si néktery z hract mysli, Ze vyhraje, mize zdvoj-
nasobovaci kostku, kterd na zaCatku hry lezi Cislem 64
smérem nahoru, otoCit na 2 a poloZit jej pred protihrace.
Protihra¢ miZe toto zdvojndsobeni odmitnout. Tim
viak hru prohral. Nebo mize zdvojnasobeni pFijmout
a hrat dal. v takovém pripadé se na konci hry dosazené
body zdvojndsobi. Pouze on miZe pak provést dalsi
zdvojndsobeni, otocit kostku na 4 a poloZit ji pred
protihrace.

Zdvojndsobovat se tedy miZe jen stfidavé.
Zdvojnésobuje se jen pred vrhanim kostek!

Strategie

Kazdy hrac se pokousi postavit co nejvice tzv. ,mostd”,
aby donutil protihra¢e k nevyhodnym tahtim nebo mu
(plné zabranil v taZenf.



OSTRZEZENIE. Nie nadaje sie dla dzieci
ponizej 36 miesiecy. Drobne elementy.
Niebezpieczenistwo udtawienia.

Zakres dostawy

1 x  worek materiatowy z nadrukowang plansza
do gry w Backgammon

2 x czarna kostka do gry

2 x biata kostka do gry

1 x  kostka dublujaca

30 x pionek do gry czarny / biaty

Przygotowanie do gry

Kazdy gracz otrzymuje 15 pionkéw danego koloru,
ktdre rozmieszcza zgodnie z rysunkiem obok.
Plansza skfada sie z 24 pél.

Gracz biaty przesuwa swoje pionki do swojego domu
zgodnie z kierunkiem wyznaczonym przez biata strzatke.
Gracz czarny przesuwa pionki wzdtuz czarnej strzatki
w przeciwnym kierunku. Pionki moga by¢ przesuwane
tylko zgodnie z kierunkiem wyznaczonym dla danego
gracza, nigdy w kierunku przeciwnym.

Cel

Celem gry jest jak najszybsze doprowadzenie pionkdw
do swojego domu, a nastepnie, kiedy wszystkie pionki
beda tam juz zgromadzone, zdjecie ich z planszy.

Przebieg gry

Ruch pionkdw uzalezniony jest od liczby wyrzuconych
oczek na kostkach.

Kazdy gracz rzuca dwiema kostkami. Wazne jest,

aby przesuwac pionki w dwdch oddzielnych ruchach.
Na przykfad, jezeli na jednej kostce zostanie wyrzucone
5 oczek, a na drugiej 4, wowczas nalezy przesunaé naj-
pierw jeden pionek 0 4 pola, a dopiero pézniej dowolny
pionek o 5; moze to by¢ ten sam pionek. Nie ma zna-
czenia, czy gracz przesunie pionek najpierw o wieksza,
czy mniejsza liczbe wyrzuconych oczek; nalezy jednak
pamietac, ze gracz musi przesunac pionki o obie
wyrzucone liczby, nawet jezeli jest to dla niego
niekorzystne.

*dom biatych qraczy
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Przyktad:

Gracz czarny wyrzuca na jednej kostce 4 oczka, a na
drugiej 5 oczek. Na liniach oddalonych zaréwno o 4,
jak i 05 posunie¢ znajduje sie juz kilka pionkéw prze-
ciwnika. Gracz czarny nie moze w takiej sytuacji wyko-
nac przesuniecia o (4+5=) 9 oczek, lecz musi wykona¢
przesuniecie innymi pionkami. Jesli nie moze wykona¢
zadneqo przesuniecia traci kolejke.

Dublet

Wyrzucenie takiej samej liczby oczek na dwdch kostkach
nazywane jest dubletem. Dublet podwaja ruch. Gracz
cztery razy przesuwa pionek lub pionki o wyrzucong
liczbe oczek.

Blokada

Jezeli na jednym polu znajduja sie co najmniej

dwa pionki jednego koloru, pole to jest zablokowane.
Przeciwnik moze przechodzi¢ przez blokady, jednak
nie moze na nich umieszcza¢ swoich pionkdw.

Na blokadach mozna natomiast swobodnie umieszcza¢
wiasne pionki.

Most

Co najmniej dwie blokady znajdujace sie obok siebie
tworza most. Im dtuzszy most, tym trudniej przeciwni-
kowi przez niego przejsc.



Zbijanie pionkéw
Jezeli ruch gracza koriczy sie na polu, na ktérym stoi

tylko jeden pionek przeciwnika, wowczas pionek ten
zostaje zbity.

Zbite pionki odktadane sg na bande.

Gracz musi od razu wprowadzi¢ swoje zbite pionki
ponownie do gry.

Pionki nalezy umiesci¢ w domu przeciwnika, pamietajac
0 zasadzie, zgodnie z kt6ra pola, na ktdrych znajduja sie
co najmniej dwa pionki przeciwnika, sg zablokowane.
Aby wyprowadzi¢ pionki z bandy, gracz rzuca kostkami.
Jezeli po rzucie kostkami wprowadzenie pionkéw do
gry jest niemozliwe, rzut przepada.

Przyktad:

Jeden pionek gracza czarnego znajduje sie na bandzie.
Gracz ten wyrzuca na kostkach 5 i 6 oczek. Jednak
pola 5i 6 w domu biatych s zajete przez wiecej niz

2 pionki biate. Gracz czarny nie moze zatem wprowa-
dzi¢ pionka z powrotem do gry i traci kolejke.

Zdejmowanie pionkéw z planszy

Jezeli gracz doprowadzit wszystkie swoje pionki

do domu, moze rozpocza¢ zdejmowanie ich z planszy.
Pionki zdejmowane sa z p6l od numeru ostatniego do
pierwszeqo, czyli najpierw z pola 6, nastepnie z pola 5 itd.
Jezeli liczba wyrzuconych oczek jest niewystarczajaca,
aby zdja¢ pionki z planszy, pionki moga by¢ przesuniete
blizej krawedzi planszy, jednak nie moga by¢ zdjete.
Jezeli liczba wyrzuconych oczek jest zbyt duza, rzut
przepada. Jezeli podczas zdejmowania pionkdw z plan-
szy ktrys z nich zostanie zbity, wéwczas musi on zo-
sta¢ ponownie wprowadzony do gry, przeprowadzony
przez catg plansze i doprowadzony do domu. Dopiero
wtedy gracz moze kontynuowac zdejmowanie pionkow.
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Zwyciestwo

Gra koficzy sie, gdy jeden z graczy nie ma juz na planszy
zadnego pionka.

Zwyciezca wygrywa normalnie (i zdobywa jeden
punkt), jezeli przeciwnik doprowadzit wszystkie swoje
pionki do domu i co najmniej jeden zdjat z planszy.
Zwyciezca wygrywa podwdjnie ,Gammon” (i zdobywa
dwa punkty), jezeli wszystkie pionki przeciwnika sg

w domu.

Zwyciezca wygrywa potrdjnie ,,Backgammon” (i zdobywa
trzy punkty), jezeli przeciwnikowi nie udato sie dopro-
wadzi¢ wszystkich swoich pionkdw do domu.

Kostka dublujgca
Kostka dublujgca umozliwia podwajanie stawki.

Gracz, ktory uwaza, ze wygra partie, moze odwrdcic
kostke dublujgca, ktéra w chwili rozpoczecia gry jest
zwrdcona liczbg 64 do gory, tak aby na gérze kostki
znalazta sie liczba 2 i zaoferowac kostke przeciwnikowi.
Przeciwnik moze odrzucic¢ zaoferowang kostke. Wtedy
przegrywa gre. Moze on réwniez przyjac zaoferowang
kostke i kontynuowac gre. Wowczas zliczone punkty
zostang na zakoriczenie podwojone. Gracz, ktéry posiada
kostke moze po raz kolejny podwoic stawke, obracajac
ja tak, aby na gdrze znalazta sie liczba 4 i oferujac ja
przeciwnikowi.

Podwajanie stawki odbywa sie wiec tylko na przemian.
Oferowanie kostki dublujacej jest dozwolone tylko
przed wyrzuceniem kostek!

Strategia

Kazdy z graczy prébuje budowa¢ mosty, aby zmusi¢
przeciwnika do niekorzystnych ruchéw lub utrudni¢
mu przesuwanie pionkow.

o
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UPOZORNENIE! Nevhodné pre deti
do 36 mesiacov. Malé casti.
Nebezpecenstvo udusenia.
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Obsah balenia

1textilné vrecko s hracou plochou na backgammon
2 Cierne kocky

2 biele kocky

1zdvojovacia kocka

30 hracich kamefiov Ciernych/bielych

Priprava hry

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

Biely prestiva svoje kamene podla smerovania bielej
$ipky do svojho vnditorného pola. Cierny prestva svoje
kamene pozdi? ¢iernej $ipky v opacnom smere. Kamefi
sa mdZe posuvat len v smere tahu hraca, nikdy nie

v protismere.

Ciel
Cielom kazdého hréaca je ¢o najrychlejsie presunit
svoje kamene do vlastného vnitorného pola, a nasled-

ne po presunuti vetkych kamenov tieto postupne
vyviest z hracej plochy.

Priebeh hryw

Pohyb kamenov urcuje hod kockou. Kazdy hrac hadze
dvomi kockami. DdleZité je, Ze hodeny pocet bodov sa
pouZije oddelene. To znamend, ak jedna kocka ukdZze
5a druhd 4, musi sa 4 pouZit pre jeden kamefi a potom
5 pre [ubovolny iny kamefi; mdZe to byt aj prvy kamefi.
Pritom nezdleZi na tom, €i sa najprv pouZzije vacsie ale-
bo mensie Cislo; hrac je vsak povinny pouZit oba polty
bodov, aj ked'je to nevyhodné.

Priklad:

Cierny hodi 4 a 5. Na kline vzdialenom 4 a 5 krokov viak
u? stoja viaceré kamene stpera. Cierny teraz nemoze
preskoCit (4+5=) 9 ponad, ale musi tahat iné kamene,
alebo nechat hod prepadnit.

vnitorné pole
biely hrac

vnitorné pole
Cierny hrac

t

Rovnaky pocet bodov na kocke sa nazyva ,pasch”.
.Pasch” zdvojndsobuje tah. Hodeny pocet bodov sa
tahd Styrikrat.

Pasch

Pas

Dva alebo viac kameniov jednej farby na jednom kline sa
nazyva,pas".

Stperov kamen sa mdze tahat cez pas, nesmie tam viak

¢

odstavit kamefi. Vlastné kamene sa tu v§ak mdZu lubovol-

ne stohovat.

Mostik

Dva alebo viac vedla seba leZiacich ,,pasov" sa nazyva
Jmostik”. Cim $ir$i je mostik, tym tazSie je pre stipera
preskoCit ho.

Vyhadzovanie kamefiov

Ak sa tah stiperovho kamefia konci tam, kde stoji
jediny kame#, tento kamefi sa vyhodi.

Vyhodené kamene sa poloZia na prepazku, tzv. ,bar".
Hrac je povinny dostat svoje vyhodené kamene ihned’
znova do hry.

Kamene sa musia dostat do vnitorného pola stpera

(aj tu plati pravidlo, Ze polia s 2 alebo viacerymi cudzi-

mi kamefimi st uzavreté). Vykonava sa to hadzanim
kociek.



Ak hod dopadne tak, Ze nie je moZné dostat hracie
kamene znova do hry, hod prepada.

Priklad:

Cierny mé jeden kameri na prepéazke ,bar” a teraz hodi
5a 6. Polia 5 a 6 v bielom vndtornom poli sd viak ob-
sadené viac ako 2 bielymi kamefimi. Cierny nemoze
nasadit svoj kamefi znova do hry a hod prepada.

Vyvddzanie kamefiov

Ak hra¢ umiestnil vietky vlastné hracie kamene

vo svojom vnitornom poli, smie ich zacat vyvadzat

z hracej plochy.

Pritom sa odstrafiujti zozadu dopredu, teda najprv klin
6, potom 5 atd. Ak hodeny pocet bodov nestaéi na vy-
vedenie zadnych kamefiov z plochy, tak sa kamene
mozu tahat len dalej na okraj hracieho pola, nesmi sa
viak vyviest z hry.

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

Ak je nejaky kamef vyhodeny pocas vyvadzania z plo-
chy, musi sa najprv znovu nasadit do hry, presunit cez
celé hracie pole a priviest do domaceho pola. AZ potom
sa mdze pokraCovat vo vyvadzani kamefiov z plochy.

Vitazstvo

Hra sa konci, ak hrac uz nema ziadne kamene na
doske.

Vitaz vyhréva jednoduchd vyhru (a ziskava jeden bod),
ak stper ma vSetky kamene vo svojom vndtornom poli
a vyviedol miniméine jeden kamef.

Vyhrdva dvojnasobnd vyhru ,Gammon" (a ziskava dva
body), ak protihrac mé vsetky kamene vo svojom vn(-
tornom poli.

Vyhrdva 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 veri, Ze vyhrd, mdZe ototit zdvojovaciu kocku,
ktord lezi na zaciatku hry &islom 64 nahor, na 2 a polo-
7it ju pred stpera.

Tento mdZe zdvojenie odmietnut. V tom pripade pre-
hral hru. Alebo mdZe prijat a hrat dalej. V tom pripade
sa na zdver spocitané body zdvojnasobia.

Len on mdZe potom vykonat dalSie zdvojnasobenie,
otoCit kocku na 4 a poloZit ju pred sdpera.

Zdvojnasobovat sa viak da len striedavo. Zdvojuje sa
len pred hadzanim kocky!
Stratégia

Kazdy hrac sa pokusa stavat ,mostiky"”, aby prindtil
stpera k nevyhodnym tahom, alebo mu celkom
znemoznil fah.



