PRAVIDLA BACKGAMMON

Backgammon, Cesky vrhcaby (nespravné vrchcaby), je jedna z nejstarSich deskovych her na svété.
Predpoklada se, ze se hrala jiz ve starovékém Egypté, Sumeru, Mezopotamii &i Persii.

Backgammon je hra pro dva hrace (vyjimkou je varianta chouette), ve které hraje roli jak nahoda, tak
schopnosti hraca.

Ke hre je potfeba hraci deska, 15 + 15 kamenu dvou barev, 2 pary kostek, kelimky na michani kostek
a tzv. zdvojovaci (dablovaci) kostka (angl. "doubling cube").

Obr. 1: Vlevo deska z 19. stoleti, vpravo souc¢asna deska:

Obr. 2: Hraci kostky, kelimky, dablovaci kostka:
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Struény popis a cil hry:

Cilem hry je vyvést vSech svych 15 kamenl po vyznacené draze (viz obr. 3) nejprve do svého
vnitfniho pole (infield) a pak je odebrat ven z hraci desky.

Hraci se stfidaji, na zaCatku kazdého tahu hodi hra¢ obéma kostkami a podle vysledku hodu posune
néktery svij kamen ¢i kameny o pfislusny pocet klint neboli bodd (angl. pips) smérem k jejich cili. Na
kazdém bodu muze byt libovolny pocet kament jednoho hrace. Pokud hra¢ ukonéi tah kamenem na
bodu, kde je jeden soupeflv kamen, ,vyhodi jej, tzn. vrati ho az na zaCatek jeho cesty, na

tzv. bar neboli pfepazku. Na bod, na kterém je vice neZ jeden soupefiiv kdmen, se tahnout nesmi.
Kameny protihract se pohybuji v navzajem opaénych smérech. Kdyz ma hra¢ vdechny své kameny v
posledni ¢asti hraci desky, tj. ve svém vnitfnim poli, mdzZe s nimi tahnout i mimo desku, ¢imz je
odstranuje ze hry. Hrag, kterému se podafi takto odstranit vdechny svoje kameny, vitézi.

V Backgammonu existuji tfi druhy vyher:

e Obycejna, jednoducha, ktera nastane, pokud hrac, ktery prohral, uz také zacal vyvadét kameny z
desky. Obycejnou vyhrou hrac¢ ziska tolik bodu, kolik ukazuje hodnota na dablovaci kostce.

e Gammon, ktery nastane, pokud hrag, ktery prohral, nezac¢al vibec odebirat svoje kameny z desky
a zaroven nema ani jeden sv(ij kdmen v soupefové vnitfnim poli nebo na baru. Vyhrou gammon
hra¢ ziska dvojnasobek poctu bodu, ktery je na dablovaci kostce.

e Backgammon, ktery nastane, pokud hrag, ktery prohral, ma alespon jeden kamen v soupefovée
vnitinim poli nebo na baru a nevyvedl je$té ani jeden svuj kamen z desky. Vyhrou backgammon
hra¢ ziska trojnasobek poctu bodu, ktery ukazuje dablovaci kostka.



Obr. 3 - Zakladni postaveni kamen( pfi zahajeni hry
(vyznaceni sméru drahy kamen(, oznaceni ¢asti hraci desky)
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Podroby popis:

Uvedena pravidla popisuji mezinarodné dodrzovana pravidla, podle kterych jsou nastaveny
pocitacové programy, nebo je mozné podle nich hrat online na internetu nebo na zivych turnajich.

Hraci kostky a kelimky

Kazdy hra¢ musi na hazeni kostek pouzivat kelimek. Hazeni kostek pfimo z ruky neni na oficialnich
turnajich dovoleno.

Kazdy hra¢ ma svuj par kostek, ktery musi hazet na svoji pravou stranu hraci desky. Hod je neplatny a
hra¢ musi hazet znovu, pokud jakakoliv kostka dopadne mimo pravou stranu desky, kdyz nelezi na
desce celou svoji plochou nebo kdyz dolehne na kamen. Hracuv tah je ukoncen teprve tehdy, kdyz
zvedne z desky obé svoje kostky. Pokud hra¢ hodi své kostky pfed dokonéenim tahu svého soupere,
neni tento hod platny a musi se opakovat.

Tah proti pravidlim m{ze byt opraven kterymkoliv hra¢em, pokud je to v jeho zajmu, ale oprava musi
byt provedena dfive, nez hra€ na fadé hodi svoje kostky. Jakékoliv chyba, ktera neni v€as opravena,
zUstava tak, jak bylo zahrano.

Kameny a jejich pohyb:

Kazdy hrac¢ hraje s 15 kameny jiné barvy nez soupef. Kameny mohou mit rizné barvy, v dalSim
popisu bude hra¢ s tmavymi kameny jako ,Cerny*, hra¢ se svétlymi kameny jako ,bily“. Pfed
zahajenim hry musi byt kameny umistény do vychozi polohy viz. vy8e obr. 3. Barevné rozliSeni poli,
tzv. klind (angl. pips), slouzi pouze pro snadnéjsi pocitani a nijak nesouvisi s barvou kamenu.

Pro svij tah musi pouzit dvé &isla, ktera byla pravé hozena jim a jeho soupefem. V dalSich hodech jiz
hraci pouzivaji svoje 2 kostky. Hracdi se stfidaji po kazdém odehraném tahu. (Pokud pfi prvnim hodu
padnou stejna Cisla, zalezi dali postup na druhu hry. V zapasové hie se hod opakuje, ve hfe o
penize, tzv. moneygame dojde k automatickému zdvojnasobeni kostky.)

Kameny se v daném sméru (viz obr. 3 vySe) posunuji o pfislusny pocet klinli (pips), na zakladé Cisel,
ktera padla na kostkach. Hraci se tedy pohybuji smérem proti sobé. BEhem pohybu kamenu musi byt
dodrzena nasledujici pravidla:




e Kamen muze byt pfesunut jen na takové misto, které neni obsazeno dvéma a vice soupefovymi
kameny, tzv. otevieny bod (angl."open point").

o Cisla, ktera padla na kostkach, predstavuji oddélené tahy. Tzn., Ze pokud hragi na kostkach
padnou napt. ¢isla 2 a 6, mGze jeden kamen presunout o 2 pips (kliny) a jiny kamen o 6 pips na
otevieny bod. Nebo mlize provést tah jednim kamenem o celkem 2 + 6 = 8 pips za pfedpokladu,
Ze alespon jeden bod mezi poateCnim a koneCnym bodem ve vzdalenosti 2 nebo 6 pips je
otevieny.

e Pokud hra¢ hodi dvé stejna Cisla, hraje dvojnasobek toho, co hodil. Napfiklad, kdyz hodi dvé
Sestky, ma k dispozici pro tahy celkem &tyfi Sestky, které muze libovolné vyuzit.

e Hra¢ musi odehrat obé Cisla (pfi stejnych Cislech vSechna 4), ktera mu na kostkach padla, pokud
je to mozné. Pokud mulze byt zahrano jen jedno &islo, musi ho hra¢ zahrat. Pokud je mozné hrat
obé Cisla, ktera padla na kostkach, ne vSak obé zaroven, musi hra¢ zahrat to vy3si. Pokud hraé
nemuze vyuzit ani jedno z Cisel, ktera mu na kostce padla, ztraci tah.

Vyhazovani a vraceni se do hry:

Bod (pip), ktery je obsazen jen jednim kamenem se nazyva blot a kamen na ném mUze byt napaden

a vracen na prepazku (bar). Pokud ma hrac jeden, nebo vice kamen( na baru, nemuZe pokracovat ve
hfe, dokud vSechny kameny z baru nedostane opét do hry. Kdmen se vraci do hry na zakladé hodu
kostkami (kdyz je hra¢ na fadé) a to do soupefova vnitfniho pole. Kdyz napfiklad hrag, ktery ma
kamen na baru, hodi 2 a 5 m(ze nasadit na soupef(iv bod ¢islo 2 nebo 5, za predpokladu Ze je
otevieny. (Dle obr. 3 - pokud by byl bily kdmen na baru, bude nasazovat na bod €. 23, coz je erného
2. bod.)

Pokud neni zadny bod otevreny, hrac¢ ztraci svij tah, protoze jinymi kameny hrat nemuze. Jakmile se
hrac¢i podafi nasadit vSechny své kameny do hry, normalné pokracuje.

Vyvadéni kamenu z desky:

Jakmile hrac¢ presune vSechny kameny do svého vnitfniho pole, za¢ina posledni faze hry - vyvadéni
kamenu (angl. "bearing off"). To provadi tak, Ze kameny jakoby tahne na fiktivni pole tésné za deskou,
tzn. pokud na kostce padlo napf. €islo Ctyfi, odstrani hra¢ jeden kamen ze 4. bodu. Pokud hraci padne
Cislo vys$si, nez je jeho nejvzdalenéjsi kamen, odstrani jeden z kamenu na nejvzdalenéjsim poli. Tato
poucka se netyka situace, kdy na daném poli sice nelezi zadny kamen, ale néjaky kamen je jesté za
danym polem. Tehdy musi hrac provést bézny tah kamenem po desce.

Priklad: Pokud hra¢ hodi pétku a na patém a Sestém bodé uz neni kdmen, mize kamen vyvézt z
nejblizsiho niz§iho bodu, tedy ze bodu €. 4 a nize). Kdyby hra¢ hodil &tyfku, na 4. bodé nemél kamen
a na 6. bodé ano a chtél vyvézt kamen ze 3. bodu, pak nemuze, protoze bod vysSi, tj. Sesty, obsahuje
kamen. Musi posunout kamen ze 6. bodu o 4 pips.

Pokud se v pribéhu vyvadéni kamenu stane, ze se néktery z kamenl dostane mimo vnitfni pole
(soupef ho vyhozenim poSle na bar), hra¢ nemuze pokracovat ve vyvadéni kamenu do té doby, nez
jsou opét vSechny jeho zbylé kameny v jeho vnitfnim poli.

Hrac neni nucen vyvézt kamen, pokud je mozné udélat jiny legalni tah. Pokud b&hem vyvadéni
kamen( dojde k tomu, Ze hra¢ nema vSechny svoje kameny ve svém vnifnim poli (kdyz je b&éhem
vyvadéni néktery kamen trefen a vracen na bar), vyvadéni kamen( se tim prerusi a hra¢ musi opét
vSechny svoje kameny dostat zpét do svého vnitfniho pole, aby mohl ve vyvadéni pokraovat. Hrac
ktery prvni vyvede vSechny svoje kameny ven z desky, vyhrava.

Dablovaci kostka a sazky

BéZnou soucasti hry jsou sazky, kvali kterym je soucasti hraci vybavy specialni sazeci kosti¢ka -
dablovaci kostka (doubling cube). Spravny €esky vyraz je sice zdvojovaci kostka, ale slangovy a
pocestény nazev "dablovaci" je vice zazity. Jedna se o kostku, na jejichz sténach jsou misto béZnych
Cisel 1 az 6, Cisla 2, 4, 8, 16, 32 a 64. Tato Cisla oznaluji pFislusny nasobek zakladni sazky, o ktery se
pravé hraje. Backgammon Ize hrat i bez zdvojnasobovani, resp. Uplné bez sazek.

Na zacatku hry lezi kostka uprostfed mezi hraci, Cislem 64 nahoru (v dané situaci €islo 64 nahrazuje
chybéjici jednicku, tzn. jednonasobek, zakladni sazky). V prabéhu hry, ve chvili, kdy se jeden hrac



domniva, Ze je ve vyhodné situaci, se mize rozhodnout, Ze nabidne soupefi zdvojnasobeni sazky. To
muze provést pouze na zacatku svého tahu, je$té pred tim, nez hodi kostkami. U¢ini to tak, Ze kostku
otoci Cislem 2 nahoru a posune k soupefi se slovy ,nabizim zdvojnasobeni“ nebo "double" ¢ti [dabl].
Soupef ma nyni dvé moznosti: MZze zdvojnasobeni odmitnout (angl. "pass" nebo "drop"). Tim
okamzité prohrava jednonasobek sazky (nebo aktualni hodnotu kostky) a hra konéi. Pokud
zdvojnasobeni pfijme, ponecha si dablovaci kostku s dvojkou navrchu na své strané desky a od té
chvile se hraje o dvojnasobnou sazku. V dal§im pribé&hu hry se ovSem mize stat, Ze se situace
obrati, takze se hrag, ktery puvodné zdvojnasobeni pfijal, mize obratit s nabidkou dal$iho
zdvojnasobeni na svého soupere, ktery ma opét stejné moznosti, jen s tim, Ze se uz jedna o
dvojnasobné sazky (tzn. pokud odmitne, prohrava dvojnasobek zakladni sazky, pokud pfijme, bude se
hrat o ¢tyfnasobné sazky). Takto se muze v jedné hfe zdvojnasobovat teoreticky libovolnékrat,
samoziejmé v praxi se jen zfidka objevi vy$Si sdzka nez 16 az 32.

Dulezité je, Ze nabidnout zdvojnasobeni mlze vzdy jen ten hrag, na jehoz strané kostka zrovna je
(Fika se, Ze je majitelem kostky). Jedinou vyjimkou je zacatek hry do prvniho zdvojnasobeni, kdy je
kostka uprostied (bez majitele).

Ve chvili, kdy hra skonci, se bézné ohodnoceni (jednoducha vyhra, gammon, backgammon) vynasobi
hodnotou, ktera je na dablovaci kostce. Tzn. pokud napf. hra¢ prohraje gammon ve chvili, kdy je
kostka na Cisle 8, ziskava vitéz 16 boda.

Zapasy

V backgammonu soupefi obvykle nehraji jedinou partii, protoZze hra muze skongéit velice rychle. Nékolik
po sobé jdoucich partii se mlze chapat dvojim zplsobem: Hra o penize (moneygame): Hry jsou
relativné nezavislé, pouze se scitaji jejich vysledky a nakonec se provede vyuctovani. Samoziejmé se
nemusi ve skute¢nosti hrat o penize, dllezity je ten princip, Ze vitézem je hrac, ktery nakonec ziska
vice bodu. Zapasova hra (match): Na za¢atku se hraci dohodnou, do kolika bodu se zapas hraje.
Vysledky zapasu se poté séitaji a hrac, ktery prvni dosahne ¢i pfekroci dany bodovy zisk, v zapase
vitézi. PFitom neni podstatné, kolik bodd ma v té chvili soupef, zda hrac ziskal pozadovany poc¢et bodu
tésné, nebo ho vyrazné prekrodil apod.

K predchozim zakladnim pravidlim backgammonu se ¢asto pridava jesté nékolik dopliujicich
pravidel, ktera maji za cil vylepSit nékteré aspekty hry:

Crawfordovo pravidlo:

Pouziva se pouze pFi zapasové hre. Rika, Ze v prvni hfe, ve které jednomu z hragh chybi do vitézstvi
jediny bod (takova hra se pak oznacuje jako Crawfordovska), se nesmi zdvojnasobovat (hraje se bez
dablovaci kostky). Pokud v této hfe vedouci hra€ nevyhraje, ¢imz by vyhral cely zapas, ve v8ech
dalSich hrach je jiz zdvojnasobovani opét povoleno.

Jacobyho pravidlo:

Pouziva se pouze pfi hfe o penize (moneygame). Udava, zZe pokud ve hfe nebylo ani jednou
zdvojnasobeno (kostka je stéle bez majitele), gammony i backgammony se pocitaji pouze za jeden
bod jako jednoducha hra.

Bobr (angl."beaver"):

Pouziva se pouze pfi hfe o penize (moneygame). UmoZiuje hraci, kterému bylo nabidnuto
zdvojnasobeni, pfijmout kostku s jesté dvojnasobné vyssi hodnotou. Tzn. pokud hra€ nabidne soupefi
zdvojnasobeni na 4, mize souper pfijmout s tim, Ze bobrem okamzité zvySuje na 8 (a plvodné
zdvojnasobujici hra€¢ ma béznou volbu pfijmout ¢i odmitnout toto dalSi zdvojnasobeni). Dulezité ovSsem
je, Zze maijitelem je pfesto bobrujici hrac. Bobr je, kromé nékterych zvlastnich situaci, projevem chyby
jednoho z hract - jeden z hracld se myli v tom, ze se hra vyviji Iépe pro négj.

Myval (angl. "racoon"

Pouziva se pouze pfi hfe o penize (moneygame). Jesté vysSi stupen bobra, kdy pavodné
zdvojnasobujici hra¢ na bobra odpovida jesté jednim zdvojnasobenim.

Automatické zdvojnasobeni



Pouziva se pouze pfi hfe o penize (moneygame). Pokud pfi zahajovacim hodu hodi oba hraci stejné
Cislo (takze se hod musi opakovat), jsou automaticky zdvojnasobeny sazky, tzn. dablovaci kostka se
otoc€i Cislem 2 nahoru (ale stale zUstava uprostfed desky, bez majitele). Obvykle byva omezen pocet
automatickych zdvojnasobeni v jedné hre.

Varianty backgammonu

Existuje nékolik alternativnich verzi, které se od zde uvedenych standardnich pravidel vice ¢i méné
odlisuji. Mezi né patfi:

Nackgammon

Varianta hry (pojmenovana podle Nicka ,Nack” Ballarda), ktera se od standardniho Backgammonu li§i
pouze pocatecni pozici. Z bodu 6 a 13 je odebrano po jednom kameni a jsou umistény na bod 23.
Tato varianta hry se povazuje za strategic¢téjsi hru, kde ma tésti mensi vliv.

Hypergammon

Hypergammon se hraje podle tradiCnich pravidel, ovdem pouze se tfemi kameny pro kazdého hrace.
Ty jsou na zacatku umistény v soupefové vnitfnim poli (na bodech 24, 23, 22). Zajimavou vlastnosti
této hry je, Ze je jiz dostate€né jednoducha na to, aby ji mohl poc&itaCovy program dokonale analyzovat
(ve skutecnosti to neni zcela exaktni analyza, ale z praktického hlediska se od ni nelisi) a v kazdé
pozici hrat idealni tah. Takového pocitacového hrace pak nelze porazit jinak, nez stéstim.

Chouette

Jedna se o spole¢enskou variantu Backgammonu, uréenou pro vice hracu. Vice viz rejstrik.
Strategie a taktika

PrestoZze se mlze zacatecnikim zdat, Ze nejdulezitéjsim prvkem hry je nahoda reprezentovana
kostkami, neni tomu tak. Je samoziejmé, ze pokud ma jeden z hracu extrémni $tésti ¢i smulu, vyvoj

K ziskani téchto schopnosti je potieba hlavné praxe, pro ilustraci nékolik zakladnich poucek:

e NejjednodussSim (avSak zdaleka ne jedinym) méfitkem, jak si hrac ve hre stoji, je pocet poli (neboli
bodU - pips), které jesté potfebuje v hodech kostkami ziskat k tomu, aby vSechny své kameny
vyved| z desky (angl. "pip count"). Hrag, kterému zbyva delSi cesta, musi hrat spide pozi¢né a
snazi se zasahovat soupefovy kameny. Hrac¢ s niz§im poctem pips se naopak snazi vyuzit své
momentalni vyhody a co nejrychleji dostat vSechny své kameny za posledni soupefuv, ¢imz hra
pfechazi do tzv. zavodu, koncovky, ve které se uz kameny nedaji vyhazovat, takZze do zbytku hry
uz zalezi pouze na hodech kostkou. Zasadni chybou je pokus o zavod ve chvili, kdy je hra¢
pozadu a ma hrat spiSe pozi¢né. Schopnost spocitat (€i alespori odhadnout) rozdil v poctu pips je
u pokrocilych hracu bézna.

e Je chybou hrat na 100% jistotu, vZzdy pokryvat vSechny svoje kameny, aby protihra¢ nemél
zadnou $anci na zasah. Casto se kalkulovany risk vyplati, asto se také objevuje situace ,dfive Gi
pozdéji“, kdy odkladani riskantniho avSak nutného tahu mize znamenat zhorseni rizika.

e Backgammon neni Clovége, nezlob se!; vyhazovani soupefovych kament za kazdou cenu neni
cestou k vitézstvi.

o Neé&ktera pole maji vyraznou strategickou hodnotu a hraci se snazi je obsadit a drzet. Mezi takova
pole patfi hlavné body 5 (tzv. zlaty bod) a 7 (bar point), resp. odpovidajici body na soupefové
poloviné desky.

e Pokud je hrag vyrazné pozadu v zavodéni, musi se snazit ponechat néjaké kameny vzadu tak,
aby soupefovi prekazely pfi vynaseni a umoznovaly vyhazovani nekrytych kamenu. Tento zplsob
hry vede k tzv. backgame (zpétna hra - Cesky vyraz se nepouziva), kdy neni neobvyklé, Ze si hrac¢
nechava umysiné vyhazovat své kameny tak, aby je ,recykloval® zpét do boje. Pokud je takova
hra sehrana dobfe, muZe vést k vitézstvi, které se mezi hraci ceni pro svuj plvab.






