& Tehibo

Backgammon
Zasadyqry

A\

Zakres dostawy

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

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.
Plansza skfada sie z 24 pél.

Gracz biaty przesuwa swoje pionki do swojego domu
zgodnie z kierunkiem wyznaczonym przez biatg
strzatke. Gracz czarny przesuwa pionki wzdtuz czar-
nej 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 pion-
kéw do swojego domu, a nastepnie, kiedy wszystkie
pionki beda tam juz zgromadzone, zdjecie ich z planszy.
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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 przykiad, jezeli na jednej kostce zostanie wyrzu-
cone 5 oczek, a na drugiej 4, wéwczas nalezy przesu-
nac najpierw jeden pionek o 4 pola, a dopiero pézniej
dowolny pionek o 5; moze to by¢ ten sam pionek. Nie
ma znaczenia, Czy gracz przesunie pionek najpierw o
wieksza, czy mniejsza liczbe wyrzuconych oczek; na-
lezy jednak pamietac, Ze gracz musi przesuna¢ pionki
0 obie wyrzucone liczby, nawet jezeli jest to dla niego
niekorzystne.

Przyktad:

Gracz czarny wyrzuca na jednej kostce 4 oczka, a na
drugiej 5 oczek. Na liniach oddalonych zaréwno o 4,
jak i 0 5 posunie¢ znajduje sie juz kilka pionkdw prze-
ciwnika. Gracz czarny nie moze w takiej sytuacji wy-
kona¢ przesuniecia o (4+5=) 9 oczek, lecz musi wyko-
nac przesuniecie innymi pionkami. Jesli nie moze
wykona¢ zadnego przesuniecia traci kolejke.

Dublet

Wyrzucenie takiej samej liczby oczek na dwdch kost-
kach nazywane jest dubletem. Dublet podwaja ruch.
Gracz cztery razy przesuwa pionek lub pionki o wy-
rzuconq 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 umieszczac swoich pionkdw.

Na blokadach mozna natomiast swobodnie umiesz-
cza wtasne pionki.

Most

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

Zbijanie pionkow

Jezeli ruch gracza koficzy sie na polu, na ktérym stoi

tylko jeden pionek przeciwnika, wéwczas 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, pamigta-
jac o zasadzie, zgodnie z ktdrg pola, na ktérych znaj-
duja sie co najmniej dwa pionki przeciwnika, sg za-
blokowane. Aby wyprowadzi¢ pionki z bandy, gracz
rzuca kostkami.

Jezeli po rzucie kostkami wprowadzenie pionkdw

do gry jest niemozliwe, rzut przepada.
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Przyktad:

Jeden pionek gracza czarnego znajduje sie na ban-
dzie. Gracz ten wyrzuca na kostkach 5i 6 oczek. Jed-
nak pola 56 w domu biatych sg zajete przez wiecej
niz 2 pionki biate. Gracz czarny nie moze zatem wpro-
wadzi¢ pionka z powrotem do gry i traci kolejke.

Zdejmowanie pionkow z planszy

Jezeli gracz doprowadzit wszystkie swoje pionki

do domu, moze rozpocza¢ zdejmowanie ich z planszy.
Pionki zdejmowane s3 z pél od numeru ostatniego do
pierwszeqo, czyli najpierw z pola 6, nastepnie z pola
5 itd. Jezeli liczba wyrzuconych oczek jest niewystar-
czajaca, 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 ktorys z nich zostanie zbity, wéwczas musi on zo-
sta¢ ponownie wprowadzony do gry, przeprowadzony
przez cata plansze i doprowadzony do domu. Dopiero
wtedy gracz moze kontynuowa¢ zdejmowanie pionkdw.

Zwyciestwo

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

Zwycigzca 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 sa
w domu.

Zwyciezca wygrywa potréjnie ,,Backgammon” (i zdo-
bywa trzy punkty), jezeli przeciwnikowi nie udato sie
doprowadzi¢ wszystkich swoich pionkéw do domu.

Kostka dublujaca
Kostka dublujaca umozliwia podwajanie stawki.

Gracz, ktory uwaza, ze wygra partie, moze odwrdci¢
kostke dublujaca, ktora w chwili rozpoczecia gry jest
zwrdcona liczbg 64 do gory, tak aby na gérze kostki
znalazta sie liczba 2 i zaoferowac kostke przeciwniko-
wi. Przeciwnik moze odrzuci¢ zaoferowana kostke.
Wtedy przegrywa gre. Moze on réwniez przyjac zaofe-
rowana kostke i kontynuowac gre. Wéwczas zliczone
punkty zostana na zakoriczenie podwojone. Gracz,
ktory posiada kostke moze po raz kolejny podwoic
stawke, obracajac jg tak, aby na gdrze znalazta sie
liczba 4 i oferujac ja przeciwnikowi.

Podwajanie stawki odbywa sie wiec tylko na prze-
mian. Oferowanie kostki dublujgcej jest dozwolone
tylko przed wyrzuceniem kostek!

Strategia

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



