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Predmluva

Kdyz se divdm na tuhle starou fotku z roku 2004, uvédomu;ji si, jak nendpadné muze zacit
cesta, ktera clovéka dovede mnohem dal, nez si kdy umél predstavit. Backgammon pro mé
byl tehdy jen détskou hrou. Dnes je to vasen, disciplina a nikdy nekoncici proces uceni. Pra-
vé proto ma smysl kazda snaha pfriblizit tuto hru novym hracim srozumitelné a bez zbytec-
né slozitosti.

Tato kniha je skvélym vstupem do svéta backgammonu. Pokud vas chytne, zjistite, Ze za
jednoduchymi pravidly se skryva neuvéfitelna hloubka. A pravé to je na téhle hre nejkrasnéj-
$i — vzdy mate kam rust.

Zdenék ,ZZ" Zizka
backgammonovy velmistr
a svetovy sampion UBC

Praha 2004. Sestilety Zdenék Zizka prebird z rukou autora této knihy medaili za
druhé misto na mezindrodnim backgammonovém turnaji v Tyrsové domé. O dvacet
let pozdéji zvitézil v prestizni turnajové sérii Ultimate Backgammon Championship
a stal se svétovym sampionem UBC. (Foto: Jana Faltusovad)



Vazeni ¢tenari,

dostava se vam do rukou prvni ¢esky psana kniha o backgammonu, popularni deskové hre
znamé v Cechach pod nazvem vrhcaby, jejiz historické kofeny sahaji az do starovéké Mezo-
potamie. Prestoze se backgammon hraje po celém svété jiz tisice let a v nékterych zemich je
dokonce soucasti bézné skolni vyuky, u nas stale zlstava na okraji zajmu. Je to Skoda, pro-
toze spolu se Sachem patfi backgammon k nejpopularnéjsim a nejkrasnéjsim deskovym
hram vlbec. A pravé absence backgammonu v ¢eském kulturnim povédomi mé privedla k
myslence napsat ucebnici pro zacatecniky — knihu, ktera by tuto klasickou hru predstavila
zajemcUm z fad Siroké Ceské verejnosti.

J& sam jsem se s backgammonem poprvé setkal jako student v 90. letech béhem svych
prazdninovych cest po Blizkém vychodé. Zaujalo mé, jak prirozené se tato hra stala soucasti
tamni kultury v mnoha zemich od Bulharska aZ po Iran. Hrala se doslova véude: na ulicich,
v kavarnach, v ¢ekarnach na nadrazi a dokonce i ve vlacich ¢i na trajektech. Od mistnich
obyvatel jsem se naudil pravidla, a ackoliv se ve hfe hazi kostkami, prohraval jsem zpocatku
jednu partii za druhou. Tato zdanliva nespravedinost ve mné probudila zvédavost. Chtél
jsem pochopit, jak je mozné, ze o vysledku partie evidentné nerozhoduje jen nahoda, pres-
tozZe je hra zalozena na nahodné hozenych cislech. Zacal jsem tedy backgammon studovat.
Mym tehdejsim ucitelem byl zejména anglicky psany internet a pocitacovy program Jelly-
Fish. Dodnes je pro mé backgammon spis konickem nez ambici — ale je to konicek, ktery
miluji stejné hluboce dnes jako pred 30 lety. Samostudium backgammonu mi v pozdéjsich
letech dopomohlo k zisku nékolika titult mistra Ceské republiky i k vitézstvi na Fadé turnaj,
ale mnohem cennéjsi nez trofeje a vyhry byly pro mé respekt a pratelstvi, ktera jsem diky
této hre ziskal. Backgammon se stal pfirozenou soucasti mého zivota. Dal mi pfilezitost po-
znat fadu inspirativnich osobnosti, se kterymi bych se jinak nikdy nesetkal, a pfivedl mé i na
mista, ktera bych bez néj pravdépodobné nikdy nenavstivil.

Cim intenzivnéji jsem se backgammonu vénoval, tim vic jsem si uvédomoval, jak dokonale
odrazi samotny Zivot. Je to krasna, ale mnohdy kruta hra. Hra, kterou budete soucasné milo-
vat i nenavidét. Hra, ktera se vam muze vysmivat, nebo vas naopak odménit za trpélivost a
odvahu. Hra, jejiz hlubsi porozumeéni se dfive ¢i pozdéji promitne i do vasich vysledkd. Jenze
stejné jako v zivoté ani tady nemate posledni slovo zcela ve svych rukou. Nad kazdym roz-
hodnutim se totiz vznasi prvek nahody, ktery mize v jediném okamziku vSsechno zménit.

Tato kniha je mou snahou podélit se o radost z backgammonu a predat dal alespon cast
toho, co jsem se o této hre béhem let naucil. Je uréena predevsim zacatecnikiim a tém, ktefi
chtéji proniknout pod povrch pravidel a pochopit, proc tahle hra fascinuje lidi uz tisice let.
Neudéla z vas mistry svéta, ale pomUze vam stat se silnéjsSimi hraci. A budu rad, pokud pro
vas bude nejen uzite¢na a inspirativni, ale také pomdze-li vam prozivat backgammon se
stejnou vasni, s jakou ho dodnes vnimam ja.

S Uctou,
autor
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Kapitola 1:
Dejiny backgammonu

.Co trva, to se méni, a co se meéni, to trva.”

Herakleitos

Pivod hry

Backgammon (alias vrhcaby) patfi mezi nejstarsi deskové hry vymyslené clovékem. Jeho
témeér pét tisic let staré déjiny sahaji prokazatelné az do tretiho tisicileti pred nasim letopoc-
tem, tedy do doby, kdy svétu vladly takové civilizace, jako byla starovéka Mezopotamie i
pravé sjednoceny Egypt. Abychom si tuto vzdalenou minulost Iépe predstavili, jde o obdobi
priblizné dva tisice let pred trojskou valkou, tedy udalosti, kterd se v feckém kulturnim po-
védomi stala symbolem hrdinského véku. Jen pro srovnani, historie backgammonu je jesté o
tisic let starsi nez dé&jiny jiné slavné deskové hry — go, a zhruba tfikrat delSi nez historie Sa-
chd, které vznikly teprve v 6. stoleti naseho letopoctu. Backgammon byl znam uz ve staro-
véké Persii a Egypté, ale hral se také v Recku a Rimé. Nejstari dochované artefakty pocha-
zeji z vykopavek perského mésta Sahri Sohte, leZiciho na jihovychodé dnesniho iranu. Obje-
veny herni set, jehoz stari archeologové odhadli na pét tisic let, obsahoval drevénou herni
desku, dvé kostky a Sedesat kamend. Tento unikat je dnes mozné vidét v Narodnim iran-
ském muzeu v Teheranu. Z tvaru hraci plochy, jejiz obrys tvofily smycky sto¢eného hada, Ize
usuzovat, Ze tehdejsi pravidla se od téch dnesnich znacné liSila. Podobny nalez byl ucinén
také v ruinach slavného sumerského meésta Ur na Uzemi dnesniho Irdku, avSak podrobna
analyza ukazala, ze pochazi z doby asi o sto az dveé sté let mladsi.

Nejstarsi znamé pisemné zminky o hre pochazeji ze Sestého stoleti naseho letopoctu. Obje-
vuji se napriklad v indickém rukopise Vairagya Satakam, kde je hra sice zminovana, avsak
bez jakéhokoli popisu pravidel. Ten se poprvé objevil az v perském dile ,Wizarisni Catrang
ud Nihisni New Ardaxsir”, jehoz nazev lIze volné prelozit jako Vysvétleni Sachu a objev
vrhcab. Presna doba vzniku tohoto rukopisu neni zndma. Vime vsak, Ze vznikl v obdobi vla-
dy perského velkokrale Husrava I. (531-579) z mocné dynastie Sasanovcu. Pravé z této doby
pochazi i prvni doloZzené pojmenovani hry v podobé ,nard”, jak se perska verze backgam-
monu nazyvala. Od té chvile se nard zacina objevovat v celé radé historickych text(. Za
zminku stoji zejména slavna Sahname neboli Kniha kralG — rozsahlé epické dilo perského
basnika Firdausiho (940-1020), dokonéené kolem roku 1010. Sahndme hraje Ustiedni roli v
perské kulture a dodnes je povazovana za literarni veledilo, které vyznamné prispélo k utva-
reni iranské narodni identity.
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Do ceskych zemi pronikl backgammon pravdépodobné na prelomu 10. a 11. stoleti, kdy se
objevuji i nejstarsi zaznamy o hrani vrhcabl na Vysehradé. Hra si postupné ziskavala oblibu
a ve stredovékych Cechéch se stala oblibenou zabavou nejen $lechty, ale i méstand. Jeji po-
pularita dosahla vrcholu v obdobi rytifskych turnaji mezi 13. a 15. stoletim, kdy se vrhcaby
Casto hraly v hodovnich sinich i na kralovskych dvorech. V dobé renesance a manyrismu pak
vznikaly nadherné zpracované intarzované kazety, které v sobé kombinovaly hned tfi desko-
vé hry — damu, ovcinec a vrhcaby. Hraci pole byvala vykladana kontrastnimi dievy a kazda
kazeta byla originalnim uméleckym dilem. Z obdobi tficetileté valky pochazeji pak jedny z
nejkrasnéjsich znamych hernich souprav — hraci kameny s portréty valecnych hrdin( a kaze-
ty zhotovené z barevnych ovocnych drev technikou tzv. chebské intarzie. Jeden z téchto
mimoradné cennych exemplard se dochoval az do dnesnich dnl a je vystaven v Narodnim
muzeu v Praze.

Rany backgammon

Rané verze backgammonu se hraly pod mnoha rliznymi nazvy i s odlisSnymi pravidly. Zejmé-
na v Evropé byla uz od stfedovéku rozsifena hra znama jako ,tables”, ktera méla fadu mist-
nich variant — ve Francii se hrala pod nazvem Toutes Tables, ve Spanélsku jako Todas Tablas
a v Anglii se proslavila verze zvana Irish. Oznaceni tables tehdy slouzilo spiSe jako zastresuji-
ci pojem pro celou skupinu her hranych na podobné desce — podobné jako dnes mluvime
obecné o ,kartach”, i kdyZ mame na mysli rdzné hry. Na Apeninském poloostrové se hrala
varianta zvana Barail, pfi niz oba hraci zacinali na stejné strané a posouvali své kameny proti
sméru hodinovych rucicek. Prvni znama pravidla hry nesouci jiz jméno ,Back Gammon” po-
chazeji z pera Francise Willughbyho (okolo roku 1672) a kratce poté je publikoval také Char-
les Cotton v roce 1674.

Samotny termin ,backgammon” se v anglictiné objevuje poprvé az v roce 1635, a to ve tva-
ru baggammon. Predpoklada se, Zze vznikl spojenim slov back (,zpét”) a gamen — staroan-
glického vyrazu pro ,hru” nebo ,hrani”. V té dobé se vSak tehdejsi backgammon od své
dnesni podoby jesté vyrazné lisil. Hraci deska tehdy neméla stredovou prepazku (bar) a za-
sazené kameny se nevracely do hry, ale byly z partie trvale odstranény. Chybéla také zdvo-
jovaci kostka, ktera je dnes pro hru typicka. Odlisné bylo i bodovani — dvojita vyhra se tehdy
jesté nenazyvala gammon a bylo ji dosazeno bud” hozenim dvou stejnych cisel v poslednim
hodu, nebo pokud soupef nestihl dostat vsechny své kameny do domecku. Trojitd vyhra,
kterou dnes zname jako backgammon, nastavala, kdyZ porazeny hrac nestihl dostat ani je-
diny kamen do svého domecku. Presto uz tehdy existovaly herni vyrazy, které se zachovaly
az do soucasnosti — napriklad point (bod), blot (o0samoceny kamen), hit (zasah), bear off (vy-
vedeni kamene z desky) ¢i men (oznaceni pro kameny).

Moderni backgammon

Zhruba od poloviny 19. stoleti se pravidla backgammonu postupné ustalila do podoby, v ja-
ké je zname dnes. Hraci deska ziskala svou charakteristickou stfedovou prepazku (bar), kam
se umistuji vyhozené kameny, a presné se vymezila pravidla pro vyhru typu gammon i ba-
ckgammon. Nejvyznamnéjsi modernizace vsak pfisla az o nékolik desetileti pozdéji. Ve 20.
letech 20. stoleti se v hernich klubech newyorské ctvrti Lower East Side objevila zdvojovaci
kostka (doubling cube). Tento jednoduchy, ale prelomovy prvek zcela zménil charakter hry.
Z pouhé kombinace nahody a strategie se razem stala disciplina vyzaduijici cit pro pravdé-
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podobnost, schopnost odhadu a kalkulaci rizika. Backgammon se tim posunul na Uroven
her, které matematici oznacuji jako ,expected value-driven games”, tedy her fizenych oce-
kavanou hodnotou.

Zlaty vék moderniho backgammonu nastal v Sedesatych letech 20. stoleti, kdy se o jeho po-
pularizaci zaslouzil predevsim princ Alexis Obolensky (1915-1986) — charismaticka osobnost
znama jako ,otec moderniho backgammonu”. Obolensky stal u zrodu Mezinarodni ba-
ckgammonové asociace, zalozil Svétovy backgammonovy klub na Manhattanu a v roce 1964
usporadal prvni velky mezinarodni turnaj na Bahamach. Hra se stala skutecnym fenoménem
— backgammon se hral na univerzitach, v soukromych klubech, na vecircich i v luxusnich re-
zidencich. Popularita rychle rostla a uz v roce 1967 se v Las Vegas konalo prvni oficialni mis-
trovstvi svéta. Vzestupu si vsiml i primysl — hru zacaly podporovat spole¢nosti z oblasti ta-
baku, alkoholu a automobil(, a mezi jejimi mecenasi se objevil i Hugh Hefner (1926-2017),
zakladatel magazinu Playboy, ktery poradal exkluzivni backgammonové vecirky v Playboy
Mansion.

Navzdory obrovské popularité se backgammon na prelomu 70. a 80. let ve Spojenych sta-
tech zacal potykat s neCekanymi pravnimi komplikacemi. Nékteré staty zacaly zkoumat, zda
tato hra ndahodou nepredstavuje zastfenou formu hazardu. Pravé v tomto obdobi se odehral
jeden z nejznaméjsich soudnich spor( v historii backgammonu, ktery zasadné ovlivnil jeho
postaveni v USA. V roce 1982 byl v americkém staté Oregon obvinén turnajovy organizator
Ted Barr z poradani nelegalni hazardni hry béhem turnaje Portland Marriott Open. Davo-
dem bylo, ze Gcastnici platili vstupni poplatky a soutézili o penézni vyhry. Obzaloba tvrdila,
Ze backgammon je predevsim hra zaloZzena na nahodé, a proto by mél spadat pod zakony o
hazardnich hrach.

Klicovym svédkem obhajoby se stal Paul Magriel (1946-2018) — uznavany teoretik, autor
mnoha ucebnic a zaroven mistr svéta z roku 1978, jehoz jméno bylo v té dobé v backgam-
monové komunité pojmem. Pfed soudem obhajoval myslenku, ze backgammon je prede-
vsim hra dovednosti, nikoli ndhody. Magriel zdUraznil, ze i po hodu kostkami ma hrac casto
desitky moznych tah(, a Uspéch proto zavisi predevsim na schopnosti zvolit ten nejlepsi.
Svym v podstaté az odbornym vykladem dokazal soud presvédcit, Ze kostky sice prinaseji
do hry prvek nahody, avsak rozhodujici roli hraje strategické mysleni a zkuSenosti hrace.
Soudce Stephen S. Walker nakonec rozhodl| ve prospéch obhajoby a konstatoval, Ze ba-
ckgammon nelze povazovat za hazardni hru. Tento verdikt se stal dlezitym precedentem a
vyznamné prispél k SirSimu uznani backgammonu jako legitimni soutézni discipliny nejen ve
Spojenych statech, ale i v celosvétovem méritku.

Pocitacova éra backgammonu

Zatimco pravni uznani backgammonu jako dovednostni hry otevrelo cestu k jeho Sirsi popu-
larizaci, skutecné novy rozmér mu brzy dodal rozvoj pocitacovych technologii. Prvnim vy-
znamnym programem, ktery ukazal potencial strojového uceni ve strategickych hrach, byl
BKG 9.8, vyvinuty v roce 1979 profesorem pocitacovych véd na Carnegie-Mellon University v
Pittsburghu — Hansem Berlinerem (1929-2017). Program zpocatku prohraval i se slabymi
amatéry, avsak Berliner peclivé analyzoval jeho partie a identifikoval situace, v nichz pocitac
chyboval nejvice. Diky vyuziti principl fuzzy logiky pak dokazal zlepsit rozhodovani progra-
mu pravé v téchto klicovych momentech. Vysledek na sebe nenechal dlouho cekat — v Cer-
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venci 1979 porazil BKG 9.8 tehdejsiho Uradujiciho mistra svéta Luigiho Villu (*1945) v krat-
kém sedmibodovém zapase pomérem 7 : 1. Slo o prvni pfipad v historii, kdy pocita¢ porazil
Uradujiciho svétového Sampiona v jakékoli deskové hre. Berliner sém pozd€ji s nadhledem
pfiznal, ze program mél pfi zapase znacné Stésti v kostkach (jeho luck rate Cinil +3,7), presto
Slo o milnik, ktery neslo prehlédnout. Poprvé se ukazalo, ze i ve svété her zaCina mit clovék
dlstojného soupere v pocitaci.

Dalsi zasadni krok pfrisel v roce 1992 s pfichodem programu TD-Gammon, ktery vyvinul Ge-
rald Tesauro z vyzkumného oddéleni IBM. Tento software se stal prikopnikem v oblasti
strojového uceni, protoze patril mezi vibec prvni programy, které se ucily hrat pouhym hra-
nim samy proti sobé — metodou znamou jako zesilované uceni (reinforcement learning). Po
odehrani vice nez 1,5 milionu partii proti sobé samotnému dosahl TD-Gammon herni Urov-
né elitnich lidskych hracd. V testovaci sérii v roce 1993 prohral v zapase na 40 partii s dvoj-
nasobnym mistrem svéta Billem Robertiem (*1946) o jediny bod. Jeho herni styl byl pro teh-
dejsi hrace zjevenim — pfinasel nové strategické poznatky a zpochybrnoval mnohé zavedené
teorie, zejména v oblasti zahajeni. Pravé TD-Gammon tak odstartoval revoluci v moderni ba-
ckgammonové teorii, kterd navzdy zménila zpUsob, jakym hraci premysleji o prvnich tazich i
o samotné dynamice hry.

Na Uspéch TD-Gammonu brzy navazala celd generace novych, mimoradné silnych progra-
muU: JellyFish (1994), Snowie (1998) a GNU Backgammon (2001). Tyto aplikace znamenaly
skutecny prilom, protoze hracdm poprvé umoznily analyzovat vlastni zapasy, hodnotit kva-
litu jednotlivych tahl a testovat rlizné herni varianty. Backgammon se diky nim proménil z
intuitivni discipliny ve védecky analyzovatelnou hru, v niz bylo mozné kvantifikovat chyby a
optimalizovat strategii. Zcela novou Uroven pak pfinesl program eXtreme Gammon vydany
v roce 2009, ktery je dnes vSeobecné povazovan za nejsilnéjsiho ,hrace” backgammonu na
svété. eXtreme Gammon kombinuje neuronové sité s pokrocilymi statistickymi modely a stal
se standardnim nastrojem pro trénink, analyzu i oficialni hodnoceni zapasi na té nejvyssi
drovni.

V dnesni dobé panuje vSeobecna shoda, ze pocitace hraji backgammon Iépe nez lidé. Jejich
rozhodovani je systematické, presné a prosté psychologickych chyb. Moderni software dnes
nejen umoznuje hracim detailné analyzovat partie, ale také rozviji nové strategické pristupy,
které by cisté lidskou zkuSenosti vznikaly jen obtizné — pokud vibec. Pocitacova éra tak
proménila nejen samotnou hru, ale i zpUsob, jakym se ji uCime, trénujeme a vnimame jeji
hloubku.

Soucasnost

Od prvniho mistrovstvi svéta v backgammonu v roce 1967 se na trlinu svétového Sampiona
vystfidala cela rfada vyjimecnych osobnosti. K nejvyraznéjsim postavam moderni historie
patfi bezesporu Bill Robertie (USA), dvojnasobny mistr svéta z let 1983 a 1987, a Jorgen
Granstedt (Svédsko), ktery ziskal titul hned tfikrat — v letech 1999, 2001 a 2016. Za nejsiln&j-
Siho hrace v déjinach backgammonu je vsak celosvétové povazovan Japonec Masayuki
.Mochy” Mochizuki, jenz triumfoval v letech 2009 a 2021. Mezi Zenami pak dlouhodobé
dominuje Akiko Yazawa (taktéz z Japonska), ktera ovladla svétovy Sampionat v letech 2014 a
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V poslednich letech zaziva backgammon prudky rozvoj i v Ceské republice. Hra, ktera byla u
nas jesté v minulém stoleti témér neznama, si dnes nachazi stale vice nadsenych priznivc(.
Vdéci za to predevsim internetu a mobilnim aplikacim, které ji priblizily nové generaci hraca.
Ceskoslovensk4 backgammonové federace dnes porada turnaje jak online, tak nazivo, a
Ceska komunita se stale aktivnéji zapojuje do mezinarodniho déni. Vysledkem je fada vyraz-
nych GUspéchl na svétové scéné. V roce 2022 se mlady cesky supertalent Zdenék Zizka
(*1998) probojoval az do finale mistrovstvi svéta v Monte Carlu. V dramatickém souboji sice
podlehl danskému velmistrovi Sanderu Lylloffovi, pfesto se stal prvnim Cechem v historii,
ktery dosahl na tak prestizni umisténi. Tento jeho Uspéch vsak nebyl ojedinély. V roce 2024
dokazal jako prvni Cech zvitézit v prestizni turnajové sérii Ultimate Backgammon Champion-
ship (UBC), poradané platformou Backgammon Galaxy. Ve finale porazil dvojnasobného
svétového Sampiona a nejuznavanéjsiho hrace planety ,Mochyho” z Japonska a stal se nej-
mlad$im UBC $ampionem v historii. V néasledujicim roce dokazal Zizka sv(ij triumf obhajit,
kdyz v dramatickém finale prehral danského velmistra Thomase Myhra, a potvrdil tak svou
pozici jednoho z nejlepsich svétovych hracl soucasnosti. Za Zizkovym raketovym vzestupem
ale nestoji jen mimoradny talent, nybrz roky trpélivého tréninku, analytické prace a systema-
tického studia — a stejné jako vsichni velci hraci pred nim, i on kdysi oteviel svou prvni knihu
o backgammonu a nechal se pohltit hrou, kterad spojuje strategii, Stésti i pfirozenou lidskou
touhu prekonat sam sebe.
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Historicky nejstarsi dochovanad hraci deska nalezend v Sahri Sohte (Cesky Spdlené mesto), které se nachdzelo v
dnesnim Irdnu v jeho jihovychodni provincii Sistdn a Balicestdn. Archeologické nalezisté, kde byla deska objevena,
Jje datovdno do obdobi 3500 az 2300 pr. n. . Spolu s deskou byly objeveny i hraci kameny a kostky ve tvaru ctyrbo-
kych hranoldi. Dnes je deska uloZena v Irdnském ndrodnim muzeu v Teherdnu. (Zdroj: National Museum of Iran)

Z obdobi kolem roku 2600 pf. n. . pochdzi tato hraci deska nalezend v hrobce sumerskych krdld ve mésté Ur (Me-
zopotdmie) - dnesni jizni Irdk. Je pfiblizné o 200 let mladsi nez deska na pfedchozim obrdzku. Hra se hrdla podob-
né jako soucasny backgammon. Hraci meli po sedmi kamenech a hdzeli tetrahedrdlnimi kostkami (Ctyrstény). Ci-
lem bylo provést vSechny své kameny po vyznacené trase a dostat je z desky ven drive neZ souper. Dnes miZete
tento historicky artefakt vidét v Britském muzeu v Londyné. (Zdroj: The British Museum / Wikimedia Commons)
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V roce 1283 nechal kastilsky kral Alfons X. Moudry (1221-1284) zhotovit iluminovany rukopis Libro de los Juegos
(,Kniha her"), slouZici jako encyklopedie tehdy zndmych deskovych her. Tato strana s ilustraci zachycuje dveé posta-
vy pfi hie zvané Todas Tablas, historickém predchtdci dnesniho backgammonu. Text pod obrdzkem popisuje pra-
vidla hry a jeji varianty. Cely rukopis je povazovan za nejstarsi dochovany evropsky spis o sachu i o hrdach typu ta-
bles a predstavuje vyznamnou ukdzku literdrniho dedictvi Toledské prekladatelské skoly. Dnes je uloZen ve Spanel-
ské knihovné Biblioteca de El Escorial, ve mésté San Lorenzo de El Escorial, zhruba 45 kilometrt severozdpadné od
Madridu. (Zdroj: Biblioteca de El Escorial / Wikimedia Commons)
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Kolem roku 1621 vytvoril nizozemsky rytec a kreslif Jacob Matham (1571-1631) tuto médirytinu s ndzvem , Trik-
trakspelend paar” (Pdr hrajici Tric-trac), nékdy jednoduse oznacovand jako ,Backgammon Players”. Pod obrazem je
latinské a nizozemské dvojversi. Tyto verse maji moralizujici charakter, typicky pro Zanrové vyjevy té doby: varuji
pred lehkovdznosti, pfepychem a hazardem, ale zdrovern pfipoustéji, Ze hra sama o sobé neni spatnd — zdleZi na
mife a umyslu. Obraz je dnes k vidéni v muzeu Rijksmuseum v nizozemském Amsterdamu. (Zdroj: Rijksmuseum,
Amsterdam)

4
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AZ do konce 19. stoleti, nez se masové rozsifila fotografie, byl vyvoj backgammonu zachycovadn predevsim v psa-
nych textech a malifskych dilech. Vzniklo velké mnoZstvi vytvarnych praci, které tuto hru zobrazuji v prostredi ka-
vdren, salond, verejnych prostranstvi ¢i zahrad. Motiv backgammonu se objevuje v dilech fady vyznamnych umélct
— mimo jiné francouzského malife Nicolase Lancreta (1690-1743), némeckého dvorniho malife Johanna Wilhelma
Hoffnase (1727-1795) nebo britského prerafaelity a designéra Edwarda Burne-Jonese (1833-1898). Jednim z krds-
nych pfikladd tehdejsi tvorby je i olejomalba ,Die Backgammon-Spieler” od némeckého malife Alberta Friedricha
Schrédera (1854-1939), reprodukovand na ndsledujici strané. Obraz zachycuje ctverici muzu zabranych do partie u
stolu zalitého mékkym svétlem a trochu tak pripomind moderni chouette — populdrni variantu backgammonu pro
vice hracd soucasne. Origindl obrazu je uloZen v soukromé sbirce anonymniho sberatele, a tak je znamy predevsim
diky reprodukcim v aukcnich katalozich a digitdlnich archivech. (Zdroj: Wikimedia Commons)
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LES JEUX

Je préfére le bilboquet,
Une partie 4 dos de bourriquet,
Le jeu branlant du tourniquet,
Le tir aux macarons ou le tir an mousquet,
La manille ou bien le piquet,
Tout, 4 ce jeu tapageur qu’est
Le jacquet.
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Jesté na pocdtku 20. stoleti byl backgammon vnimadn spiSe jako lehkovdznd, spolecenskad hra, spojovand s kabarety,
neZ jako seriézni intelektudlni zabava. Tento dobovy postoj dobre ilustruje i lehce provokativni francouzskd po-
hlednice z roku 1906, kterd hru zasazuje do svéta koketni zabavy a dekadentniho sarmu Belle Epoque.
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Kapitola 1: Déjiny backgammonu

V prvni poloviné 20. stoleti po zavedeni zdvojovaci kostky nastala intelektudlni renesance backgammonu, kterd
z néj udélala uzndvanou spolecenskou zabavu. Na snimku z roku 1930 se mistni smetdnka bavi gigantickym ba-
ckgammonem na pldzi Santa Monica v americkém state Kalifornie. (Zdroj: Huntington Library / Calisphere)

16

Za celosvétovy rozmach backgammonu jako
skutecné soutézni discipliny je zodpovédny
zejména princ Alexis Obolensky (1915-1986),
rusko-americky aristokrat, ktery v 60. letech
20. stoleti vénoval znacné mnoZstvi casu,
energie i financi do organizovdni mezindrod-
nich turnajd. V roce 1964 usporddal prvni
velky mezindrodni turnaj na Bahamdch a stal
také u zrodu pravidelné série turnaji o titul
mistra svéta. Obolensky dokdzal propojit svét
spickovych hraci s leskem hollywoodskych
celebrit, ¢cimz hre zajistil publicitu a prestiz. |
proto je dnes prdvem oznacovdn za ,otce
moderniho backgammonu”. Na této fotogra-
fii z roku 1973 stoji po boku monacké prin-
cezny Grace Kelly v hraci mistnosti turnaje
Coupe de Monaco — prvniho velkého kldni,
které uspofddal v exotickém Monte Carlu.
(Foto: Joseph Pasternack; zdroj: GammonlLife)
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V roce 1967 se v Las Vegas konalo prvni oficidlni mistrovstvi svéta v backgammonu. Jeho vitézem se stal americky
profesiondlni hrda¢ Tim Holland (1931-2010, na snimku hraje v bilé kosili), ktery titul obhdjil jesté v letech 1968 a
1971. AZ do roku 2016 byl jedinym hrdcem v historii, ktery titul mistra svéta dokdzal ziskat tfikrdt. (Zdroj: verejné
dostupna archivni reprodukce, autor neuveden)
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hry mezi Sirokou verejnost. Jednim z prikladi je i tento herni set z roku 1973 od spolecnostl Pressman Toy Compa-
ny, na jehoZ obalu se objevil Oswald Jacoby (1902-1984), Cerstvy mistr svéta z roku 1972 a jeden z nejrespektova-
néjsich odborniki na backgammon té doby. Set obsahoval hraci desku z tvrdého kartonu, 30 plastovych kamend,
hraci kostky, zdvojovaci kostku a instruktazni prirucku, jejiz vznik dozoroval samotny mistr svéta. (Zdroj: Pressman
Toy Company / archivni reprodukce)
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Kapitola 1: Déjiny backgammonu

'BACKGAMMON

GAME PROGRAM'

BACKGAMMON-®
VIDEO ACEY-DEUCEY
GAMES ONE PLAYER-TWO PLAYERS

Popularita backgammonu na konci 70. let byla

tak obrovskd, Ze vroce 1979 vydala spolecnost
nové produkty. Pfikladem mdzZe byt tento backgammonovy Atari pro svou TV konzoli Atari 2600 videoherni
pocita¢ ,Backgammon Challenger” vydany v roce 1978 spo- adaptaci této deskové hry. Stroje hraly zpocatku
lecnosti Fidelity Electronics. (Zdroj: Electro-Gammon.net) backgammon spatné, ale zlepsovaly se.

F 7
’

15. Cervna 1979 nastal pro lidstvo historicky den. Poprvé v déjindch pocitacovy program porazil mistra svéta
v nekteré z clovékem vymyslenych deskovych her. Italsky backgammonovy Sampion Luigi Villa drZel titul mistra
svéta pouhy jeden den, kdyz used! k partii proti programu BKG 9.8. Hrdlo se do 7 bodu a pocitac zvitézil pomérem
7:1. JistéeZe mél stésti, ale na to se historie neptd. Na fotografii je americky univerzitni profesor Hans Jack Berliner
(1929-2017), ktery byl autorem vitézného programu. (Zdroj: Carnegie Mellon University Archives)
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Kapitola 1: Dé&jiny backgammonu

Volume. vi-1979 LAS VECAS

BACKGAMMON

MAGAZINE

An International Publication

Backgammon's
#1 Magazine

NOW IN OUR

60h Year

Pred prichodem internetu nemeéli hrdci jiny zdroj aktu-  Vdsnivym a zdroven velmi silnym hracem backgammonu
dlnich informaci nez backgammonové casopisy. Takto byl i populdrni herec Omar Sharif (1932-2015). Sém do-
na obdlce jednoho z nich zapézovala v roce 1979 roc- konce pofddal turnaje, které vyndsely znacné cdstky pro
kovd legenda Tina Turner (1939-2023). (Foto: Andrea charitativni organizace a détské nadace. (Foto: Astley
Waller; zdroj: Backgammon Magazine) Galloway)

Mezi slavné osobnosti s ldskou k backgammonu (a sa- Backgammon pfitahoval celebrity nejen v minulosti, ale i
mozrejmé také krdsnym Zendm) patril i zakladatel a dnes. Prikladem muaze byt hvézda serialu ,Stranger
vydavatel casopisu Playboy Hugh Hefner (1926-2017).  Things"” Millie Bobby Brown (*2004), kterd na snimku p6-
Divoké backgammonové vecirky v jeho Playboy Man- zuje u backgammonové desky pri foceni pro streamovaci
sion v 70. a 80. letech byly doslova vyhldsené. (Foto: platformu Netflix. (Zdroj: Netflix / Tudum)

John G. Zimmerman)
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Kapitola 1: Déjiny backgammonu

— :
: —
I v prvni poloviné 80. let pokracoval nebyvaly spolecensky i kulturni boom této hry. Backgammon se objevil v celé

fadeé televiznich filma Ci seridld. Kratkou partii si zahrdl v roce 1983 i slavny agent 007 James Bond v poddni
Rogera Moora proti padouchovi Kamalu Khanovi (Louis Jourdan) ve snimku Chobotnicka (Octopussy).

-

Od roku 1979 se mistrovstvi svéta kond pravidelné v ikonickém Monte Carlu. Pfesun tohoto turnaje do Evropy pri-
nesl i mohutny ndstup novych hrdcu ze starého kontinentu. A tak se stalo, Ze v roce 1985 se poprvé v historii do
finale neprobojoval Zadny American. Mistrem svéta se toho roku stal Charles-Henri Sabet ze Svycarska.
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Tim Hol.l.and Oswald Jacoby Carol Crawford Paul Magriel
(1931-2010) (1902-1984) (1934-1982) (1946-2018)

| 4]
-

i!@l_

T

Luigi Villa Bill Robertie Michael Meyburg Jérgen Granstedt
(*1945) (*1965) (*1963)

Akiko Yazawa . Masayuki Mochizuki Frank Frigo Sander Lylloff
(*7980) (*1979) (*1962) (*1982)

Od roku 1967 (kdy se pravidelné pordda mistrovstvi svéta) do roku 2025 (kdy vznikla tato kniha) se na trinu back-
gammonového sampiona vystiidalo celkem 54 riznych hracd. Tato minigalerie zobrazuje 12 z nich:

1. Tim Holland - trojndsobny mistr sveta z let 1967, 1968 a 1971 a autor mnoha backgammonovych ucebnic.
2. Oswald Jacoby — mistr svéta z roku 1972. Jeden z nejvetsich znalct hry. Jeho jméno nese Jacobyho pravidlo.
3. Carol Crawford — mistryné svéta z roku 1973. Prvni Zena na backgammonovém trinu.

4. Paul Magriel — mistr svéta z roku 1978 zndmy pod prezdivkou X-22 a autor slavné backgammonové bible.
5. Luigi Villa - italsky mistr svéta z roku 1979. Prvni neameri¢an na svétovém trinu.

6. Bill Robertie — dvojndsobny mistr sveta z let 1983 a 1987. Autor mnoha populdrnich ucebnic této hry.

7. Michael Meyburg — dvojndsobny mistr sveta z let 1991 a 1998. TaktéZ excelentni hrac pokeru.

8. Jorgen Granstedt — trojndsobny mistr svéta z let 1999, 2001 a 20176.

9. Akiko Yazawa - dvojndsobnd mistryné svéta z let 2014 a 2018. Jedind Zena, kterd dokdzala vyhrat dvakrdt.
10. Masayuki Mochizuki — dvojndsobny mistr svéta z let 2009 a 2021. Nejsilnéjsi hrdc soucasnosti.

11. Frank Frigo — dvojndsobny mistr svéta z let 1994 a 2023. Expert na backgammon a americky fotbal.

12. Sander Lylloff — dansky mistr svéta z roku 2022. Ve findle porazil ceského velmistra Zderika Zizku.
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Kapitola 1: Déjiny backgammonu

V 90. letech po pddu Zelezné opony se Cechiim otevrely hranice, cehoZ mnozi vyuZili a zacali cestovat. Ti, ktefi se
vydali do zemi Blizkého vychodu, se mohli ponofit do zvldstniho svéta, kde riizné velké skupinky pratel poseddvaly
ve venkovnich Cajovndch, potahovaly z vodnich dymek a hrdly hru, kterou u nds doma témér nikdo neznal. Tato
konkrétni fotografie pochdzi z jedné z mnoha kavdren v syrském hlavnim meésté — Damasku.

V Cechdch se prvni novodobé backgammonové turnaje zacaly organizovat aZ na prelomu tisicileti Jejich
pravidelnym ucastnikem byl i nestor ceského backgammonu a nejsilnejsi Cesky hrdc té doby Iwo Kovdr, ktery
dlouha léta pobyval ve Spojenych stdtech. Fotografie, na které je zachycen, byla porizena v Praze v roce 2004
v prabehu backgammonového turnaje na Mezindrodnim festivalu deskovych her. (Zdroj: archiv autora)
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Kapitola 1: Dé&jiny backgammonu

V ndsledujicich letech i diky rozmachu internetu a mobilnich aplikaci se zacala backgammonovd zékladna v Ce-
chdch pomalu, ale jisté rozristat. Fanousci backgammonu se zacali sdruZovat a organizovat lokdlni turnaje a
backgammonové ligy. Dnes se hned nékolik Ceskych hrdcu pravidelné tcastni velkych mezindrodnich turnajii po
celém svété a Cesky reprezentacni tym hraje témér kazdy rok na mistrovstvi svéta druZstev. Fotogrdfie vlevo
zachycuje cesky tym ve slozeni Zdenék Zizka, Jifi Olejnicek, Eva Zizkovd, Pavel Zaoral a Honza Cerny na
mistrovstvi svéta v Cerné Hore v roce 2019. Fotografie vpravo je z dohrdvky zdpasu proti Rumunsku, kdy hrdci
obou tym(i pfihliZeji posledni rozhodujici partii na prvnim stole. Cesky tym na tomto mistrovstvi sice nepostoupil ze
skupiny, ale dokdzal porazit nékteré velmi silné tymy. (Zdroj: backgammon.cz)
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V soucasné dobé vyuziva moderni backgammon vsechny mozné technologické vymoZenosti a dileZité zdpasy jsou
Zive streamovdny na internetu. Divakum je tak nepretrZite k dispozici nejen aktudlni pozice z kamery umisteéné nad
hraci deskou, ale i okamZzita pocitacovd analyza vcetné zivého komentdre zkusenych velmistri. Screenshot na ob-
rdzku zachycuje findle 53. mistrovstvi svéta v backgammonu v Monte Carlu v roce 2022 mezi ceskym velmistrem
Zderikem Zizkou (vede bilé kameny a hraje proti sméru hodinovych rucicek) a Ddnem Sanderem Lylloffem. Dénsky
velmistr v zdpase zvitézil 21:8 a stal se tak 43. ¢clovekem v historii, kterému se podarilo vybojovat titul mistra svéta
v této deskové hre. (Zdroj: YouTube / Backgammon Galaxy)
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Védéli jste, ze ...

V 16. a 17. stoleti byly v Evropé hry typu tables, tedy pfimi predchidci dnesniho back-
gammonu, opakované zakazovany. Kostky a hazardni hry vyvolavaly nedtvéru cirkve i
svétskych aradud. Herni desky byly v nékterych méstech dokonce zabavovany a verejné
paleny, aby slouzily jako vystraha vSem hazardnim hrac¢lm, ktefi misto prace a modli-
teb travili dlouhé hodiny u stolu.

Pravé z tohoto tlaku se zrodil napad, ktery prezil staleti: skladaci deska ve tvaru knihy.
Zavrena vypadala jako nenapadny svazek v knihovné nebo na psacim stole, ale po ro-
zevieni odhalila hraci pole s kameny a kostkami. Hraci tak mohli svou vasen ukryvat
pred zraky inkvizitord a zaroven mit pfenosnou sadu, kterd se snadno skladovala i
chranila. Dochované exemplaie z této doby dnes patfi k cennym exponatdm v mu-
zeich.

Co tehdy vzniklo z opatrnosti, prezilo do dnesni doby jako tradice. Moderni backgam-
monové kuffiky, se kterymi se dnes hraje na turnajich po celém svété, jsou pfimymi po-
tomky téchto ,tajemnych knih”. PGvodné mély klamat pfisné Gredniky, dnes dodavaiji
hre elegantni formu a prakti¢nost, diky niz backgammon pusobi klasicky a zaroven
moderné.
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Kapitola 2:
Pravidla hry

.Svét je hra kostek Bozich, jejiz pravidla se teprve ucime chapat.”

Albert Einstein

Hraci potreby

Backgammon je stolni deskova hra pro dva hrace, ve které dilezitou roli hraje jak nahoda,
tak strategické schopnosti obou souperi. Ke hfe samotné je zapotrebi specialni hraci deska,
dvé sady 15 identickych kamenu liSicich se vzajemné barvou (Ize pouzit napfiklad bézné
kameny ze hry dama), dvé klasické hraci kostky (napt. ze hry Clovéce, nezlob se!) a speciélni
zdvojovaci kostka, ktera se od hracich kostek lisi vétsinou velikosti a Cisly na sténach. Cilem
hry je vyvést v souladu s pravidly vSech 15 hracich kament z desky dfive, nez totéz ucini
souper. Hrac, kterému se to podafi jako prvnimu, vyhrava.

Hraci deska, ktera se ke hre pouziva, se sklada z 24 poli rozdélenych do 4 sektor(l po Sesti
tak, jak je mozné vidét na diagramu 2.1. Jednotliva pole maji vétSinou tvar Uzkych trojuhel-
nikd, a proto jsou zjednodusené nazyvana kliny. Sousedici pole byvaji z dlvodu lepsi rozlisi-
telnosti a snazsiho pocitani taht barevné odlisena.

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

I

Diagram 2.1. Zakladni postaveni hra-
cich kamend. Bily hraje proti sméru
hodinovych rucicek, tj. od vyssich Cisel
k nizsim, ¢erny se svymi kameny pohy-
. - buje obracené. Sestupné cislovani poli

24 a7 1 odpovida notaci z pohledu hra-
12 11 10 9 8 7 5 4 3 2 1 ¢e ovladajiciho bilé kameny.

|

-

L=

(3}
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Zakladni pozice a pohyb kament

Kazdy hrac ovlada 15 kamenu své barvy, které jsou na zacatku partie rozmistény v zaklad-
nim postaveni. V ném ma bily 2 kameny na 24. bodé, 5 kamen( na 13. bodé, 3 kameny na 8.
bodé a 5 kamenu na 6. bodé (viz diagram 2.1). Zakladni postaveni cerného je symetrické.
Kameny se po hraci desce pohybuji ve vzajemné opacnych smérech. Bily presouva své ka-
meny proti sméru hodinovych rucicek tj. od vyssich cisel k nizSim, ¢erny se pohybuje po
sméru hodinovych rucicek, tj. od nizsich cisel k vysSim. Byva zvykem, Ze backgammonova
notace se vzdy relativizuje podle toho, ktery hrac je pravé na tahu. V takovém pfripadé se
vzdy cislovani poli po kazdém tahu méni, a to tak, aby hrac, ktery je na tahu, presouval své
kameny od bodu 24 k bodu 1.

Na zacatku partie hodi kazdy hrac jednou kostkou. Hra¢, ktery hodi vyssi Cislo, zacina. Pad-
nou-li obéma hracdm shodna cisla, hazi se znovu, a to tak dlouho, dokud se nerozhodne.
Hrac, ktery vyhral rozhoz, zahdji partii tim, Ze odehraje obé hozena (isla. V dalSich tazich jiz
kazdy hra¢ hazi obéma kostkami sdm. Pohyb kamenu se fidi Cisly, kterd na kostkach padla.
Hra¢ maze posunout dva své kameny o tolik poli, kolik hodil na jednotlivych kostkach, nebo
jeden svij kdmen o soucet Cisel na obou kostkach. Pokud tedy padne napfiklad [-J a (-], smi
hrac tahnout jednim kamenem o 3 a druhym o 1 pole (viz pfiklad na diagramu 2.2), nebo
muUze tahnout jedinym kamenem o 3 + 1 = 4 pole. Hra¢ smi svym tahem postoupit pouze
na pole, které je prazdné, pripadné obsazené jeho vlastnimi kameny nebo na pole obsazené
maximalné jednim soupefovym kamenem. Stoji-li na poli, kam chce hrac tahnout, dva ci vice
souperovych kamen(, nelze takovy tah provést a hra¢ musi zvolit jiny mozny tah. V pfipadé,
ze hrac chce jedinym kamenem zahrat obé hozena dcisla, smi tak ucinit pouze tehdy, pokud
mUze zahrat obé ¢asti tahu samostatné. Tj. v pfipadé hozenych cisel (-] a (-] musi posunout
napred svij kamen o 3 pole a teprve poté o 1 pole, nebo napred o 1 a poté o 3 pole. Neni-li
ani jedna varianta mozna, protoze obé pole, na kterych se kamen docasné zastavi, blokuje
souper dvéma ci vice svymi kameny, nemuze hrac tento tah provést a musi zvolit jiny legalni
tah. Pokud na obou kostkach padnou dvé stejna Cisla (tzv. doubles), smi hra¢ posunout az 4
kameny o tolik poli, kolik na kostkach hodil. Miize ale posunout i jeden kdamen o Ctyrnaso-

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
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@ [ =l
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Diagram 2.2. Bily vyhral rozhoz a za-
hral hozena ¢isla (+J a (] tak, Ze posu-
nul kdmen z 8. bodu o 3 pole a kdimen
ze 6. bodu o jedno pole. Provedeny tah
zapisujeme jako 8/5 6/5. Diagram za-
4 3 2 1 chycuje pozici po zahrani tohoto tahu.
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bek hozenych (isel, ¢i provést jakoukoliv jinou kombinaci presund jako by dané cislo padlo
na 4 kostkach. Kazdy z téchto 4 presund je vsak samostatnym tahem, coz znamena, Ze pro
néj plati stejné podminky jako v prfedchozim pripadé.

Hrac se nemuze svého tahu vzdat, i kdyby pro néj byl jakkoliv nevyhodny. Pokud existuje
alespon jeden mozny zpUsob, jak hozena cisla zahrat, musi tak hrac¢ ucinit. Pokud muze le-
galné hrat pouze Cast tahu (napf. pouze hodnotu jedné kostky nebo pouze 3 Cisla pfi hoze-
ném doubles), musi odehrat co nejvétsi moznou c¢ast tahu. Pokud hra¢ maze odehrat libo-
volnou hodnotu z obou kostek, ale nemUze hrat obé, musi hrat tu vyssi.

Vyhazovani kamenu a vraceni do hry

Pokud hrac tdhne na pole obsazené pouze jednim soupefovym kamenem, je tento kdmen
vyhozen a presunut na prepazku (tzv. bar, slangové téz oznacovany jako ,stfecha”), coz je
svisla pricka uprostied desky rozdélujici hraci plochu na dvé poloviny. Priklad pozice, ve
které bily maze vyhodit ¢erny kamen, je na diagramu 2.3. Bily hodil [-J a £J a mudze si tak
vybrat, zda vyhodi nekryty cerny kamen na poli 9 (kamenem z pole 13), nebo kdmen na poli
1 (kamenem z pole 5). Na hraci desce je jesté jeden nekryty cerny kdmen na poli 17. Ten
vSak bily vyhodit nemuze, prestoze je od bilych kamenl na 24. bodé vzdalen presné o
3 +4 =7 poli. Bily totiz nemuze hrat 24/20/17* (protoze pole 20 je blokovano dvéma cer-
nymi kameny) ani 24/21/17*, protoze i pole 21 je blokovano dvéma cernymi kameny. Kdyby
vsak bily hodil napfr. (-J_J, mohl by ¢erny kdmen na poli 17 vyhodit tahem 24/22/17*.

Vyhozeny kamen se musi pfi prvni mozné prilezitosti vratit z prepazky zpét do hry, jinak
hrac, ktery ma kamen ci vice kamen( na baru, nemuize hrat. Vraceni do hry se provadi pres
soupefova vnitini pole tzv. ,home board”. V Cechéach tuto ¢ast desky b&zné nazyvame do-
mecek. Domecek bilého tvofi poslednich 6 poli na cesté jeho kamenl kolem hraci desky,
tedy pole 6 az 1, domecek cerného tvori pole 19 az 24. Bily tedy vraci své kameny do hry
pres pole 24 az 19, a to nasledujicim zplisobem. Pred svym tahem hodi normalné obéma
kostkami a je-li to mozné, pouzije hozena cisla k navratu kamene() z prepazky. Chce-li vyu-

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Diagram 2.3. Bily na tahu hraje (-J [ J.
Bude-li chtit, miZe vyhodit cerny ka-
men na poli 9 svym kamenem ze 13.
bodu. MiZe téz vyhodit cerny kdmen
na poli 1 svym kamenem z 5. bodu
nebo kamenem z 8. bodu tahem
8/5/1*. Cerny kdmen na poli 17 viak
vyhodit nem(Ze, protoze ani tah
24/20/17* ani tah 24/21/17* neni

mozny. Obé pole 21 i 20 jsou blokova-
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1 na soupefem.
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£y G 030 0[]

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 Diagram 2.4. Bily ma jeden kamen na
baru a hodil (+] a [+]. Pole 20 je v3ak

obsazeno dvéma cernymi kameny,
proto bily musi k ndvratu vyuzit Cislo
(). Sv@j kdmen z baru tedy piremisti na
pole 24. Tah zapisujeme jako bar/24.
Druhé hozené &islo [:-J zahraje bily dle
svého uvazeni. Kdyby bily hodil napf.
(J a[*] nemohl by sv(ij kdmen vratit do
hry a jeho tah by propadl. (Obrazky
hracich kostek nad domeckem cerného
naznacuji, do jakych poli nasazuje bily
své kameny.)

> 'n-
| S A .L A

12 11 10 9

[es]

7 6 5 4 3 2 1

Zit k navraceni kamene do hry cislo (-], pfesune sv(j kamen z baru na pole 24. Samoziejmé
pouze za predpokladu, Ze pole 24 neni obsazeno 2 ¢i vice soupefovymi kameny. Chce-li
vyuzit k navraceni cislo [J, presune svij kamen z prepazky na pole 23. Analogicky pro
vsechna dalsi hozena dcisla. Pro snazsi pochopeni si mizeme predstavit, Ze vyhozeny bily
kamen stoji pomysiné na bodu 25 a bily tak provadi normalni tah, kterym presouva svij
kamen o tolik poli, kolik hodil na kostce. Obdobné vyhozeny cerny kdmen na baru stoji po-
mysIné na bodu 0. Pokud ma hrac na baru pouze jeden kamen a vrati jej do hry s vyuzitim
Cisla hozeného na jedné kostce, mlze a musi druhé cislo vyuzit k normalnimu tahu na hraci
desce. Priklad pozice, ve které bily vraci svij vyhozeny kamen z prepazky zpét do hry, je
znazornén na diagramu 2.4. Zde bily hodil (-] a [-J. K navraceni kamene do hry vsak mize
pouzit pouze (-], protoze pole 20, tedy 5. klin, pocitame-li zprava, je blokovan dvéma cer-
nymi kameny. Bily proto nasadi svij vyhozeny kdmen na pole 24 a na desce posune jiny
vybrany kamen o 5 poli.

Dokud ma hrac alespon jeden kdmen na baru, nemize provadét zadné tahy na hraci desce.
Pokud tedy hozena cisla neumoznuji hradi vratit kamen ¢i kameny z baru zpét do hry, jeho
tah mu propada a hraje opét souper. V praxi mohou nastat situace, kdy jeden z hracd uvézni
souperlv kdmen na baru tim, Ze uzavre vsech Sest poli ve svém domecku. V takovém pripa-
dé nema smysl, aby hra¢, jehoz kdmen je na baru, hazel kostkami, protoze nema kam sv(j
kamen nasadit. Kostkami tedy hazi pouze protivnik, a to do té doby, nez uvolni alespon jed-
no pole ve svém domecku.

Vyvadéni kament (Bearoff)

Zavérecnou fazi kazdé backgammonové partie je vyvadéni kamenu z hraci desky ven. Vyva-
dét kameny je mozné pouze tehdy, jsou-li vSechny hracovy kameny premistény do jeho
domecku. Bily tedy muize zacit vyvadét ve chvili, kdy ma vSechny své kameny na polich 1-6,
obdobné cerny musi mit vSechny své kameny na polich 19-24. Odebirani kamenu se prova-
di tak, jako by hrac tahl na fiktivni pole tésné za hraci deskou, tj. bily na pole 0 a ¢erny na
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13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 Diagram 2.5. Bily na tahu hraje (.
Odebere proto jeden kamen ze Sesté-
ho pole. Na c¢tvrtém poli vSak zZadny
kdmen nema, proto musi tahnout 6/2.

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

pole 25. Hodi-li tedy bily napf. (- a £3J, odstrani jeden svdj kdmen z patého pole a jeden ze
Ctvrtého pole, pokud na téchto polich alespon jeden kamen ma. Pokud hrac hodi cislo, které
je vyssi nez nejvzdalengjsi obsazeny klin, smi toto cislo pouzit k odebrani nejvzdalenéjsiho
kamene. Pokud tedy napf. bily nema jiz zadny kamen na 6. poli a hodi £ I, smi odebrat jeden
kamen z 5. pole. Pokud by vSak nemél kamen ani na patém poli, odebere kamen z pole Ctvr-
tého a podobné. Pokud hraci padne dislo, které odpovida poli, jeZ neni obsazeno zadnym
jeho kamenem, avsak na néjakém vzdalenéjsim poli jesté kameny ma, nesmi hozené (islo
pouzit k odebrani kamene z blizsiho pole, ale musi (je-li to mozné) provést bézny presun
kamene v domecku, tj. tahnout kamenem ze vzdalenéjsiho klinu. Priklad takové situace je na
diagramu 2.5. Zde jiz bily zahdjil odebirani svych kamenu, nebot’ vSechny premistil do svého
domecku. Cerny ma jedté 4 kameny mimo domecek, proto odebirat nesmi. Bily hodil £3 a
(. Z téchto dvou cisel vsak mize k odebrani pouzit pouze Sestku, protoze na ¢tvrtém klinu
zadny kamen nema. Odebere proto jeden kamen ze Sestého bodu a presune dalsi kamen ze
Sestého pole na druhé. Toto je shodou okolnosti jediny mozny tah, ktery v této pozici maze
bily zahrat.

Pokud se v prlbéhu odebirani ocitne néktery z hracovych kamend mimo jeho domecek
(pokud jej napfr. souper zasahne a posle na bar), musi hra¢ odebirani prerusit a vyhozenym
kamenem obéhnout celou desku. Teprve poté, co opét dopravi vsechny své kameny do
domecku, mize v odebirani pokracovat. Hra konci v momenté, kdy jeden z hracli odebere
svlj posledni kdmen, ¢imz se stava vitézem.

Bodovani

V backgammonu rozliSujeme 3 druhy vyher:

v Normalni vyhra (1 bod) - nastane tehdy, pokud porazeny hra¢ odebral aspori 1 kamen.

v Gammon (2 body) - porazeny neodebral ani jeden kdmen, ale nedostal backgammon.

v Backgammon (3 body) — porazeny neodebral ani jeden kamen a navic asporn jeden jeho
kamen zlstal az do konce hry na baru nebo v soupefové domecku.
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Zdvojovaci kostka

Nedilnou soucasti moderniho backgammonu je zdvojovaci kostka. Nékdy
byva oznacCovana téz jako flekovaci nebo dablovaci kostka (z anglického
doubling cube). Jedna se o klasickou Sestisténnou kostku, ktera byva vyraz-
né vétsi nez bézné hraci kostky a na sténach ma disla 2, 4, 8, 16, 32 a 64.
Tato ¢&isla urcuji vysi sazky, o kterou se aktualné hraje. Cislo 1 na kostce kv-
li Uspofe mista chybi. Na zacatku hry je zdvojovaci kostka umisténa upro-
stfred mezi obéma hraci a otocena ¢islem 64 nahoru. Toto Cislo nahrazuje v dané situaci
chybéjici jednicku. (V této knize jsou vSak vsechny pozice s kostkou uprostred disledné
znaceny cislem 1.) Pokud v pribéhu hry néktery z hra¢li nabude dojmu, ze jeho pozice je
vyrazné lepsi nez souperova, mize mu nabidnout zdvojnasobeni sazky, o kterou se dopo-
sud hralo. Tato nabidka se provadi tak, ze hra¢ pred hodem svych kostek otoci zdvojovaci
kostku Cislem 2 nahoru a posune k soupefi se slovy: ,Double”. Jeho protivnik ma pak dvé
moznosti. MUze nabidku odmitnout, tim vSak okamzité prohrava tolik bodd, kolik ukazovala
zdvojovaci kostka pred nabidkou na zdvojnasobeni, nebo mize nabidku pfijmout. V tom
pfipadé se stava majitelem zdvojovaci kostky a ta lezi od té doby na jeho strané hraci desky
otocena nahoru cislem 2. Hra normalné pokracuje dal, avsak hraje se o dvojnasobek bod.

Pokud se v dalSim pribéhu hry situace otoci a hrac, ktery nyni vlastni zdvojovaci kostku,
zjisti, ze jeho pozice je lepsi, mize nabidnout nové zdvojnasobeni, a to tak, Zze kostku otoci
Cislem 4 nahoru a posune k soupefi. Ten ma stejné moznosti jako jeho protivnik pri pred-
chozim zdvojnasobeni. Bud partii vzda a okamzité prohraje 2 body, nebo kostku pfijme,
stane se jejim novym majitelem a pokracuje se ve hre. Od té chvile se vsak hraje jiz 0 4 bo-
dy. Tato situace se mize v prabéhu hry libovolnékrat opakovat. Jen zfidkakdy se vsak stane,
ze se hodnota na zdvojovaci kostce vySplha na Cislo 32, 64 ¢i jeSté vétsi. Pro tyto pripady
maji nékteri hraci pfipravenou jesté jednu zdvojovaci kostku s Cisly 128, 256, 512, 1024, 2048
nabidnout vzdy jen hrac, ktery je aktualné majitelem zdvojovaci kostky. Jedinou vyjimkou je
situace na zacatku partie, kdy je kostka jesté uprostied a nema tedy majitele.

Ve chvili, kdy hra skondci, se béZzné ohodnoceni partie (normalni vyhra, gammon, backgam-
mon) vynasobi hodnotou na zdvojovaci kostce. Pokud tedy hrac prohral gammon a na
zdvojovaci kostce je ¢islo 2, znamena to, Ze vitéz partie ziskal 2 x 2 = 4 body.

Zapasy a hra o penize

Protoze jedna backgammonova partie mize byt velmi kratka (mezi zkusenymi hraci nejsou
vyjimkou partie, které skonci béhem jedné minuty), hraji spolu soupefi vétsinou nékolik her.
RozliSujeme proto dva zakladni formaty takového vzajemného souboje:

v" Hra o penize (money game) — hradi se dopiedu dohodnou, jaka bude hodnota jedno-
ho bodu (napf. 1 bod = 10 K¢ nebo 1 bod = 1%, ...) a hraji neomezené mnozstvi her, je-
jichz vysledky scitaji. Na konci sezeni pak porazeny vyplati svého protivnika, a to cast-
kou, ktera odpovida vyslednému vyuctovani.

v’ Zapasova hra — hraci se dopfedu dohodnou, do kolika bodd se bude hrat. Vysledky
jednotlivych partii se scitaji a vitézem se stava hrac, ktery jako prvni dosadhne predepsa-
ného poctu bodu. Byva zvykem, ze zapasy se hraji do lichého poctu bodd, vétsinou 5, 7,
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9 apod. Vsechny backgammonové turnaje se hraji formou zapast. Napriklad findlové
zapasy na mistrovstvi svéta mivaji délku 21 bodu.

Doplnkova pravidla

Kromé vyse zminénych pravidel existuji jesté dodatecna pravidla, ktera se velmi ¢asto pouzi-
vaji. Maji za cil udélat hru jednak atraktivnéjsi, ale i spravedlivéjsi, aby podil nahody na vy-
sledku zapasu byl co nejmensi.

v" Jacobyho pravidlo — pojmenovano po Oswaldu Jacobym (1902-1984). Velmi rozéitené
pravidlo, které se pouziva témér vzdy, avsak pouze pfi hfe o penize. Pravidlo fika, ze
gammony a backgammony se pocitaji pouze tehdy, bylo-li ve hre alespon jednou
zdvojnasobeno. Pokud je kostka na konci hry stale uprostied, gammony a backgammo-
ny se pocitaji pouze za 1 bod.

v Crawfordovo pravidlo — pojmenovano po Johnu R. Crawfordovi (1915-1976). Velmi
rozsifené pravidlo, které se pouziva pouze pfi zapasové hre. Jeho Ucelem je udélat zapas
spravedlivéjsi v situaci, kdy hradi, ktery v zapase vede, chybi jediny bod k celkovému vi-
tézstvi. Jeho protivnikovi se v takovém pfipadé vyplati zdvojnasobit ihned na zacatku
partie bez ohledu na pozici, protoze vSechny zbyvajici partie musi vyhrat, aby si zachoval
Sanci na vitézstvi. Crawfordovo pravidlo proto zakazuje pouzivani zdvojovaci kostky
v partii, ktera nasleduje bezprostredné poté, co jeden z hracl dosahl skore o 1 nizsi, nez
je pocet bodul potrebnych k vitézstvi v zapase. Takova hra se nazyva Crawfordova (nebo
crawfordovska). Pokud prohravajici hrac v této partii zvitézi a zapas tak pokracuje dal, je
ve vSech ostatnich partiich pouzivani zdvojovaci kostky opét povoleno.

v" Hollandovo pravidlo — pojmenovano po Timu Hollandovi (1931-2010). Pouzivalo se
zejména v osmdesatych letech a pouze pro zapasovou hru. Dnes je na turnajich k vidéni
jen zfidka. Pravidlo fika, ze ve vSech partiich, které nasleduji po Crawfordovské hre, smi
byt zdvojovaci kostka pouzita aZ poté, co obé strany odehraly minimalné 2 tahy.

v’ Automatické zdvojeni — velmi oblibené pravidlo, pouZivané pouze p¥i money game.
Pravidlo rika, ze pokud pfi zahajovacim hodu padnou dvé stejna cisla (hod se musi opa-
kovat), zdvojovaci kostka se automaticky otoci na dvojnasobnou hodnotu, avsak zlstava
stale ve stfedu desky, tj. bez majitele. Byva ustalenym zvykem, zZe se hraci pred hrou do-
hodnou na maximalnim poctu automatickych zdvojeni.

v’ Bobr (angl. Beaver) — velmi oblibené pravidlo, které se také pouziva pouze pfi money
game. Umoznuje hraci, kterému bylo nabidnuto zdvojeni, prfijmout kostku s jesté vyssi
hodnotou. Pokud napriklad bily nabidne cernému zdvojnasobeni a Cerny se domniva, ze
jeho pozice je dobra, mize kostku pfijmout a ihned ji otocit na dvojnasobek nabizené
hodnoty, tj. na ¢tyfnasobek plvodni sazky. Cerny pfitom z(stava majitelem kostky. Po-
kud hrac, ktery plvodné nabizel double, s bobrem nesouhlasi, mize partii ihned vzdat a
prohraje pouze hodnotu na kostce, kterou sam nabizel. Bobr mUze, ale nemusi byt pro-
jevem chyby jednoho z hracl. Existuji pozice, ve kterych je sekvence Double/Beaver zce-
la korektni!

v' Myval (angl. Raccoon) — takté? velmi oblibené, aviak jen zfidka vidéné pravidlo.
Umoznuje hradi, jehoz souper pravé ,bobroval”, otocit kostku jesté jednou, tj. na osmi-
nasobek plvodni hodnoty. Majitelem kostky zlstava bobrujici hrac. Myval, na rozdil od
bobra, je indikatorem toho, Ze jeden z hracd pozici nerozumi.
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Backgammonova notace

Aby bylo mozné odehrané partie pozdéji analyzovat, je nutné zavést jednotny systém, jak
partie zapisovat. Podobné jako v Sachach a dalSich deskovych hrach i backgammon ma za-
vedenou vlastni notaci. Zapis kazdého tahu zacina dvojcislim vyjadfujicim dvojici hozenych
Cisel, nasleduje zapis obou (respektive vsech ctyr) tahl ve formatu A/B, kde A je pole, ze
kterého kamen tahne a B pole, na které kamen tahne. Vyhozeni kamene se znaci hvézdic-
kou. Tah z prepazky se zapisuje jako bar/B, kde B je pole, na které kamen z prepazky hraje.
Odebrani kamene na konci partie se zapisuje jako A/off, kde A je pole, ze kterého byl kdmen
odebran. Pokud vice kamenl provadi stejny tah, zapiSeme tah pouze jednou a do zavorky
pridame dislo, vyjadfujici kolik kamenU dany tah provedlo. Pokud jeden kamen tahne vice-
krat, staci vétSinou zapsat pouze pocatecni a konecnou pozici tohoto kamene. Pokud hrac
nemuze udélat zadny tah, zapiSeme pouze hozena (Cisla a zbytek radku nechame prazdny.
Nabidka na zdvojeni se zapisuje slovy ,Double”, pfijeti slovem ,Take”, odmitnuti slovem
,Pass”. Pokud chceme, miizeme zapis doplnit o anotaci, podobné jako napf. v Sachach. Pou-
zivame k tomu znacky: ? — Spatny tah, ?? — velmi Spatny tah, ! - silny tah a podobné. Jako
ukazka nam poslouzi zapis nasledujici kratké partie z finadle mistrovstvi svéta v roce 1987,
kterou Cerny (dvojnasobny mistr svéta Bill Robertie) prohral v osmi tazich.

Mistrovstvi svéta v backgammonu - Monte Carlo (1987)
finalovy zapas - 8. partie
Jerry Grandell (SWE) Bill Robertie (USA)
1. 52: 13/1113/8 66: 24/18(2) 13/7(2)
2. 53: 8/3 6/3 65: 13/8 13/7
3. 65: 13/8 11/5 Doubleto 2 ?
4. Take 43: 7/4 8/4
5. 41: 24/20 6/5 53: 13/5*?
6. 51: bar/20* 6/5 31: bar/21
7. 21: 8/6 5/4* 53:
8. Redouble to 4 Pass ??
Jerry Grandell vyhral a ziskal 2 bodly.

Byva zvykem, Ze notace je vzdy relativizovana vici hraci, ktery provadi tah. Neboli Cislovani
poli hraci desky se po kazdém tahu otodi, aby oba hraci hrali od pole 24 smérem k poli 1.V
mnohych ucebnicich se vSak toto nepsané pravidlo nedodrzuje a cislovani poli se nechava
beze zmén. Je to proto, aby se k jednomu ocislovanému diagramu dalo vztdhnout nékolik
tah( obou hracu. V této knize ale budeme cislovani poli vzdy disledné otacet.

Alternativni hry
Protoze backgammon je celosvétové velmi popularni hra, existuje celd fada jeho klond a

regionalnich variant, které vyznamné rozsifuji rodinu her hranych na backgammonové des-
ce. Zde je strucny vycet téch nejzajimavejsich:
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v' Chouette — spoledenska varianta backgammonu pro libovolny pocet hracd. Uplatni se
tam, kde je spousta zajemcl o hru, ale jen jedna hraci deska. Hradi si vylosuji poradi a
ten, ktery je v poradi prvni, ziskava roli bankére a hraje proti vSem ostatnim. Druhy hrac
v poradi se stava kapitdnem tymu, ktery hraje proti bankéfi. Kazdy z hra¢li ma vlastni
zdvojovaci kostku a vsichni tak proti bankéfi mohou nezavisle zdvojovat sazky. Mize se
proto stat, Ze nékteri hraci tymu partii proti bankéfi vyhraji a nékteri ne, prestoze vsichni
hraji tutéz partii. Byva ustalenym zvykem, ze radit kapitanovi mohou pouze ti hradi, je-
jichZ kostka jiz byla alespon jednou otocena. Pokud bankér vyhraje hru proti vsem cle-
nlm tymu, zUstava i nadale bankérem. Kapitan se presouva na konec seznamu a na jeho
misto nastupuje hrac, ktery byl do té doby za nim v poradi. Pokud hru vyhraje kapitan,
stava se bankérem a bankér se presouva na posledni misto seznamu. Novym kapitanem
se stane hrac, ktery byl do té doby na seznamu hned za kapitanem. Pokud bankér pro-
hraje alespon s jednim clenem tymu, ztraci funkci bankére a presouva se na konec se-
znamu. Z hracd, kteri vyhrali, se novym bankérem stane ten, ktery je v poradi nejvys.
Druhy v poradi se stava novym kapitanem. Hradi, ktefi prohrali, jsou v novém poradi
vzdy az za hradi, ktefi vyhrali, avSak vzdy pred byvalym bankérem.

v Nackgammon — pojmenovano po Nicholasi (Nack) Lee Ballardovi (*1958). Od klasické-
ho backgammonu se lisi pouze pocatecni pozici. Z bodl 6 a 13 se odebere jeden kdamen
a oba se umisti na pole 23. Toto nové zakladni postaveni vede ke komplikovanéjsi hre,
ve které se |épe orientuji zkusenéjsi hraci. Nackgammon se proto povazuje za hru, kde
ma Stésti mensi vliv na vysledek nez v klasickém backgammonu.

v Hypergammon - velmi zjednodusena verze backgammonu, ve které se hraje pouze se
tfemi kameny. V pocatecni pozici ma bily kameny na polich 24, 23 a 22 a Cerny na polich
1, 2 a 3. Hra je kompletné vyfesena a pro vsech 32 miliénd moznych pozic je zndma
presna ekvita.

v Acey-deucey — jedna z nejpopularnéjéich variant backgammonu, ktera zazila své nej-
slavnéjsi obdobi zejména mezi americkymi namorniky v prvni poloviné dvacatého stole-
ti. Protoze acey-deucey ma stale po svété mnoho variant, které se drobné lisi v pravi-
dlech, zde je uvedena varianta, kterd je povazovana za nejcastéjsi. Hraje se na stejné
desce a se stejnymi kameny jako backgammon. Zdvojovaci kostka se nepouziva. Na za-
catku hry jsou vSechny kameny mimo hraci desku a musi se nasadit obdobnég, jako by
byly na baru. Na rozdil od backgammonu hrac nemusi nasadit vSechny kameny, aby
mohl provadét tahy na desce. Naopak je strategicky vyhodné nechat si alespon jeden
kamen nenasazeny (obcas se takovy kamen oznacuje ,Oskar”), aby plnil v pozdéjsi fazi
hry obranné Ukoly. Po odehrani zahajeni se hra velmi podoba backgammonu az na na-
sledujici odchylky:

e Hrac, ktery hodil double, po jeho odehrani hraje znovu. Pokud nemlze zahrat
double cely, nema narok na novy hod.

e Hra¢, ktery hodil (-] ) (acey-deucey), odehraje regulérné svij hod, nasledné si vybe-
re jakykoliv double, odehraje jej a znovu hazi kostkami. Pokud nem(ize fadné ode-
hrat cely hod (-] J, zbytek tahu mu propada a hraje souper. Pokud nemUze odehrat
cely double, zahraje pouze tu ¢ast, kterou mu pravidla dovoluji, a jeho tah tim konci.

e Kameny, které doputuji do domecku, nesmi tahnout, dokud hrac nepfivede do do-
mecku i vSechny ostatni.

e Hrac muze hrat s kameny na desce, i kdyz ma kamen ¢i vice kamend na baru.
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V zavérecné fazi hry pfi odebirani kament z desky je nutné hazet presna Cisla poli,
na kterych odebirané kameny stoji.

Backgammonova etiketa

Na zavér této kapitoly stoji za to zdlraznit, Ze prestoze je backgammon casto spojovan se
hrou o nemalé penize, zlistava zaroven hrou dzentimen(. Od hracd se proto ocekava vysoka
uroven spolecenského chovani. Kromé vyse zminénych pravidel existuji i nepsana pravidla,
ktera byste méli znat. Pokud tedy chcete védét, co byste pfi partii rozhodné méli a co byste
naopak nikdy neméli délat, zapamatujte si nasledujici desatero:

1)

3)

4)

>)

6)

7)

9)

Vzdy pred partii pozdravte svého soupere. Potreste si rukou a poprejte mu péknou
hru. Pokud si sednete a zaCnete rovnou hazet kostky, nesvédci to o vasem dobrém
vychovani.

Béhem partie soupere zbytecné neruste. Nikdy nemichejte hlasité kostky, kdyz vas
protivnik premysli nad svym tahem.

Nehazejte kostky, dokud souper nedokondil svij tah. Vzdy radéji pockejte par vtefin
a hodte kostky teprve tehdy, az souper ty své zvedne zietelné z desky. Hozeni kos-
tek prilis brzy mize mit za nasledek zbytecny spor o to, jestli je vas hod platny nebo
ne.

Kameny vzdy premistujte jen jednou rukou a pokud mozno tak, aby souper po celou
dobu zretelné vidél, co délate. V nékterych krajich se hrani obéma rukama povazuje
za velmi neslusné a vyvolava podezreni, Ze chcete podvadét.

Pokud chcete nabidnout zdvojeni, otocte zdvojovaci kostku na tu spravnou hodnotu
a posunte ji k souperi. Nikdy zdvojovaci kostku nehazte ani nekutalejte. Je to velmi
nezdvorilé.

Pokud si prejete vyfotit nebo jinak zdokumentovat aktualni pozici pro pozdéjsi ana-
lyzu, udélejte to rychle a nedélejte to prilis casto.

Snazte se hrat soustifedéné, avsak primérenou rychlosti. Nezdrzujte zbytecné dlou-
hym premyslenim v jasnych pozicich. Backgammonové turnaje se hraji ¢asto bez ho-
din. Pokud jediny hra¢ neumérné protahuje jednotliva kola, musi vSichni ostatni Ce-
kat, dokud nedohraje. Budte proto ohleduplni k ostatnim ucastnikdm turnaje.

Pokud chcete pochvalit souperiv hod, udélejte to, ale nedélejte to pfrilis casto. Neu-
stalé chvaleni souperovych hodi je jen jina forma toho, jak mu naznacit, ze vyhrava
pouze diky Stésti, a ne diky svym schopnostem.

KdyZz partie skondi, podékujte souperi za hru. Pokud jste prohrali, poblahoprejte mu
k vyhre a poprejte hodné stésti v dalSich kolech turnaje.

10) Pokud si myslite, ze souper vyhral nezaslouzené, Ze jste hrali lip a on jen hazel stast-

na cisla, nechte si to pro sebe. | kdyby to byla pravda, zddrazriovani jeho Stésti pu-
sobi ufiukanym dojmem a kazi vam reputaci mezi ostatnimi Ucastniky turnaje. Silny
hrac se pozna podle toho, Ze si nikdy na hody nestézuje. V pristi partii mlzete byt
tim Stastnéjsim pro zménu zase vy.
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Testové ulohy

V néasledujici sérii diagramii si ovéfte, jak dobfe jste zvladli pravidla. Reseni viech testovych
Uloh najdete vzdy na konci knihy. Pokud vam reseni nékterého diagramu neni jasné, precté-
te si kapitolu o pravidlech jesté jednou.

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Hv il
kJ i

121110 9 8 7 6 5 121110 9 8 6 5 4 3
Uloha 2.1: Bily na tahu hraje {3 .@. Prohlédné-  Uloha 2.2: Bily na tahu hodil £ (3. Maze sv{/m
te si dobre pozici a pak rozhodnéte, zda mize kamenem na 24. bodé vyhodit ¢erny kdamen
hrat svym kamenem ze 13. na 7. pole. na poli 20?
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13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Uloha 2.3: V pozici na diagramu je na tahu bi- Uloha 2.4: Bily ma 2 kameny na baru. Po kte-
ly. Po kterych hodech muze bily vyhodit ¢erny rych hodech mizZe oba kameny nasadit? Exis-
kamen na poli 23? tuje néjaky hod, po kterém muizZe vyhodit Cer-
ny kdmen na poli 16? Existuje néjaky hod, po
kterém muZe vyhodit ¢erny kdmen na poli 13?

35



Kapitola 2: Pravidla hry

13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Uloha 2.5: V pozici na diagramu jiz bily zahajil
vyndavani svych kamend. Pravé hodil [(-J0-0.
Jakym zptsobem muizZe hozena &isla zahrat?

Uloha 2.6: Bily na tahu hodil £ I 3. Jak zahraje-
te tento hod? DokaZete posoudit, zda byl
$tastny Ci nikoliv?

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

o
s00000
900000

6 5 4 3 2 1

12 1110 9 8 7

Uloha 2.7: V pozici na diagramu je bily majite-
lem zdvojovaci kostky. M@ze po hodu [ J-J
vyndat néjaky kdmen? Jak partie skonéi a jak
bude bodové ohodnocena?

Uloha 2.8: V pozici na diagramu chybi ¢erné-
mu odebrat uz jen jeden kdmen. Na tahu je
vsak bily. Jaky nejhorsi mozny hod mize bilé-
mu padnout? Jak by v takovém pfipadé partie
skoncila?
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Védéli jste, ze ...

Backgammonova deska byva Casto pfirovnavana k obrazu svéta a lidského Zzivota.
Hraci si uz po staleti vSimali souvislosti mezi Cisly ve hfe a cykly pfirody. Tak napfiklad
24 hracich poli odpovida 24 hodinam dne, 12 poli na kazdé strané desky pfipomina 12
meésicl v roce a 30 hracich kamend odkazuje na 30 dni v mésici. Dokonce i dvé barvy
kamen( (bilé a ¢erné) spolu se stfidajicimi se barvami hracich poli se tradi¢né vykladaji
jako den a noc, svétlo a tma.

Také rozdéleni desky ma svij vyklad. Ctyfi kvadranty symbolizuji étyfi roéni obdobi, a
protoze v kazdém z nich je 6 poli, néktefi ucenci v tom vidéli pfipominku Sesti dn
stvoreni. Sedmy den — odpocinek — je ukryt v samotnych hracich kostkach. Na jejich
protilehlych sténach se totiz vzdy jako soucet objevi Cislo 7 (1+6, 2+5, 3+4).

Poetické interpretace sahaji az do staroperskych a arabskych textl, kde byla hra zna-
ma jako nard. Lunarni cyklus o 28 dnech se v nich také casto zminoval, i kdyz presné
neodpovida poctu poli. Spis Slo o symbolické spojeni mezi hernimi tahy a rytmem
mésicnich fazi. At uz témto vykladdm véfime ¢i ne, dodéavaji backgammonu jedinecny
rozmér — kazdy hod kostkami se pak muize zdat pfipominkou toho, Ze Zivot je smési
radu a nahody.
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