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Pravidla hry – backgammon 
Po� et hrá�� : 2 
 
2.0 Pot � eby 
2.1  Herní plán má tvar obdélníka, 
rozd� leného na dv�  stejné � ásti. Na delších 
stranách je vyzna� eno po dvanácti klínovitých 
polích, st�ídav�  tmavých a sv� tlých. Mezi 
šestým a sedmým klínem bývá pruh, zvaný bar, který odd� luje ob�  poloviny herního plánu. Oba hrá� i 
� íkají prvním šesti polím na své stran�  vnit�ní pole, druhé šestici (sedmému a� dvanáctému) vn � jší 
pole. 
2.2  Hrací kameny: 15 kamen�  � erných, 15 bílých. Originální kameny se podobají dámovým, ale 
jsou pon� kud v� tší. 
2.3  Dv�  kubické hrací kostky. 
3.  Výchozí situace  
3.1. Kameny jsou p�ed zahájením partie rozestaveny tak, jak ukazuje obrázek. 
4.  Úkol hrá ��  
4.1 Dovést všechny své kameny na svá vnit�ní pole a odtud je vyvést z desky ven d�ív, ne� se to 
poda�í soupe�ovi 
5.  Tahy 
5.1  Hra za� íná tím, �e ka�dý hrá �  hodí jednou kostkou. Na základ�  hodu se ur� uje, kdo za� ne 
hrát první a jaká � ísla se budou hrát. 
5.2  V p�ípad� , �e oba hodí stejné � íslo, hod opakují do té doby, dokud nepadnou r� zná � ísla. 
5.3  Hrá� , který hodil vyšší � íslo, za� íná (má té� právo si zvolit barvu kamen � ) a p�esouvá své 
kameny o � ísla, která padla p�i úvodním hodu na kostkách. 
5.4  Tahy jsou povinné. 
5.5  Kdo nem� �e � ást tahu nebo celý tah provést, musí se jich vzdát. 
6.  Pohyb kamen �  
6.1  Sm� r postupu. Kameny ka�dého hrá � e postupují jedním sm� rem, v�dy od soupe �ových 
vnit�ních polí p�es jeho vn� jší pole na vlastní vn� jší pole a dál na vlastní vnit�ní pole. To znamená, �e 
bílé a � erné kameny putují po desce v protich� dném sm� ru. 
6.2  Posun dvou kamen� . Padnou-li na kostkách dv�  r� zná � ísla, m� �e hrá �  posunout dva své 
r� zné kameny. První o tolik polí, kolik ok se ukázalo na první kostce, druhý o tolik polí, kolik ok padlo 
na druhé kostce. Nezále�í na tom, který kámen bude p�emíst� n d�íve a který pozd� ji. 
6.3  Posun jednoho kamene. Kdy� je to pro nás výhod n� jší, m� �eme místo dvou r � zných kamen�  
posunout jediný kámen o tolik polí, kolik ok padlo na obou kostkách dohromady. S jedním kamenem 
táhneme také tehdy, m� �eme-li vyu�ít jen vrhu jediné kostky - posuneme je j o tolik polí, kolik ok 
ukázala. 
6.4  Postup t�í nebo � ty� kamen� . Padne-li na obou kostkách stejné � íslo (nap�íklad 3 a 3), 
m� �eme tohoto vrhu vyu�ít dvakrát, � ty�mi r� znými zp� soby: posunout bu�  � ty� i r� zné kameny o t� i 
pole, nebo t� i kameny - jeden o šest polí, další dva o t� i pole. Mo�né jsou i další kombinace, smíme 
p�emístit jen dva kameny, ka�dý o šest polí, p �ípadn�  
jediný kámen o dvanáct polí. 
7.  Boj kamen �  
7.1  Osam� lý kámen je nechrán� ný a kdy� na jeho 
poli skon� í postup soupe�� v kámen, odlišn�  zbarvený, 
je osam� lý kámen do� asn�  vy�azen ze hry. Jeho 
vlastník jej p�emístí doprost�ed desky na p�epá�ku, 
která odd� luje vnit�ní a vn� jší pole. 
7.2  Op� rné body. Pole, na kterém le�í dva nebo 
více kamen�  jedné barvy, je pova�ováno za op � rný 
bod. Kámen jiné barvy tam nesmí skon� it postup, m� �e 
p�es op� rný bod p�i tahu jen p�ejít bez zastavení. � ím 



víc op� rných bod�  za sebou vybudujeme, tím více znesnadníme soupe�i postup jeho kamen� . 
8.  Návrat do � asn�  vy � azených kamen �  do hry. 
Dokud máme n� který kámen na baru, nesmíme p�esunout na desce �ádný sv � j kámen. Musíme proto 
nejd�ív vy�azený kámen vrátit na n� které ze soupe�ových vnit�ních polí. To se nám poda�í jen tehdy, 
kdy� po � et ok na jedné z obou vr�ených kostek odpovídá po �adovému � íslu soupe�ova vnit�ního pole, 
kde protivník nemá op� rný bod. Nap�íklad vr�ené kostky padnou dv � ma a šesti oky navrch. 
Soupe�ovo šesté vnit�ní pole je obsazeno t�emi jeho kameny, náš kámen z p�epá�ky tam nesmí. Zato 
druhé vnit�ní pole jé prázdné, proto na n�  m� �eme kámen z p �epá�ky nasadit a tím ho znovu za �adit 
do hry. Od této chvíle smíme op� t vyu�ívat všech vrh �  k posunu svých kamen� . V našem p�íkladu 
jsme u� vyu�ili kostku s dvojkou a te �  ješt�  zbývá druhá kostka, na ní� padla šestka. Bu �  hned 
posuneme nasazený kámen o šest polí, nebo p�esuneme místo n� ho kterýkoli jiný kámen. 
9.  Vyvád � ní kamen �  z desky ven 
9.1  Záv� re� ná fáze hry. V první � ásti hry mají oba soupe�i dovést všechny své kameny na vnit�ní 
pole (ozna� ená � ísly 1-6); Teprve kdy� máme všech patnáct kamen �  na vnit�ních polích, m� �eme je 
postupn�  vyvád� t z desky ven. Podobn�  jako p�i p�esunu kamen�  lze i v této záv� re� né � ásti hry 
vyu�ít obou kostek pro jeden nebo dva kameny a p �i dvou stejných � íslech pro t� i nebo � ty� i kameny. 
9.2  Padne-li na kostce � íslo, které odpovídá � íslu vnit�ního pole, na n� m� stojí náš kámen, 
vyvedeme tento kámen z desky, (Nap�íklad na první kostce jsou t� i oka, na druhé jedno. Smíme 
vyvést jeden kámen ze t�etího vnit�ního pole, druhý z prvního.) 
9.3  Jestli�e na kostce padne � íslo, které odpovídá prázdnému poli, nesmí být podle této kostky 
vyveden z desky kámen stojící na jiném poli. Jediná výjimka platí tehdy, kdy� �ádné pole s vyšším 
� íslem u� není obsazeno naším kamenem - potom m � �eme vyu�ít i tohoto vrhu a vyvést z desky ven 
kámen le�ící na poli nejvzdálen � jším od okraje desky. (Nap�íklad jedna kostka padne p� tkou, druhá 
šestkou navrch a naše kameny jsou ji� jen na 3. a 4 . polích. Smíme tedy výjime� n�  vyvést dva 
kameny ze 4. pole, a pokud je tam jen jediný kámen, tedy i jeden kámen ze 3. pole.) 
9.4  Vy�azení kamene v záv� re� né fázi hry. Kdy� je n � který náš kámen soupe�em vyhozen po 
zahájení kone� né � ásti hry (máme všechny své kameny na vlastních vnit�ních polích a vyvádíme je z 
desky ven), platí pravidla 7.1,8. a 9.1 v plném rozsahu. Musíme vy�azený kámen polo�it na p �epá�ku 
a dokud ho nenasadíme do hry na n� kterém soupe�ov�  vnit�ním poli a pak nedovedeme p�es celou 
desku na vlastní vnit�ní pole, nesmíme vyvád� t �ádné své kameny z desky ven. 
10.  Zakon � ení hry 
10.1  Vít� zí hrá� , který vyvede všechny své kameny z desky d�ív, ne� se to poda �í soupe�ovi. 
10.2  Ve vrhcábech existují t� i druhy proher. Oby� ejná, která nastane, pokud hrá� , který prohrál, u� 
také za� al odebírat. Oby� ejná prohra je za bo� et bod� , které ukazuje zdvojovací kostka. Gammon, 
který nastane, pokud hrá� , který prohrál, neza� al v� bec odebírat a nemá ani jeden sv� j kámen v 
soupe�ov�  vnit�ním poli nebo na p�epá�ce. Gammon je za dvojnásobek po � tu bod�  na zdvojovací 
kostce. Backgammon, který nastane, pokud ten, který prohrál, má alespo�  jeden kámen v soupe�ov�  
vnit�ním poli nebo na p�epá�ce a nevyvedl ješt �  ani jeden kámen z desky. Backgammon je za 
trojnásobek po� tu bod� , které ukazuje zdvojovací kostka. 
 
 
 

Pravidla hry – dáma 
Po� et hrá�� : 2 
 
1.  Dáma je spole� enská hra imitující boj dvou armád. Cílem hry je zni� it nebo zajmout všechny 
figury soupe�e, to znamená, �e hrá � , který nem� �e hrát �ádnou svou figurou, proto�e �ádnou nemá 
nebo ji má zablokovanou (zajatou), prohrává. 
2.  Dáma se hraje na desce o 64 polích, st�ídav�  
tmavých a sv� tlých, p� i� em� hrací pole jsou jenom 
tmavá. 
3.  Orientace desky - ka�dý hrá �  má tmavé krajní 
pole desky po levé stran� . 
4.  Notace - v dám�  se pou�ívá tzv. šachová 
notace, to jest �ádky jsou ozna� eny � ísly od 1 do 8 a 
sloupce písmeny od a do h. 
5.  Jednotlivé linie tmavých polí dotýkajících se 
rohem v jedné p�ímce se nazývají diagonály. 
6.  Figury - v dám�  jsou dva druhy figur: kameny a 
dámy. Dámou se kámen stane, jestli�e se dostane na 



poslední �adu, to znamená bílý na pole b8, d8, f8 nebo h8 a � erný na pole a1, c1, e1 nebo g1. 
7.  Základní postavení - ka�dý hrá �  má na za� átku hry 12 kamen�  v postavení na obrázku. 
8.  Hru za� íná hrá�  hrající bílými kameny a dále hrá� i táhnou st�ídav� . 
9.  Chod figur: kameny chodí pouze vp�ed po diagonále na volné sousední pole. Dáma m� �e 
chodit na libovolné pole na diagonále libovolným sm� rem. 
10.  Braní neboli skákání: kámen bere nep�átelskou figuru, jestli�e se nachází p �ed ním ve sm� ru 
pohybu na sousedním poli diagonály a za ní na stejné diagonále se nachází další volné pole. Jestli�e 
je za volným polem další nep�átelská figura a za ní znova volné pole, hrá�  musí pokra� ovat v braní a 
je to jeden tah. V p�ípad� , �e kámen ukon � í braní na poslední �ad� , m� ní se v dámu, z� stane stát na 
daném poli a od p�íštího tahu se pohybuje jako dáma. 
11.  Dáma bere nep�átelskou figuru, jestli�e se nachází na stejné diag onále a za ní je alespo�  
jedno volné pole. Jestli�e je mo�nost brát další fi guru, dáma musí pokra� ovat v braní a je to jeden tah. 
12.  Všechny brané figury se odstra� ují z desky a� po ukon � ení tahu. 
13.  Ka�dou figuru je mo�né brát jenom jednou. 
14.  V p�ípad� , �e hrá �  m� �e brát figury kamenem a sou � asn�  taky dámou, je povinen provést 
braní dámou (dáma má v�dy p �ednost v braní). 
15.  Jestli�e má hrá �  mo�nost vybrat si z více mo�ností skoku, zále�í je n na n� m, který si vybere. 
Nezapomínejte však na p�edchozí pravidlo! 
16.  Braní figur je povinné! Kdy� soupe � nebere figuru ani po upozorn� ní, prohrává kontuma� n�  
partii. 
 
 
 

Pravidla hry – domino 
Po� et hrá�� : 2 - 4 
 
1. Domino je hra, p� i které se sestavují ploché desti� ky podle � ísel (ok). T� mto desti� kám se ve 
h�e �íká kameny. Ka�dý kámen je rozd � len na dv�  � ásti. V ka�dé polovin �  je p�íslušný po� et ok, 
p�ípadn�  je polí� ko prázdné. Sedm kamen�  má tedy stejná � ísla v obou polí� kách. Tyto kameny se 
nazývají dublové (dvojité nebo dvojáky). 
2. Kameny se rozlo�í na st � l oky dospod. Ka�dý z hrá ��  si vezme šest kamen� , které dr�í v ruce 
nebo je postaví tak, aby spoluhrá�  nemohl vid� t jejich hodnotu. Ze zbývajících kamen�  rozlo�ených na 
stole se jeden obrá�í a tím se zahájí hra. Hrá � , který je na �ad� , p� ilo�í ze své zásoby ke kterékoli 
stran�  tohoto kamenu další kámen. P�ikládá k té stran� , která má tolik ok, kolik ok je na p�ikládané 
stran�  kamenu (obrácený kámen má nap�. tato oka 4 - 6; hrá�  tedy m� �e nap �. p� ilo�it kámen 4 - 1). 
Pak podle stejné zásady pokra� uje další hrá�  (v našem p�ípad�  m� �e tedy následující hrá �  p� ilo�it 
kámen s jedním nebo šesti oky). V p�ípad� , �e hrá �  pot�ebný kámen nemá, bere kameny z talónu 
(zásoba neoto� ených kamen�  na stole). Je-li u� talón rozebrán a hrá �  nem� �e ze své zásoby p �ilo�it, 
prohlásí "pas", to znamená, �e se musí vzdát p �ilo�ení, a ve h �e pokra� uje další hrá� . Vyhrává ten, 
kdo se nejd�íve zbavil všech kamen� , ovšem po rozebrání talónu. 
3. Tato pravidla mají mnoho variací. V�dy však platí t oto základní pravidlo: K libovolnému polí� ku 
vylo�eného kamene (dále k libovolnému konci sestavy ) se musí p�ilo�it takový kámen, jeho� jedno 
polí� ko má souhlasný po� et ok. P�i tom se musí polí� ka se souhlasným po� tem ok p�ilo�it k sob � . 
Pravidla hry se šesti kostkami 
- jedni� ky a p� tky – hrá�  za� ne házet se šesti kostkami a po ka�dém hodu musí od lo�it nejmén �  jednu 
bodovanou kostku (viz. bodování). Poté m� �e pokra � ovat se zbývajícími kostkami nebo si pouze 
zapsat po� et nahraných bod� . V tomto p�ípad�  ukon� í kolo a p�edá kostky dalšímu hrá� i. Pokud 
odlo�í poslední kostku, m � �e pokra � ovat znovu se �-ti 
kostkami. Jestli�e nem � �e odlo�it �ádnou bodovanou 
kostku, ztrácí všechny body v tomto kole. 
Bodování: jedni� ka=100b, p� tka=50b, 3x dvojka=200b, 
3x trojka=300b, 3x � ty�ka=400b, 3x p� tka=500b, 3x 
šestka=600b, 3x jedni� ka=1 000b, 3xdvojice=1 000b, 
postupka (123456)=2 000b, 6x stejné � íslo=5 000b. Na 
postupku nebo 6 stejných � ísel lze “dohodit“ jednou 
kostkou. Body se s� ítají a vít� zí ten, kdo nejd�íve 
dosáhne p�edem stanoveného po� tu bod�  (nap�. 10 
000). 
Pravidla hry se � ty � mi kostkami 



- svle� ený had – hra spo� ívá v tom, �e ze svého souseda po levé stran �  chceme ud� lat svle� eného 
hada. Spo� ítáme jeho po� et bod�  z hodu 4 kostkami a odpo� ítáme od dalších hozených bod�  jeho 
souseda z levé strany. Pokud získáme 0 nebo minusovou hodnotu, soused je vylou� ený. Kdy� má 
soused vyšší hodnotu, sami se stáváme svle� eným hadem. Pak se zase sna�í soused po pravé 
stran�  ud� lat ze svého souseda po levé stran�  svle� eným hadem. Vyhrává ten hrá� , který z� stane 
nakonec poslední. 
Pravidla hry se t � emi kostkami 
- sudá vyhrává – Jenom hození kostky se sudou � íslicí p� inesou body do hry. Kdo je na �ad� , hází 
všemi 3 kostkami najednou. P�i 1. hodu se po� ítají pouze dvojky, p� i 2. hodu se po� ítají pouze � ty�ky a 
p�i 3. hodu se po� ítají pouze šestky. Kdo po šesti kolech získá nejvyšší po� et bod� , vyhrává. 
Pravidla hry se dv � ma kostkami 
- Xantipa – ka�dý hrá �  m� �e � asto házet, ale v�dy se dv � ma kostkami. Cílem je hodit dohromady 7. 
To znamená 1+6, 2+5, 3+4. Komu se poda�í co nejmén�  hod�  pou�ít pro dosa�ení cíle, vyhrává. 
Pravidla hry s jednou kostkou 
- n� má Julka – ka�dý hrá �  má jeden hod za kolo, hra trvá 12 kol. Cílem je hodit za co mo�ná 
nejmenšího po� tu hod�  po�adí od 1 do 6. 1 musí padnout nejd�íve, potom 2, potom 3, atd. Pokud 
všichni hrá� i dosáhli6, pokra� uje hra zase pozpátku od 6 k 1. Všechny výsledky je t�eba zapsat. 
Vyhrává ten, kdo nejd�íve tzn., za nejmenšího po� tu hod�  prob� hl ob� ma sm� ry. Há� kem 
p�itom je, �e se po celou hru nesmí mluvit, proto�e h ra se p�ece jmenuje n� má Julka. Kdo promluví, 
musí si všechny stanice zopakovat. 
 
 
 

Pravidla hry – šachy 
Po� et hrá�� : 2 
 
1. Šachovou hru hrají dva soupe�i, kte�í st�ídav�  p�emís�ují kameny na � tvercové desce, je� se 
nazývá šachovnice. Hru zahajuje hrá�  s bílými kameny. Hrá�  je na tahu poté, kdy� jeho soupe � 
dokon� il tah. Cílem obou hrá��  je "ohrozit" soupe�ova krále tak, aby soupe� nem� l podle Pravidel tah, 
jím� by v p �íštím tahu zamezil dobytí svého krále. Hrá� , jen� dosáhne takové situace, "dal mat" 
soupe�i a hru vyhrál. Hrá� , jen� mat dostal, hru prohrál. Jestli�e dojde k po stavení, v n� m� nem � �e ani 
jeden z hrá��  docílit mat, hra kon� í nerozhodn� . Po� áte� ní postavení kamen�  na šachovnici 
Šachovnice se skládá z m�í�ky 8×8, t.j. 64 shodných � tvercových polí st�ídav�  sv� tlých ("bílá" pole) a 
tmavých ("� erná" pole). 
2. Šachovnice se umístí mezi hrá� e tak, �e rohové pole po pravé ruce hrá � e je bílé. Na za� átku 
hry má jeden hrá�  16 kamen�  sv� tlých ("bílé" kameny) a druhý hrá�  16 kamen�  tmavých ("� erné" 
kameny). Po� áte� ní postavení kamen�  na šachovnici: Pole umíst� ná svisle pod sebou tvo�í osm 
"sloupc� ". Pole umíst� ná vodorovn�  vedle sebe tvo�í osm "�ad". P�ímá linie stejnobarevných polí, 
která se dotýkají svými vrcholy, tvo�í "úhlop�í� nu".  
3. Tahy kamen �  
�ádný kámen nelze p �emístit na pole obsazené kamenem stejné barvy. Kámen, který se p�emís�uje 
na pole obsazené soupe�ovým kamenem, bere tento kámen jako sou� ást tohoto tahu. Hrá� , který 
braní kamene provádí, musí braný kámen ihned odstranit ze šachovnice. Kámen "napadá" pole, 
jestli�e na tomto poli m � �e provést braní. 
Tah dámy  se provádí na kterékoli pole na sloupci, v �ad�  nebo úhlop�í� nách, na kterých stojí. 
Tah v � �í  se provádí na kterékoli pole na sloupci nebo v �ad� , na kterých stojí. 
Tah st � elcem  se provádí na kterékoli pole na úhlop�í� nách, na kterých stojí. 
Tah jezdcem  se provádí na jedno z nejbli�ších polí od 
pole, na kterém stojí, nikoliv však po sloupci, �ad�  nebo 
úhlop�í� n� . Jezdec p�eskakuje kameny, které mu stojí v 
cest� . 
Tah p � šcem se provádí dop�edu na nejbli�ší 
neobsazené pole na sloupci, svým prvním tahem m� �e 
p� šec postoupit i o dv�  pole na stejném sloupci za 
p�edpokladu, �e ob �  pole nejsou obsazena, nebo 
p� šec bere soupe�� v kámen tak, �e provede tah 
úhlop�í� n�  vp�ed na sousední sloupec na pole, které je 
obsazeno soupe�ovým kamenem. P� šec ohro�ující 
pole, které p�ešel soupe�� v p� šec, jen� ze základního 
pole postoupil jedním tahem o dv�  pole, m� �e tohoto 



soupe�ova p� šce brát, jako by tento p� šec postoupil pouze o jedno pole. Toto braní lze provést pouze 
jako bezprost�ední odpov��  
a nazývá se braním "mimochodem" ("en passant"). Kdy� p � šec dosáhne nejvzdálen� jší �ady od 
výchozího pole, musí být jako sou� ást tého� tahu prom � n� n za dámu, v� �, st �elce nebo jezdce té�e 
barvy. Volba hrá� e není omezena kameny, které byly d�íve vzaty. Tato zám� na se nazývá "prom� nou" 
a p� sobnost prom� n� ného kamene je okam�itá. 
Král se p � emístí  na kterékoli sousední pole, které není ohro�eno �á dným soupe�ovým kamenem; 
nebo provede "rošádu". 
Rošáda je tah krále a jedné z v � �í  stejné barvy na stejné �ad� , je pokládána za jednotlivý tah krále a 
provádí se takto: král se p�emístí ze svého základního pole o dv�  pole sm� rem k v� �i a v � � se pak 
p�emístí p�es krále na pole, které král práv�  p�ešel. Rošáda není p�ípustná, jestli�e králem nebo v � �í 
ji� bylo ta�eno. Rošádu nelze do � asn�  provést, jestli�e pole, na kterém král stojí, kter é musí p�ekro� it, 
nebo které má obsadit, je ohro�eno soupe �ovým kamenem, jestli�e mezi králem a v � �í, s ní� má být 
rošáda provedena, stojí jakýkoli kámen. 
Král je v "šachu",  jestli�e je ohro�en alespo �  jedním soupe�ovým kamenem. Hlášení šachu není 
povinné. Hrá�  nesmí ud� lat tah, kterým vystavuje krále do šachu anebo kterým krále v šachu 
ponechává.  
4. Provedení tahu 
Všechny tahy se provád� jí pouze jednou rukou. Hrá� , který je na tahu, smí opravit postavení jednoho 
nebo více kamen�  na jejich polích za p�edpokladu, �e p �edtím upozornil na sv� j zám� r (nap�. slovem 
"opravuji" nebo "j´adoube"). Dotkne-li se hrá� , který je na tahu, úmysln�  na šachovnici: jednoho nebo 
více kamen�  stejné barvy, musí provést tah prvn�  dotknutým kamenem nebo brát prvn�  dotknutý 
kámen, m� �e-li tento kámen být p �emíst� n nebo brán; jednoho vlastního a jednoho soupe�ova 
kamene, musí vzít soupe�� v kámen svým vlastním kamenem. Pokud to není mo�né,  musí provést 
p�emíst� ní nebo braní prvního dotknutého kamene, který m� �e být p �emíst� n nebo brán. V p�ípad� , 
�e není mo�né ur � it, který kámen byl dotknut jako první, bude za n� j pova�ován hrá �� v kámen. 
Jestli�e se hrá �  úmysln�  dotkne svého krále a pak své v� �e, musí provést rošádu na tuto stranu, 
pokud je to mo�né. Jestli�e se hrá � , který zamýšlí provést rošádu, dotkne krále nebo sou� asn�  krále a 
v� �e, avšak rošáda na této stran �  je nep�ípustná, musí hrá�  volit mezi rošádou na druhou stranu (je-li 
mo�ná) a tahem krále. Nemá-li král �ádný p �ípustný tah k dipsozici, hrá�  m� �e zvolit jakýkoli tah podle 
pravidel. Není-li mo�né táhnout �ádným z dotknutých  kamen�  nebo �ádný z dotknutých soupe �ových 
kamen�  brát, m� �e hrá �  provést jakýkoli tah podle pravidel. Jestli�e hrá �  p� i provád� ní tahu (nebo 
� ásti tahu podle pravidel) kámen pustí, nem� �e být tento kámen v tomto tahu ji� p �emíst� n na další 
pole. Tah je pova�ován za ukon � ený (není-li v rozporu s pravidly o pohybu figur).  
5. Ukon � ení partie 
Partii vyhrává hrá � , který dal soupe�ovu králi mat, nebo jeho� soupe � prohlásil, �e se vzdává. 
Partie je nerozhodná :  
- pokud král hrá� e, který je na tahu, není v šachu a hrá�  nem� �e provést �ádný p �ípustný tah. 	 íká se, 
�e partie skon � ila "patem". 
- na základ�  dohody mezi ob� ma hrá� i v pr� b� hu hry. 
- jestli�e se stejná pozice m � �e práv �  pot�etí vyskytnout nebo se ji� pot �etí vyskytla. 
- jestli�e oba hrá � i provedli posledních 50 po sob�  následujících tah� , ani� byl brán n � jaký kámen 
nebo bylo ta�eno p � šcem. 
 
 

Pravidla hry – Cribbage 
Po� et hrá�� : 2 
 
Poprvé je tato hra zmi� ována roku 1630. Dlouho se 
jednalo o hru velice oblíbenou u aristokracie, dnes je 
široce rozší�enou hrou anglických hospod. Ke h�e se 
pou�ívá tzv. cribbage board , co� je deska na 
zaznamenávání skóre.(nejedná se o další hru) 
Karty : francouzské - 52 list�  
Hodnoty : 
A=1b,2,3,4,5,6,7,8,9,10,J=10b,Q=10b,K=10b 
Cíl hry : Získat 121 výherních bod�  tzv. peg (resp. 61) 
Pr� b� h hry :  
První fáze hry 



Poprvé rozdává hrá� , který sejme ni�ší kartu. Následn �  
se hrá� i st�ídají. Ka�dý hrá �  
obdr�í šest karet, z nich� dv �  odlo�í reversem nahoru. 
Tyto karty tvo�í tzv. crib. P�edák zvedne p�ibli�n �  
polovinu nerozdaných karet. Rozdávající oto� í horní 
kartu druhé poloviny a polo�í ji odkrytou na st � l. Je-li to 
J, p� ipíše si 2peg. Tato karta se ponechá na stole, do 
hry však zatím nezasahuje. 
Hrá� i dokola vykládají p�ed sebe po jedné kart�  a 
nahlas s� ítají jejich bodové hodnoty se všemi kartami 
v� etn�  karet protihrá� e. Dosáhne-li n� kdo celkového 
sou� tu 15 bod� , p� ipo� te si 2peg. Dále si hrá� i p� ipisují 
2peg za bezprost�ední vylo�ení dvojice karet stejné 
hodnoty, 6peg za vylo�ení trojice a 12peg za � tve�ici. Stejn�  tak si p� ipisují 2peg za vylo�ení postupky 
dvou po sob�  jdoucích karet plus 1peg za ka�dou kartu postupky navíc, a to i v p�ípad� , �e karty 
nebyly neseny v p�ímé posloupnosti. 
Odkryje-li nap�. jeden hrá�  trojku a druhý � ty�ku, p� ipo� te si druhý hrá�  2peg. První hrá�  pokra� uje 
šestkou, druhý hrá�  dává p� tku a p�ipíše si 4peg. 

Hrá� i nesmí p � ikládáním karet p � ekro � it sou � et 31 bod � . Pakli-�e by ji jeden z hrá ��  musel 
p�ekro� it, nevykládá další kartu a musí �íct go. Protihrá�  pak m� �e pokra � ovat v p�ikládání libovoln�  
dlouho, ani� by sám p �ekro� il hranici 31 bod� . 

Jestli�e jeden z hrá ��  dosáhne p � esn�  sou � tu 31 bod� , p� ipo� te si 2peg. Kdo jako poslední 
p�ilo�í kartu, ani� by byla p �ekro� ena hranice 31 bod� , získá 1peg. Mají-li hrá� i ješt�  n� jaké karty v 
ruce, pokra� uje sehrávka od nuly znovu a karty dosud vylo�ené s e zakryjí, ani� by se dále ú � astnily 
hry. Nemá-li jeden hrá�  ji� karty, m � �e druhý dohrávat a� do odehrání všech karet. Tím ko n� í první 
fáze hry.  
Druhá fáze . Hrá� i odkryjí své karty a zapo� tou si pegs, které jejich karty vytvá�ejí spole� n�  s kartou 
oto� enou p�ed první fází sehrávky. 
o  Za p�esný sou� et dvou � i více karet 15b 2peg. 
o  Za dvojici (pair) 2peg. 
o  Za trojici (prial) 6peg. 
o  Za � tve�ici (double pair royal) 12peg. 
o  Za posloupnost (run) dvou karet 2peg plus za ka�d ou další kartu navíc 1peg. 
o  Za � ty� i nebo p� t karet v jedné barv�  (flush) 4 nebo 5peg. 
o  Pokud hrá�  dr�í J stejné barvy, jakou má karta oto � ená p�ed sehrávkou, p�ipo� te si 1peg. 

· Rozdávající nakonec oto� í crib a p�ipo� te si všechny pegs, které tvo�í spolu s kartou oto� enou 
p�ed první fází sehrávky. 

·  
Vyhrává ten z hrá �� , který jako první dosáhne, nebo p�ekro� í 121peg. Získá-li do té 

doby protihrá�  90peg a mén� , prohrává dvojnásobek. 


