Navod ke spole enskym
hram Proznak 2009

Pravidla hry — backgammon
Po ethrd :2

2.0 Pot ehy S
2.1 Herni plan ma tvar obdélnika, <L

rozd leného nadv stejné asti. Na delSich

stranach je vyzna eno po dvandcti klinovitych

polich, st idav tmavych a sv tlych. Mezi

Sestym a sedmym klinem byva pruh, zvany bar, ktery odd luje ob poloviny herniho planu. Oba hrd i
ikaji prvnim Sesti polim na své stran vnit ni pole, druhé Sestici (sedmému a dvanactému) vn jSi
pole.

2.2 Hraci kameny: 15 kamen ernych, 15 bilych. Originalni kameny se podobaji damovym, ale
jsou pon kud v tSi.

2.3 Dv kubické hraci kostky.

3. Vychozi situace

3.1 Kameny jsou p ed zahajenim partie rozestaveny tak, jak ukazuje obrazek.

4. Ukol hra

4.1 Dovést vSechny své kameny na sva vnit ni pole a odtud je vyvést z desky ven d iv, ne se to
poda i soupe ovi

5. Tahy

5.1 Hra za inatim, e kady hr& hodi jednou kostkou. Na zéklad hodu se ur uje, kdo za ne
hrat prvni a jaka isla se budou hrat.

5.2 V p ipad , e oba hodi stejné islo, hod opakuji do té doby, dokud nepadnour zna isla.
5.3 Hra , ktery hodil vySSi islo, za ind (maté pravo si zvolit barvu kamen ) a p esouva své
kameny o |sla ktera padla p i tvodnim hodu na kostkach.

5.4 Tahy jsou povinné.

5.5 Kdo nem e 4&sttahu nebo cely tah provést, musi se jich vzdat.

6. Pohyb kamen

6.1 Sm r postupu. Kameny ka dého hra e postupuji jednim sm rem, v dy od soupe ovych

vnit nich poli p es jeho vn jSi pole na vlastni vn jSi pole a dal na vlastni vnit ni pole. To znamena, e
bilé a erné kameny putuji po desce v protich dném sm ru.

6.2 Posun dvou kamen . Padnou-li na kostkdch dv r zna isla, m e hrd posunout dva své

r zné kameny. Prvni o tolik poli, kolik ok se ukazalo na prvni kostce, druhy o tolik poli, kolik ok padlo
na druhé kostce. Nezdle i na tom, ktery kamen bude p emist n d ive a ktery pozd ji.

6.3 Posun jednoho kamene. Kdy je to pro nas vyhod n jSi, m eme misto dvou r znych kamen
posunout jediny kamen o tolik poli, kolik ok padlo na obou kostkach dohromady. S jednim kamenem
tahneme také tehdy, m eme-li vyu it jen vrhu jediné kostky - posuneme je j o tolik poli, kolik ok
ukazala.

6.4 Postup t i nebo ty kamen . Padne-li na obou kostkach stejné islo (nap iklad 3 a 3),

m eme tohoto vrhu vyu it dvakrat, ty mir znymizp soby: posunout bu tyir zné kameny oti
pole, nebo t i kameny - jeden o Sest poli, dalSi dva o t i pole. Mo né jsou i daIS| komblnace smlme

p emistit jen dva kameny, ka dy o Sest poli, p ipadn e -
jediny kamen o dvanact poli.

7. Boj kamen

7.1 Osam ly kamen je nechran ny a kdy na jeho
poli skon i postup soupe v kamen, odliSn zbarveny,
je osam ly kamen do asn vy azen ze hry. Jeho
vlastnik jej p emisti doprost ed desky na p epa ku,
kterd odd luje vnit ni a vn jSi pole.

7.2 Op rné body. Pole, na kterém le i dva nebo
vice kamen jedné barvy, je pova ovano za op rny
bod. Kamen jiné barvy tam nesmi skon it postup, m e
p esop rny bod p itahu jen p gjit bez zastaveni. im




vic op rnych bod za sebou vybudujeme, tim vice znesnadnime soupe i postup jeho kamen .
8. Navrat do asn vy azenych kamen do hry.
Dokud mame n ktery kamen na baru, nesmime p esunout na desce adny sv j kamen. Musime proto
nejd iv vy azeny kamen vratit na n které ze soupe ovych vnit nich poli. To se ndm poda i jen tehdy,
kdy po etok najedné z obou vr enych kostek odpovida po adovému islu soupe ova vnit niho pole,
kde protivnik nema op rny bod. Nap iklad vr ené kostky padnou dv. ma a Sesti oky navrch.
Soupe ovo Sesté vnit ni pole je obsazeno t emi jeho kameny, ndS kamen z p epa ky tam nesmi. Zato
druhé vnit ni pole jé prazdné, protonan m eme kdmen z p epa ky nasadit a tim ho znovu za adit
do hry. Od této chvile smime op tvyu ivat vSech vrh  k posunu svych kamen .V naSem p ikladu
jsme u vyu ili kostku s dvojkou ate jeSt zbyva druha kostka, na ni padla Sestka. Bu hned
posuneme nasazeny kamen o Sest poli, nebo p esuneme misto n ho kterykoli jiny kamen.
9. Vyvad nikamen z desky ven
9.1 Zav re nafaze hry. V prvni &sti hry maji oba soupe i dovést vSechny své kameny na vnit ni
pole (ozna ena isly 1-6); Teprve kdy mame vSech patnact kamen na vnit nich polich, m eme je
postupn vyvad t z desky ven. Podobn jako p i p esunu kamen Izeiv této zav re né asti hry
vyu it obou kostek pro jeden nebo dva kameny a p i dvou stejnych islech protinebo ty i kameny.
9.2 Padne-li na kostce islo, které odpovida islu vnit niho pole, nan m stoji nas kdmen,
vyvedeme tento kamen z desky, (Nap iklad na prvni kostce jsou t i oka, na druhé jedno. Smime
vyvést jeden kamen ze t etiho vnit niho pole, druhy z prvniho.)
9.3 Jestli e na kostce padne islo, které odpovida prazdnému poli, nesmi byt podle této kostky
vyveden z desky kamen stojici na jiném poli. Jedina vyjimka plati tehdy, kdy adné pole s vyS§im
islem u neni obsazeno nasim kamenem - potom m eme vyu it i tohoto vrhu a vyvést z desky ven
kamen le ici na poli nejvzdalen jSim od okraje desky. (Nap iklad jedna kostka padne p tkou, druha
Sestkou navrch a naSe kameny jsou ji jen na 3. a 4. polich. Smime tedy vyjime n vyvést dva
kameny ze 4. pole, a pokud je tam jen jediny kamen, tedy i jeden kdmen ze 3. pole.)
9.4 Vy azeni kamene v zav re né fazi hry. Kdy je n ktery nas kdmen soupe em vyhozen po
zahajeni kone né asti hry (mame vSechny své kameny na vlastnich vnit nich polich a vyvadime je z
desky ven), plati pravidla 7.1,8. a 9.1 v plném rozsahu. Musime vy azeny kamen poloitnap epaku
a dokud ho nenasadime do hry na n kterém soupe ov vnit nim poli a pak nedovedeme p es celou
desku na vlastni vnit ni pole, nesmime vyvad t adné své kameny z desky ven.
10. Zakon eni hry
10.1 Vit zi hrd , ktery vyvede vSechny své kameny z desky d iv, ne se to poda i soupe ovi.
10.2 Ve vrhcabech existuji t i druhy proher. Oby ejna, ktera nastane, pokud hréa , ktery prohral, u
také za al odebirat. Oby ejna prohra je za bo et bod , které ukazuje zdvojovaci kostka. Gammon,
ktery nastane, pokud hra , ktery prohral, neza al v bec odebirat a nema ani jeden sv jkamenv
soupe ov vnit nim poli nebo na p epa ce. Gammon je za dvojnasobek po tu bod na zdvojovaci
kostce. Backgammon, ktery nastane, pokud ten, ktery prohral, ma alespo jeden kamen v soupe ov
vnit nim poli nebo na p epa ce a nevyved! jest ani jeden kamen z desky. Backgammon je za
trojnasobek po tu bod , které ukazuje zdvojovaci kostka.

Pravidla hry — dama
Po ethra :2

1. Dama je spole enska hra imitujici boj dvou armad. Cilem hry je zni it nebo zajmout vSechny
figury soupe e, to znamena, e hra , ktery nem e hrat adnou svou figurou, proto e 4dnou nema
nebo ji ma zablokovanou (zajatou), prohrava.

2. Dama se hraje na desce o 64 polich, st idav

tmavych a sv tlych, p i em hraci pole jsou jenom

tmava.

3. Orientace desky - ka dy hra ma tmavé krajni

pole desky po levé stran .

4, Notace - vdam se pou iva tzv. Sachova

notace, to jest adky jsou ozna eny islyod1do8a

sloupce pismeny od a do h.

5. Jednotlivé linie tmavych poli dotykajicich se
rohem v jedné p imce se nazyvaji diagonaly.
6. Figury - vdam jsou dva druhy figur: kameny a

damy. Damou se kamen stane, jestli e se dostane na



posledni adu, to znamend bily na pole b8, d8, f8 nebo h8 a erny na pole al, c1, el nebo g1.

7. Zakladni postaveni - ka dy hr& ma na za atku hry 12 kamen v postaveni na obrazku.

8. Hru za ind hra hrajici bilymi kameny a dale hra itahnou st idav .

9. Chod figur: kameny chodi pouze vp ed po diagonale na volné sousedni pole. DaAmam e
chodit na libovolné pole na diagonale libovolnym sm rem.

10. Brani neboli skakani: kAmen bere nep atelskou figuru, jestli e se nachazi p ed nim ve sm ru

pohybu na sousednim poli diagonaly a za ni na stejné diagonale se nachazi dalSi volné pole. Jestli e
je za volnym polem dalSi nep atelska figura a za ni znova volné pole, hr& musi pokra ovat v brani a
jeto jedentah. V p ipad , e kdmen ukon i brani na posledni ad , m ni se vdamu, z stane stat na
daném poli a od p istiho tahu se pohybuje jako dama.

11. Dama bere nep atelskou figuru, jestli e se nachazi na stejné diag onale a za ni je alespo
jedno volné pole. Jestli e je mo nost brat dalSi fi guru, dama musi pokra ovat v brani a je to jeden tah.
12. VSechny brané figury se odstra uji z desky a po ukon eni tahu.

13. Ka dou figuru je mo né brat jenom jednou.

14. Vpipad , ehrd& m e bratfigury kamenem a sou asn taky damou, je povinen provést
brani damou (dama ma v dy p ednost v brani).

15. Jestlie ma hr& mo nost vybrat si z vice mo nosti skoku, zale i je nnan m, ktery si vybere.
Nezapominejte vSak na p edchozi pravidlo!

16. Brani figur je povinné! Kdy soupe nebere figuru ani po upozorn ni, prohrava kontuma n
partii.

Pravidla hry — domino
Po ethra :2-4

1. Domino je hra, p i které se sestavuji ploché desti ky podle isel (ok). T mto desti kam se ve
h e ika kameny. Kady kdmen jerozd lennadv asti. V ka dé polovin je p isluSny po et ok,

p ipadn je poli ko prazdné. Sedm kamen ma tedy stejna isla v obou poli kach. Tyto kameny se
nazyvaji dublové (dvoijité nebo dvojaky).

2. Kameny se rozlo i na st | oky dospod. Kady z hra  si vezme Sest kamen , které dr i v ruce
nebo je postavi tak, aby spoluhra nemohl vid t jejich hodnotu. Ze zbyvajicich kamen rozlo enych na
stole se jeden obra i a tim se zahdji hra. Hra , ktery je na ad , p ilo i ze své zasoby ke kterékoli
stran tohoto kamenu dalSi kamen. P iklada k té stran , kter4 ma tolik ok, kolik ok je na p ikladané
stran kamenu (obraceny kamen ma nap . tato oka 4 - 6; hr& tedym enap .piloitkédmen 4 - 1).
Pak podle stejné zasady pokra uje dalSi hra (v naSem p ipad m e tedy nasledujicihra piiloit
kamen s jednim nebo Sesti oky). V p ipad , e hra pot ebny kamen nema, bere kameny z talénu
(zasoba neoto enych kamen na stole). Je-liu talén rozebrdn a hra nem e ze své zasoby p ilo i,
prohlasi "pas”, to znamena, e se musi vzdat p ilo eni, ave h e pokra uje dalSi hra . Vyhrava ten,
kdo se nejd ive zbavil vSech kamen , ovSem po rozebrani talénu.

3. Tato pravidla maji mnoho variaci. V dy vSak plati t oto zakladni pravidlo: K libovolnému poli ku
vylo eného kamene (dale k libovolnému konci sestavy ) se musi p ilo it takovy kamen, jeho jedno

poli ko méa souhlasny po et ok. P i tom se musi poli ka se souhlasnym po tem ok p ilo it k sob
Pravidla hry se Sesti kostkami

- jedni ky ap tky —hrd za ne hazet se Sesti kostkami a po ka dém hodu musi od lo it nejmén  jednu
bodovanou kostku (viz. bodovani). Poté m e pokra ovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze
zapsat po et nahranych bod . V tomto p ipad ukon i kolo a p eda kostky dalSimu hra i. Pokud

odlo i posledni kostku, m e pokra ovat znovu se -i

kostkami. Jestlie nem e odlo it adnou bodovanou

kostku, ztraci vSechny body v tomto kole.

Bodovani: jedni ka=100b, p tka=50b, 3x dvojka=200b,

3x trojka=300b, 3x ty ka=400b, 3x p tka=500b, 3x

Sestka=600b, 3x jedni ka=1 000b, 3xdvojice=1 000b,

postupka (123456)=2 000b, 6x stejné islo=5 000b. Na

postupku nebo 6 stejnych isel Ize “dohodit* jednou

kostkou. Body se s itaji a vit zi ten, kdo nejd ive

doséhne p edem stanoveného po tu bod (nap . 10

000).

Pravidla hry se  ty mi kostkami



- svle eny had — hra spo iva v tom, e ze svého souseda po levé stran chceme ud lat svle eného
hada. Spo itame jeho po et bod z hodu 4 kostkami a odpo itdme od dalSich hozenych bod jeho
souseda z levé strany. Pokud ziskdme 0 nebo minusovou hodnotu, soused je vylou eny. Kdy ma
soused vySSi hodnotu, sami se stavame svle enym hadem. Pak se zase sna i soused po pravé
stran ud lat ze svého souseda po levé stran svle enym hadem. Vyhrava ten hra , ktery z stane
nakonec posledni.

Pravidla hry set emi kostkami

- suda vyhrava — Jenom hozeni kostky se sudou islici p inesou body do hry. Kdo je na ad , hazi
vSemi 3 kostkami najednou. P i 1. hodu se po itaji pouze dvojky, p i 2. hodu se po itaji pouze ty ky a
p i 3. hodu se po itaji pouze Sestky. Kdo po Sesti kolech ziska nejvyssi po et bod , vyhrava.
Pravidla hry se dv. ma kostkami

- Xantipa—kady hra m e asto hazet, ale vdy se dv ma kostkami. Cilem je hodit dohromady 7.
To znamend 1+6, 2+5, 3+4. Komu se poda i co nejmén hod pou it pro dosa eni cile, vyhrava.
Pravidla hry s jednou kostkou

-n maJulka —kady hrd& ma jeden hod za kolo, hra trva 12 kol. Cilem je hodit za co mo na
nejmensiho po tu hod po adi od 1 do 6. 1 musi padnout nejd ive, potom 2, potom 3, atd. Pokud
vSichni hrd i dosahli6, pokra uje hra zase pozpatku od 6 k 1. VSechny vysledky je t eba zapsat.
Vyhrava ten, kdo nejd ive tzn., za nejmensiho po tu hod prob hl ob masm ry. Ha4 kem

p itom je, e se po celou hru nesmi mluvit, proto e h ra se p ece jmenuje n ma Julka. Kdo promluvi,
musi si vSechny stanice zopakovat.

Pravidla hry — Sachy
Po ethra :2

1. Sachovou hru hraji dva soupe i, kte i st idav p emis uji kameny na tvercové desce, je se
nazyva Sachovnice. Hru zahajuje hra s bilymi kameny. Hra je na tahu poté, kdy jeho soupe

dokon il tah. Cilem obou hra je "ohrozit" soupe ova krale tak, aby soupe nem | podle Pravidel tah,
jim by v p iStim tahu zamezil dobyti svého kréle. Hra , jen dosahne takové situace, "dal mat"
soupe i a hru vyhrdl. Hra , jen mat dostal, hru prohral. Jestli e dojde k po staveni,vn m nem e ani
jeden z hr&  docilit mat, hra kon i nerozhodn . Po &te ni postaveni kamen na Sachovnici
Sachovnice se sklada z m i ky 8x8, t.j. 64 shodnych tvercovych poli st idav sv tlych ("bila" pole) a
tmavych (" erna" pole).

2. Sachovnice se umisti mezi hra e tak, e rohové pole po pravé ruce hra e je bilé. Na za atku
hry ma jeden hra 16 kamen sv tlych ("bilé" kameny) a druhy hra 16 kamen tmavych (* erné"
kameny). Po ate ni postaveni kamen na Sachovnici: Pole umist na svisle pod sebou tvo i osm
"sloupc ". Pole umist na vodorovn vedle sebe tvo i osm " ad". P ima linie stejnobarevnych poli,
ktera se dotykaji svymi vrcholy, tvo i "Ghlop i nu".

3. Tahy kamen

adny kdmen nelze p emistit na pole obsazené kamenem stejné barvy. Kamen, ktery se p emis uje
na pole obsazené soupe ovym kamenem, bere tento kdmen jako sou &st tohoto tahu. Hra , ktery
brani kamene provadi, musi brany kAmen ihned odstranit ze Sachovnice. Kdmen "napad&" pole,
jestli e na tomto polim e provést brani.

Tah damy se provadi na kterékoli pole na sloupci, v ad nebo Uhlop i nach, na kterych stoji.

Tahv i se provadi na kterékoli pole na sloupci nebo v ad , na kterych stoji.

Tah st elcem se provadi na kterékoli pole na thlop i nach, na kterych stoji.

Tah jezdcem se provadi na jedno z nejbli Sich poli od

pole, na kterém stoji, nikoliv vSak po sloupci, ad nebo

Uhlop i n . Jezdec p eskakuje kameny, které mu stoji v

cest .

Tah p Scem se provadi dop edu na nejbli §i

neobsazené pole na sloupci, svym prvnim tahem m e

p Sec postoupitio dv pole na stejném sloupci za

p edpokladu, e ob pole nejsou obsazena, nebo

p Sec bere soupe v kamen tak, e provede tah

Uhlop i n vp ed na sousedni sloupec na pole, které je

obsazeno soupe ovym kamenem. P Sec ohro ujici

pole, které p eSel soupe v p Sec, jen ze zakladniho

pole postoupil jednim tahem o dv pole, m e tohoto



soupe ova p Sce brat, jako by tento p Sec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani Ize provést pouze

jako bezprost edni odpov

a nazyva se branim "mimochodem” ("en passant"). Kdy p Sec dosahne nejvzdalen jSi ady od

vychoziho pole, musi byt jako sou ast tého tahu prom n nzadamu,v , st elce nebo jezdce té e

barvy. Volba hrd e neni omezena kameny, které byly d ive vzaty. Tato zdm na se nazyva "prom nou"

a p sobnost prom n ného kamene je okam ita.

Kral se p emisti na kterékoli sousedni pole, které neni ohro eno a dnym soupe ovym kamenem;

nebo provede "rosadu”.

RoSada je tah krdle ajedné zv i stejné barvy na stejné ad , je pokladana za jednotlivy tah krale a

provadi se takto: kral se p emisti ze svého zakladniho pole o dv pole sm remkv iav se pak

p emisti p es krale na pole, které kral prav p eSel. RoSada neni p ipustna, jestli e krdlem nebov i

ji bylota eno. RoSadu nelze do asn provést, jestli e pole, na kterém kral stoji, kter € musi p ekro it,

nebo které ma obsadit, je ohro eno soupe ovym kamenem, jestli e mezi krdlemav i, s ni ma byt

roSada provedena, stoji jakykoli kamen.

Kral je v "Sachu", jestlie je ohro en alespo jednim soupe ovym kamenem. HlaSeni Sachu neni

povinné. Hra nesmi ud lat tah, kterym vystavuje krale do Sachu anebo kterym krale v Sachu

ponechava.

4, Provedeni tahu

V8echny tahy se provad ji pouze jednou rukou. Hra , ktery je na tahu, smi opravit postaveni jednoho

nebo vice kamen na jejich polich za p edpokladu, e p edtim upozornil na sv jzam r (nap . slovem

"opravuji" nebo "j"adoube"). Dotkne-li se hra , ktery je na tahu, tmysin na Sachovnici: jednoho nebo

vice kamen stejné barvy, musi provést tah prvn dotknutym kamenem nebo brat prvn dotknuty

kamen, m e-li tento kamen byt p emist n nebo bran; jednoho vlastniho a jednoho soupe ova

kamene, musi vzit soupe v kdmen svym vlastnim kamenem. Pokud to neni mo né, musi provést

p emist ni nebo brani prvniho dotknutého kamene, ktery m e byt p emist n nebo bran. V p ipad ,

e neni mo né ur it, ktery kdmen byl dotknut jako prvni, bude za n j pova ovan hra v kamen.

Jestlie se hra umysIn dotkne svého krale a pak své v e, musi provést roSadu na tuto stranu,

pokud je to mo né. Jestli e se hr4 , ktery zamysli provést roSadu, dotkne krale nebo sou asn krale a

v e, avSak roSada na této stran je nep ipustna, musi hra volit mezi ro§adou na druhou stranu (je-li

mo na) a tahem krale. Nema-li krdl &dny p ipustny tah k dipsozici, hra m e zvolit jakykoli tah podle

pravidel. Neni-li mo né tdhnout adnym z dotknutych kamen nebo adny z dotknutych soupe ovych

kamen brat, m e hra provést jakykoli tah podle pravidel. Jestlie hra p i provad ni tahu (nebo
asti tahu podle pravidel) kamen pusti, nem e byt tento kamen v tomto tahu ji p emist n na dalsi

pole. Tah je pova ovan za ukon eny (neni-li v rozporu s pravidly o pohybu figur).

5. Ukon eni partie

Partii vyhrava hra , ktery dal soupe ovu krali mat, nebo jeho soupe prohlasil, e se vzdava.

Partie je nerozhodna :

- pokud kral hra e, ktery je na tahu, neni v Sachu a hra nem e provést adny p ipustny tah. ika se,
e partie skon ila "patem".

- na zaklad dohody meziob mahrd ivpr b hu hry.

- jestli e se stejna pozice m e prav pot eti vyskytnout nebo se ji pot eti vyskytla.

- jestli e oba hra i provedli poslednich 50 po sob nésledujicich tah , ani byl brdn n jaky kamen

nebo bylotaenop Scem.

Pravidla hry — Cribbage
Po ethra :2

Poprvé je tato hra zmi ovana roku 1630. Dlouho se
jednalo o hru velice oblibenou u aristokracie, dnes je
Siroce rozsi enou hrou anglickych hospod. Ke h e se
pou iva tzv. cribbage board , co je deska na
zaznamenavani skore.(nejedna se o dalSi hru)

Karty : francouzské - 52 list

Hodnoty :
A=1b,2,3,4,5,6,7,8,9,10,J=10b,Q=10b,K=10b

Cil hry : Ziskat 121 vyhernich bod tzv. peg (resp. 61)
Pr b hhry:

Prvni faze hry



Poprvé rozdava hra , ktery sejme ni Si kartu. Nasledn
se hra i st idaji. Ka dy hra
obdr i Sest karet, z nich dv  odlo i reversem nahoru.
Tyto karty tvo i tzv. crib. P edak zvedne p iblin
polovinu nerozdanych karet. Rozdavajici oto i horni
kartu druhé poloviny a polo i ji odkrytou na st |. Je-li to
J, p ipiSe si 2peg. Tato karta se ponecha na stole, do
hry vSak zatim nezasahuije.
Hra i dokola vykladaji p ed sebe po jedné kart a
nahlas s itaji jejich bodové hodnoty se vSemi kartami
v etn karet protihnr4 e. Dosahne-li n kdo celkového
sou tu 15 bod , p ipo te si 2peg. Déle si hra i p ipisuji
2peg za bezprost edni vylo eni dvojice karet stejné
hodnoty, 6peg za vylo eni trojice a 12peg za tve ici. Stejn tak si p ipisuji 2peg za vylo eni postupky
dvou po sob jdoucich karet plus 1peg za ka dou kartu postupky navic,atoiv p ipad , e karty
nebyly neseny v p imé posloupnosti.
Odkryje-li nap . jeden hra trojku a druhy ty ku, p ipo te sidruhy hra 2peg. Prvni hra pokra uje
Sestkou, druhy hra davéa p tku a p ipiSe si 4peg.

Hra inesmip ikladanim karetp ekro itsou et31bod . Pakli-ebyjijedenzhrd musel
p ekro it, nevyklada dalSi kartu a musi ict go. Protihra pak m e pokra ovat v p ikladani libovoln
dlouho, ani by sam p ekro il hranici 31 bod .

Jestli e jeden z hra dosahne p esn sou tu 3l bod , pipo te si2peg. Kdo jako posledni
p ilo i kartu, ani by bylap ekro ena hranice 31 bod , ziska 1peg. Maji-li hra ijest n jaké karty v
ruce, pokra uje sehravka od nuly znovu a karty dosud vylo ené s e zakryji, ani by se dale 4 astnily
hry. Nema-li jeden hra ji karty, m e druhy dohravat a do odehrani vSech karet. Tim ko n i prvni
faze hry.
Druha faze . Hra i odkryji své karty a zapo tou si pegs, které jejich karty vytva eji spole n s kartou
oto enou p ed prvni fazi sehravky.
Zap esny sou etdvou i vice karet 15b 2peg.
Za dvojici (pair) 2peg.
Za trojici (prial) 6peg.
Za tve ici (double pair royal) 12peg.
Za posloupnost (run) dvou karet 2peg plus za ka d ou dalSi kartu navic 1peg.
Za ty inebop tkaretvjedné barv (flush) 4 nebo 5peg.
Pokud hrd driJ stejné barvy, jakou ma karta oto ena p ed sehravkou, p ipo te si 1peg.
Rozdavajici nakonec oto i crib a p ipo te si vSechny pegs, které tvo i spolu s kartou oto enou

p ed prvni fazi sehravky.

O O0OO0OO0OO0OO0Oo

Vyhravatenz hrd , ktery jako prvni doséhne, nebo p ekro i 121peg. Ziska-li do té
doby protihra 90peg a mén , prohrava dvojnasobek.



