Navod ke spole €enskym
hram Proznak 2009

Pravidla hry — backgammon
Pocet hracd: 2

2.0 Pot feby 55
2.1 Herni plan ma tvar obdélnika, <L

rozdéleného na dvé stejné ¢asti. Na delSich

stranach je vyznaceno po dvanécti klinovitych

polich, stfidave tmavych a svétlych. Mezi

Sestym a sedmym klinem byva pruh, zvany bar, ktery oddéluje obé poloviny herniho planu. Oba hraci
fikaji prvnim Sesti polim na své strané vnit/ni pole, druhé Sestici (sedmému az dvanactému) vnéjsi
pole.

2.2 Hraci kameny: 15 kamend éernych, 15 bilych. Originalni kameny se podobaji damovym, ale
jsou ponékud vétsi.

2.3 Dvé kubické hraci kostky.

3. Vychozi situace

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

4. Ukol hra éa

4.1 Dovést vSechny své kameny na sva vnit/i pole a odtud je vyvést z desky ven dfiv, nez se to
podafi souperovi

5. Tahy

5.1 Hra zaciné tim, Zze kazdy hrac hodi jednou kostkou. Na zakladé hodu se uréuje, kdo zacne
hrat prvni a jaka cisla se budou hrét.

5.2 V pfipadé, ze oba hodi stejné ¢éislo, hod opakuji do té doby, dokud nepadnou rizna ¢isla.

5.3 Hrac, ktery hodil vySsi ¢islo, zacina (ma téz pravo si zvolit barvu kamend) a presouva své
kameny o ¢isla, ktera padla pAi ivodnim hodu na kostkach.

5.4 Tahy jsou povinné.

5.5 Kdo nemdze ¢ast tahu nebo cely tah provést, musi se jich vzdat.

6. Pohyb kamen @

6.1 Smér postupu. Kameny kazdého hrace postupuji jednim smérem, vzdy od souperfovych
vnitmich poli pfes jeho vnéjsi pole na vlastni vnéjsi pole a dal na vlastni vnit/ni pole. To znamena, ze
bilé a ¢erné kameny putuji po desce v protichddném sméru.

6.2 Posun dvou kamend. Padnou-li na kostkéach dvé ruzna ¢isla, mdze hra¢ posunout dva své
rézné kameny. Prvni o tolik poli, kolik ok se ukézalo na prvni kostce, druhy o tolik poli, kolik ok padlo
na druhé kostce. Nezdalezi na tom, ktery kAmen bude pfemistén drive a ktery pozdéiji.

6.3 Posun jednoho kamene. Kdyz je to pro nas vyhodnéjsi, mdzeme misto dvou riznych kamend
posunout jediny kamen o tolik poli, kolik ok padlo na obou kostkach dohromady. S jednim kamenem
tahneme také tehdy, mdazeme-li vyuzit jen vrhu jediné kostky - posuneme jej o tolik poli, kolik ok
ukazala.

6.4 Postup tfi nebo ¢tyf kamend. Padne-li na obou kostkach stejné cislo (napfiklad 3 a 3),
mdzeme tohoto vrhu vyuzit dvakrat, éty/mi rdznymi zpdsoby: posunout bud’ ¢ty#i riizné kameny o t/i
pole, nebo tA kameny - jeden o Sest poli, dalSi dva o t/i pole Mozne jsou i daIS| kombinace, smlme
prfemistit jen dva kameny, kazdy o Sest poli, pfipadné B :
jediny kamen o dvanéct poli.

7. Boj kamen a

7.1 Osamély kamen je nechranény a kdyz na jeho
poli skon¢i postup souperiv kdmen, odliSné zbarveny,
je osamély kamen doc¢asné vyrazen ze hry. Jeho
vlastnik jej pfemisti doprostfed desky na prepazku,
ktera oddéluje vnit/ni a vnéjsi pole.

7.2 Opérné body. Pole, na kterém lezi dva nebo
vice kamend jedné barvy, je povaZzovano za opérny
bod. Kamen jiné barvy tam nesmi skon¢it postup, méze
pfes opérny bod p#i tahu jen prejit bez zastaveni. Cim




vic opérnych bodd za sebou vybudujeme, tim vice znesnadnime soupefi postup jeho kamend.

8. Navrat do éasn é vy Fazenych kamen ¢ do hry.

Dokud mame néktery kamen na baru, nesmime pfesunout na desce zadny svdj kamen. Musime proto
nejdriv vyfazeny kamen vratit na nékteré ze souperfovych vnitmich poli. To se ndm podafi jen tehdy,
kdyz pocet ok na jedné z obou vrZzenych kostek odpovida poradovému ¢&islu souperfova vnitiniho pole,
kde protivnik nema opérny bod. Napriklad vrzené kostky padnou dvéma a Sesti oky navrch.
Souperovo Sesté vnitmi pole je obsazeno tfemi jeho kameny, nds kamen z pfepazky tam nesmi. Zato
druhé vnitini pole jé prazdné, proto na né mdzeme kamen z pfepazky nasadit a tim ho znovu zaradit
do hry. Od této chvile smime opét vyuzivat vSech vrhi k posunu svych kamend. V naSem pfikladu
jsme uz vyuzili kostku s dvojkou a ted’jeSté zbyva druha kostka, na niZ padla Sestka. Bud'hned
posuneme nasazeny kamen o Sest poli, nebo pfesuneme misto ného kterykoli jiny kamen.

9. Vyvéad éni kamen 4 z desky ven

9.1 Zéavérecna faze hry. V prvni ¢asti hry maji oba soupesi dovést vSechny své kameny na vnitmni
pole (oznacena cisly 1-6); Teprve kdyZ mame vSech patnact kamend na vnitinich polich, mdzeme je
postupné vyvadét z desky ven. Podobné jako pri pfesunu kamend Ize i v této zavéreéné ¢asti hry
vyuzit obou kostek pro jeden nebo dva kameny a p/i dvou stejnych ¢islech pro tA nebo ¢ty kameny.
9.2 Padne-li na kostce ¢islo, které odpovida cislu vnitiho pole, na némz stoji nas kdmen,
vyvedeme tento kamen z desky, (Napriklad na prvni kostce jsou tfi oka, na druhé jedno. Smime
vyvést jeden kamen ze tretiho vnit/niho pole, druhy z prvniho.)

9.3 Jestlize na kostce padne cislo, které odpovida prazdnému poli, nesmi byt podle této kostky
vyveden z desky kamen stojici na jiném poli. Jedina vyjimka plati tehdy, kdyz zadné pole s vy$Sim
¢islem uz neni obsazeno nasSim kamenem - potom mdzeme vyuzit i tohoto vrhu a vyvést z desky ven
kdmen lezici na poli nejvzdalenéjSim od okraje desky. (Napfiklad jedna kostka padne pétkou, druha
Sestkou navrch a naSe kameny jsou jiz jen na 3. a 4. polich. Smime tedy vyjimecné vyvést dva
kameny ze 4. pole, a pokud je tam jen jediny kdmen, tedy i jeden kdmen ze 3. pole.)

9.4 Vyrazeni kamene v zavérecné fazi hry. Kdyz je néktery nas kdmen soupefem vyhozen po
zahajeni konec¢né ¢asti hry (mame vSechny své kameny na vlastnich vnitmich polich a vyvadime je z
desky ven), plati pravidla 7.1,8. a 9.1 v plném rozsahu. Musime vyrazeny kdmen poloZzit na pfepazku
a dokud ho nenasadime do hry na nékterém souperové vnit/nim poli a pak nedovedeme pres celou
desku na vlastni vnit/ni pole, nesmime vyvadét Zadné své kameny z desky ven.

10. Zakon ¢éeni hry

10.1  Vitézi hrac, ktery vyvede vSechny své kameny z desky dfiv, nez se to podasi souperovi.

10.2 Ve vrhcabech existuji tfi druhy proher. Obycejna, ktera nastane, pokud hrag, ktery prohral, uz
také zacal odebirat. Obycejna prohra je za bocet bodd, které ukazuje zdvojovaci kostka. Gammon,
ktery nastane, pokud hra¢, ktery prohral, nezacal vibec odebirat a nemé ani jeden svdj kdmen v
souperfové vnitmim poli nebo na pfepazce. Gammon je za dvojnasobek poctu bodd na zdvojovaci
kostce. Backgammon, ktery nastane, pokud ten, ktery prohral, ma alespori jeden kamen v souperové
vnit/mim poli nebo na prepazce a nevyvedl jesté ani jeden kamen z desky. Backgammon je za
trojnasobek poctu bodd, které ukazuje zdvojovaci kostka.

Pravidla hry — dama
Pocet hraéad: 2

1. Dama je spolecenska hra imitujici boj dvou armad. Cilem hry je zniéit nebo zajmout vSechny
figury soupere, to znamend, Ze hraé, ktery nemdze hrat zddnou svou figurou, protoze zadnou nemé
nebo ji ma zablokovanou (zajatou), prohrava.

2. Dama se hraje na desce o 64 polich, stfidavé
tmavych a svétlych, pficemz hraci pole jsou jenom
tmava.

3. Orientace desky - kazdy hra¢ ma tmavé krajni
pole desky po levé strané.
4, Notace - v damé se pouZziva tzv. Sachova

notace, to jest fadky jsou oznaceny ¢isly od 1 do 8 a
sloupce pismeny od a do h.

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

damy. Damou se kamen stane, jestlize se dostane na



posledni fadu, to znamena bily na pole b8, d8, f8 nebo h8 a ¢erny na pole al, c1, el nebo g1.

7. Zakladni postaveni - kazdy hra¢ ma na zacatku hry 12 kamend v postaveni na obrazku.

8. Hru zacina hrac hrajici bilymi kameny a dale hraéi tahnou stfidaveé.

9. Chod figur: kameny chodi pouze vpred po diagonale na volné sousedni pole. Dama muze
chodit na libovolné pole na diagonale libovolnym smérem.

10. Brani neboli skakani: kAmen bere nepratelskou figuru, jestlize se nachazi pfed nim ve sméru

pohybu na sousednim poli diagonaly a za ni na stejné diagonale se nachazi dalSi volné pole. Jestlize
je za volnym polem dalSi nepratelska figura a za ni znova volné pole, hra¢ musi pokracovat v brani a
je to jeden tah. V pfipadé, ze kamen ukonci brani na posledni fadé, méni se v damu, zdstane stat na
daném poli a od pristiho tahu se pohybuje jako dama.

11. Dama bere nepratelskou figuru, jestlize se nachazi na stejné diagonale a za ni je alespori
jedno volné pole. Jestlize je moznost brat dalSi figuru, ddma musi pokracovat v brani a je to jeden tah.
12. VSechny brané figury se odstrariuji z desky az po ukonéeni tahu.

13. Kazdou figuru je mozné brat jenom jednou.

14. V pfipadé, ze hra¢ mdze brat figury kamenem a souc¢asné taky damou, je povinen provést
brani damou (dama ma vzdy pfednost v brani).

15. Jestlize m& hra¢ moZznost vybrat si z vice moznosti skoku, zalezi jen na ném, ktery si vybere.
Nezapominejte vSak na predchozi pravidlo!

16. Brani figur je povinné! KdyZ souper nebere figuru ani po upozornéni, prohrava kontumacné
partii.

Pravidla hry — domino
Pocet hrdca: 2 - 4

1. Domino je hra, pri které se sestavuji ploché desticky podle ¢isel (ok). Témto destickam se ve
hre fika kameny. Kazdy kamen je rozdélen na dvé c¢asti. V kazdé poloviné je prisluSny pocet ok,
pripadné je policko prazdné. Sedm kamend ma tedy stejna ¢isla v obou polickach. Tyto kameny se
nazyvaji dublové (dvoijité nebo dvojaky).

2. Kameny se rozloZi na stdl oky dospod. Kazdy z hraéu si vezme Sest kamend, které drzi v ruce
nebo je postavi tak, aby spoluhra¢ nemohl vidét jejich hodnotu. Ze zbyvajicich kamend rozlozenych na
stole se jeden obrazi a tim se zahdji hra. Hrac, ktery je na fadé, pfilozi ze své zasoby ke kterékoli
strané tohoto kamenu dalSi kdAmen. Prfiklada k té strané, ktera ma tolik ok, kolik ok je na pfAikladané
strané kamenu (obraceny kamen ma napf. tato oka 4 - 6; hrac tedy mdze napfr. pfilozit kAmen 4 - 1).
Pak podle stejné zasady pokracuje dalSi hrac (v naSem pripadé mdze tedy nasledujici hrac¢ prlozit
kdmen s jednim nebo Sesti oky). V pfipadé, ze hra¢ potfebny kAmen nemd, bere kameny z talénu
(z&soba neoto¢enych kamend na stole). Je-li uz taldn rozebran a hra¢ nemdze ze své zasoby phlozit,
prohlasi "pas”, to znamena, Ze se musi vzdat prlozeni, a ve hfe pokracuje dalSi hra¢. Vyhrava ten,
kdo se nejdfive zbavil vSech kamend, ovSem po rozebrani talénu.

3. Tato pravidla maji mnoho variaci. Vzdy vSak plati toto zakladni pravidlo: K libovolnému poli¢ku
vyloZzeného kamene (dale k libovolnému konci sestavy) se musi prilozit takovy kdmen, jehoz jedno
policko méa souhlasny pocet ok. P/ tom se musi policka se souhlasnym poctem ok prilozit k sobé.
Pravidla hry se Sesti kostkami

- jednicky a pétky — hra¢ zacne hazet se Sesti kostkami a po kazdém hodu musi odlozit nejméné jednu
bodovanou kostku (viz. bodovani). Poté mdze pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze
zapsat pocet nahranych bodd. V tomto pfipadé ukonéi kolo a preda kostky dalSimu hraci. Pokud
odlozi posledni kostku, mdze pokracovat znovu se Z-ti
kostkami. Jestlize nemdze odlozit zadnou bodovanou
kostku, ztraci vSechny body v tomto kole.

Bodovani: jednicka=100b, pétka=50b, 3x dvojka=200b,
3x trojka=300b, 3x ¢tyrka=400b, 3x pétka=500b, 3x
Sestka=600b, 3x jednicka=1 000b, 3xdvojice=1 000b,
postupka (123456)=2 000b, 6x stejné ¢islo=5 000b. Na
postupku nebo 6 stejnych cisel Ize “dohodit* jednou
kostkou. Body se s¢itaji a vitézi ten, kdo nejdfive
doséhne pfedem stanoveného poctu bodd (napf. 10
000).

Pravidla hry se ¢ty fmi kostkami




- svle¢eny had — hra spociva v tom, Ze ze svého souseda po levé strané chceme udélat svle¢eného
hada. Spocitame jeho pocet bodd z hodu 4 kostkami a odpocéitame od dalSich hozenych bodd jeho
souseda z levé strany. Pokud ziskdme 0 nebo minusovou hodnotu, soused je vylouéeny. Kdyz ma
soused vySSi hodnotu, sami se stavame svleéenym hadem. Pak se zase snazi soused po pravé
strané udélat ze svého souseda po levé strané svle¢enym hadem. Vyhrava ten hraé, ktery zdstane
nakonec posledni.

Pravidla hry se t Femi kostkami

- suda vyhrava — Jenom hozeni kostky se sudou ¢islici pfinesou body do hry. Kdo je na rfade, hazi
vSemi 3 kostkami najednou. P#i 1. hodu se pocitaji pouze dvojky, p/i 2. hodu se po¢itaji pouze étyrky a
pfAi 3. hodu se pocitaji pouze Sestky. Kdo po Sesti kolech ziska nejvyssi pocet bodd, vyhrava.
Pravidla hry se dv éma kostkami

- Xantipa — kazdy hra¢ mdze ¢asto hazet, ale vzdy se dvéma kostkami. Cilem je hodit dohromady 7.
To znamena 1+6, 2+5, 3+4. Komu se podasi co nejméné hodd pouzit pro dosazeni cile, vyhrava.
Pravidla hry s jednou kostkou

- néma Julka — kazdy hra¢ ma jeden hod za kolo, hra trva 12 kol. Cilem je hodit za co mozna
nejmensiho poctu hodd poradi od 1 do 6. 1 musi padnout nejdrive, potom 2, potom 3, atd. Pokud
vSichni hraci dosahli6, pokracuje hra zase pozpatku od 6 k 1. VSechny vysledky je tfeba zapsat.
Vyhrava ten, kdo nejdfive tzn., za nejmensiho poctu hodd probéhl obéma sméry. Hackem

pritom je, Ze se po celou hru nesmi mluvit, protoZe hra se prfece jmenuje néma Julka. Kdo promluvi,
musi si vSechny stanice zopakovat.

Pravidla hry — Sachy

Pocet hraca: 2

1. Sachovou hru hraji dva soupef, ktefi stfidavé pfemistuji kameny na étvercové desce, jez se
nazyva Sachovnice. Hru zahajuje hrac¢ s bilymi kameny. Hrac je na tahu poté, kdyz jeho souper
dokoncil tah. Cilem obou hracd je "ohrozit" souperova krale tak, aby souper nemél podle Pravidel tah,
jimz by v pristim tahu zamezil dobyti svého kréle. Hrac, jenz dosahne takové situace, "dal mat"
soupefi a hru vyhrdl. Hrac, jenZ mat dostal, hru prohrdl. Jestlize dojde k postaveni, v némz nemdze ani
jeden z hracd docilit mat, hra konci nerozhodné. Pocatecni postaveni kamend na Sachovnici
Sachovnice se sklada z mfizky 8x8, t.j. 64 shodnych ¢tvercovych poli stfidavé svétlych ("bila" pole) a
tmavych ("¢ernd" pole).

2. Sachovnice se umisti mezi hrade tak, Ze rohové pole po pravé ruce hraée je bilé. Na zadatku
hry ma jeden hrac¢ 16 kamend svétlych ("bilé" kameny) a druhy hra¢ 16 kamend tmavych (“¢erné"
kameny). Pocgatecni postaveni kamend na Sachovnici: Pole umisténd svisle pod sebou tvo/i osm
"sloupcd". Pole umisténa vodorovné vedle sebe tvofi osm "fad". PAima linie stejnobarevnych poli,
ktera se dotykaji svymi vrcholy, tvofi "Ghlop/i¢nu”.

3. Tahy kamen @

Zadny kdmen nelze pfemistit na pole obsazené kamenem stejné barvy. Kamen, ktery se pfemistuje
na pole obsazené soupefovym kamenem, bere tento kamen jako soucéast tohoto tahu. Hrac, ktery
brani kamene provadi, musi brany kAmen ihned odstranit ze Sachovnice. Kdmen "napad&" pole,
jestlize na tomto poli mdze provést brani.

Tah damy se provadi na kterékoli pole na sloupci, v fadé nebo Uhlopfiénach, na kterych stoji.

Tah v ézi se provadi na kterékoli pole na sloupci nebo v fadé, na kterych stoji.

Tah st felcem se provadi na kterékoli pole na Ghlopfi¢nach, na kterych stoji.

Tah jezdcem se provadi na jedno z nejblizSich poli od
pole, na kterém stoji, nikoliv vS8ak po sloupci, fadé nebo
Uhloprfiéné. Jezdec preskakuje kameny, které mu stoji v
cesté.

Tah péScem se provadi doprfedu na nejblizsi
neobsazené pole na sloupci, svym prvnim tahem mdze
péSec postoupit i o dvé pole na stejném sloupci za
predpokladu, Ze obé pole nejsou obsazena, nebo
pésec bere souperiv kamen tak, Ze provede tah
Uhlopfi¢né vprfed na sousedni sloupec na pole, které je
obsazeno souperfovym kamenem. PéSec ohrozujici
pole, které preSel souperiv pésec, jenz ze zakladniho
pole postoupil jednim tahem o dvé pole, mdze tohoto




souperova pésce brat, jako by tento péSec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani Ize provést pouze
jako bezprostfedni odpovéd

vychoziho pole, musi byt jako soucéast téhoz tahu proménén za damu, véz, stielce nebo jezdce téze
barvy. Volba hra¢e neni omezena kameny, které byly dfive vzaty. Tato zdména se nazyva "promeénou”
a pusobnost proménéného kamene je okamzita.

Kral se p Femisti na kterékoli sousedni pole, které neni ohrozeno zadnym soupefovym kamenem;
nebo provede "rosadu".

RoSada je tah kréle a jedné z v ézi stejné barvy na stejné rfadé, je pokladana za jednotlivy tah krale a
provadi se takto: kral se pfemisti ze svého zakladniho pole o dvé pole smérem k vézi a véz se pak
pfemisti pres krale na pole, které kral pravé preSel. RoSada neni pfipustna, jestlize kradlem nebo vézi
jiz bylo tazeno. RoSadu nelze docasné provést, jestlize pole, na kterém krdl stoji, které musi prekrocit,
nebo které méa obsadit, je ohroZzeno souperfovym kamenem, jestlize mezi kralem a vézi, s niz mé byt
roSada provedena, stoji jakykoli kamen.

Kral je v "Sachu", jestlize je ohrozen alespori jednim soupefovym kamenem. HlaSeni Sachu neni
povinné. Hra¢ nesmi udélat tah, kterym vystavuje krale do Sachu anebo kterym krale v Sachu
ponechava.

4, Provedeni tahu

VSechny tahy se provadéji pouze jednou rukou. Hraé, ktery je na tahu, smi opravit postaveni jednoho
nebo vice kamend na jejich polich za pfedpokladu, zZe pfedtim upozornil na svdj zamér (napr. slovem
"opravuji" nebo "j"adoube"). Dotkne-li se hrag, ktery je na tahu, tmysiné na Sachovnici: jednoho nebo
vice kamend stejné barvy, musi provést tah prvné dotknutym kamenem nebo brat prvné dotknuty
kdmen, mdze-li tento kdAmen byt pfemistén nebo bran; jednoho vlastniho a jednoho soupefova
kamene, musi vzit soupefiv kdmen svym vlastnim kamenem. Pokud to neni mozné, musi proveést
premisténi nebo brani prvniho dotknutého kamene, ktery méze byt pfemistén nebo bran. V pfipade,
Ze neni mozné urcit, ktery kAmen byl dotknut jako prvni, bude za néj povazovan hracdv kamen.
Jestlize se hra¢ umysiné dotkne svého krale a pak své véze, musi provést roSadu na tuto stranu,
pokud je to mozné. Jestlize se hrac, ktery zamysli provést roSadu, dotkne krale nebo soucasné krale a
véze, avSak roSada na této strané je nepfipustna, musi hrac¢ volit mezi roSadou na druhou stranu (je-li
mozna) a tahem krale. Nema-li kral Zzadny pripustny tah k dipsozici, hra¢ mdaze zvolit jakykoli tah podle
pravidel. Neni-li mozné tahnout zadnym z dotknutych kamend nebo zadny z dotknutych soupefovych
kamend brat, mdze hrac provést jakykoli tah podle pravidel. Jestlize hra¢ p/i provadéni tahu (nebo
¢asti tahu podle pravidel) kamen pusti, nemdze byt tento kAmen v tomto tahu jiz pfemistén na dalsi
pole. Tah je povazovan za ukonéeny (neni-li v rozporu s pravidly o pohybu figur).

5. Ukon €éeni partie

Partii vyhrava hra ¢, ktery dal souperovu kréli mat, nebo jehoZ souper prohlasil, Ze se vzdava.

Partie je nerozhodna :

- pokud kral hraée, ktery je na tahu, neni v $achu a hra¢ nemdize provést zadny pfipustny tah. Rika se,
Ze partie skoncila "patem".

- na zakladé dohody mezi obéma hraci v prabéhu hry.

- jestlize se stejna pozice mdze pravé potreti vyskytnout nebo se jiz potreti vyskytla.

- jestlize oba hréaci provedli poslednich 50 po sobé nasledujicich tahd, aniz byl bran néjaky kamen
nebo bylo tazeno pé&Scem.

Pravidla hry — Cribbage

Pocet hraca: 2

Poprvé je tato hra zmiriovana roku 1630. Dlouho se
jednalo o hru velice oblibenou u aristokracie, dnes je
Siroce rozSirenou hrou anglickych hospod. Ke hre se
pouziva tzv. cribbage board , cozZ je deska na
zaznamenavani skore.(nejedna se o dalSi hru)

Karty : francouzské - 52 listd

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

Cil hry : Ziskat 121 vyhernich bodd tzv. peg (resp. 61)
Prdbéh hry :

Prvni faze hry




Poprvé rozdava hrac, ktery sejme nizsi kartu. Nasledné
se hradi stridaji. Kazdy hrac¢

obdrzi Sest karet, z nichz dvé odlozi reversem nahoru.
Tyto karty tvofi tzv. crib. Predak zvedne priblizné
polovinu nerozdanych karet. Rozdavajici otoci horni
kartu druhé poloviny a poloZi ji odkrytou na stul. Je-li to
J, pAipiSe si 2peg. Tato karta se ponecha na stole, do
hry vSak zatim nezasahuje.

Hraci dokola vykladaji pfed sebe po jedné karté a
nahlas scitaji jejich bodové hodnoty se vSemi kartami
véetné karet protihrace. Dosdhne-li nékdo celkového
souctu 15 bodd, pfipocte si 2peg. Dale si hraci prpisuji
2peg za bezprostfedni vyloZzeni dvojice karet stejné
hodnoty, 6peg za vylozeni trojice a 12peg za ctverici. Stejné tak si pripisuji 2peg za vylozeni postupky
dvou po sobé jdoucich karet plus 1peg za kazdou kartu postupky navic, a to i v pfipadé, ze karty
nebyly neseny v pfimé posloupnosti.

Odkryje-li napf. jeden hrac trojku a druhy c¢tyku, pripocte si druhy hrac 2peg. Prvni hraé pokracuje
Sestkou, druhy hrac¢ dava pétku a pripiSe si 4peg.

Hraéi nesmi p Akladanim karet p Fekro €it sou éet 31 bod &. Pakli-Ze by ji jeden z hra¢d musel
prfekrocit, nevyklada dalSi kartu a musi fict go. Protihra¢ pak mdze pokracovat v prikladani libovolné
dlouho, aniz by sam prekrocil hranici 31 bodd.

Jestlize jeden z hrd ¢u dosahne p fesné sou ¢tu 31 bodd, prfipoéte si 2peg. Kdo jako posledni
pAlozi kartu, aniz by byla pfekro¢ena hranice 31 bodd, ziska 1peg. Maji-li hr&ci jesté néjaké karty v
ruce, pokracuje sehravka od nuly znovu a karty dosud vylozené se zakryji, aniz by se dale ucastnily
hry. Nema-li jeden hrag¢ jiz karty, muze druhy dohravat az do odehrani vsech karet. Tim kon¢i prvni
faze hry.

Druha faze . Hraci odkryiji své karty a zapoctou si pegs, které jejich karty vytvareji spoleéné s kartou
otocenou pred prvni fazi sehravky.

Za prfesny soucet dvou ¢i vice karet 15b 2peg.

Za dvojici (pair) 2peg.

Za trojici (prial) 6peg.

Za ctvefici (double pair royal) 12peg.

Za posloupnost (run) dvou karet 2peg plus za kazdou dalSi kartu navic 1peg.

Za ctyfi nebo pét karet v jedné barvé (flush) 4 nebo 5peg.

Pokud hra¢ drzi J stejné barvy, jakou mé karta otocend pred sehravkou, pfipocte si 1peg.
» Rozdavajici nakonec otoci crib a pripocte si vSechny pegs, které tvofi spolu s kartou oto¢enou

pred prvni fazi sehravky.

O O0OO0OO0OO0OO0Oo

Vyhrava ten z hra €4, ktery jako prvni doséhne, nebo prekroc¢i 121peg. Ziska-li do té
doby protihra¢ 90peg a méné, prohrava dvojnasobek.



