Stru éna pravidla ,polské”  é&tyfhry

Hraji proti sobé dvé dvojice. Dvojice sedi vedle sebe a vidi si navzajem do zasobniku.

Bé&hem hry spolu nemohou hraci ve dvojici verbalné komunikovat kromé ¢tyr situaci:
a) domluvy, kdo pojede jako prvni a kdo jako druhy (,Pojedu j&“, resp. ,Jed ty"“)

b) domluvy, jestli vznesou namitku (,Dal bych namitku na ..."“ — ,Ano" ,Ne")

¢) domluvy, jestli ma jeden z dvojice zavfit (,Mam zav¥it?* — ,Ano" ,Ne*)

d) domluvy, jestli soupefe pozadaji o pfed€asné posouzeni prvniho tahu.

Jin& slovni domluva je zakdzana.

Jinak se hra¢i mohou domlouvat pomoci pismen ve svych zasobnicich.

PFiprava na partii
Ze sady kamenu se vyjmou oba Zoliky. Bude se hrat jen s 98 kameny.

Zacatek partie

Urci se, kdo zacgina. Pokud se bude zaginani losovat, staci jedno pismeno pro dvojici.

Hréaci za€inajici dvojice si jeden po druhém vylosuji sedm kamenu. Pokud si prvni z hraca
vylosuje vice nez sedm kamenu, musi to oznamit dfiv, nez za¢ne losovat druhy hra¢ dvojice.

Zacinajici dvojice ma jeden tah (rozhodnou se, ktery z hracl pojede; druhy hra¢ této dvojice
nehraje). Pak ma druh& dvojice dva tahy (dvojtah). Pak mé& dvojtah zacinajici dvojice atd. az
do konce partie.

Dvojtah nemusi zacinat vzdy stejny hrac, dvojice se vzdy dohodne, ktery z hracl bude hrat
jako prvni.

Cas na tah

Na dvojtah mé& dvojice tfi minuty, hodiny se zméacknou az po druhém tahu dvojice

Protoze jsme zvykli mackat hodiny po kazdém svém tahu a dochazelo by k nechténym
zméacknutim, budou k dispozici dvoje hodiny, kazda dvojice bude mit jedny a zméacknou se
vzdy na konci dvojtahu.

Hodiny nebudou stoprocentné& synchronni®. Cas na vas dvojtah méfi vzdy hodiny, které méa
u sebe soupet. Cas na dvojtah soupefe méfi hodiny, které méate u sebe vy. Druhé hodiny se
pouZiji jen tehdy, kdyZ dojde k nechténému zmacknuti hodin po prvnim tahu dvojice.

Pro uvodni tah celé partie plati obdobna pravidla: takeé tfi minuty.

Prabéh dvojtahu

Hrac dvojice, ktery jako prvni polozi kamen na hraci plochu, musi jet jako prvni (miZze se
vSak nakonec rozhodnout i pro vyménu). Svij tah ukonéi ohlaSenim poctu bodu za tah. Po
zahlaSeni poctu bodd uz prvni tah nelze vzit zpét. Obé dvojice si tento prvni tah zapisi do
partiaft. Pak hraje druhy hra¢ dvojice.

Namitky

Namitky se FeSi stejné, jak jsme zvyKli, s tim rozdilem, Ze dvojice se muZze domluvit mezi
sebou, jestli nAmitku poda. Pokud se navzdjem neshodnou, nadmitka se nepodava.

KFiZzek dostava dvojice, ne hrag. Za treti a dalSi kfizek ztraci dvojice jeden tah (ne cely
dvojtah).

Namitky se podavaji az po dvojtahu s vyjimkou uvedenou niZze. Namitat se mize prvni

i druhy tah dvojice (nejdfive prvni, pak druhy).

Pokud je prvni tah neplatny a druhy na néj navazuje, je neplatny i druhy tah.

Pokud je prvni tah neplatny a druhy tah byl poloZen na jiné misto hraci plochy, je druhy tah
platny.



Predéasné posouzeni prvniho tahu dvojice

Pokud si dvojice neni jista, jestli je prvni tah jejiho dvojtahu platny, mohou poZadat soupefe
o pfedCasné posouzeni tohoto prvniho tahu. V partiafi se vyplni sloupce Slovo a Body.
Hodiny se nezastavuji, ¢as na dvojtah bézi dal. Kdyby se blizil konec ¢asového limitu na
dvojtah, bude muset odehrat i druhy hra¢ dvojice a protest proti prvnimu tahu se vyresi az po
zméacknuti hodin (s rizikem dvou neplatnych tahud v pfipadé, Ze druhy tah navazoval na prvni,
ktery byl dodatec¢né posouzen jako neplatny). Pokud se pfipadny protest stihne vyfeSit v¢as,
vyplni se do partiare i sloupec Suma.

Partia ¥

Vyplhovani partiare se lisi v nékolika vécech.

Zapisuje jeden z hraca dvojice, nemusi oba.

Budeme si muset davat pozor na pofadi taht 1-2-2-2-... V partiéfi to bude zddraznéno
silngéjSimi Carami.

Sloupec Suma s celkovym souctem budeme vyplhovat aZz po zmacknuti hodin, tj. az po
ukonceni dvojtahu (s vyjimkou pfed€asného posouzeni prvniho tahu).

Sloupce Slovo a Body se vypliuji uz po prvnim tahu dvojice.

Dolosovéani pismen

Nejdfive losuje kameny hrag, ktery hral prvni tah dvojice. AZ po ném losuje hrac, ktery hral
druhy tah dvojice.

Il Pozor na vym ény na konci partie. Ménit jako prvni z dvojice znamena hodit ,hnusy” do
pytliku tomu druhému. A kdyZ bude vyména druhym tahem dvojtahu, riskujete, Ze vam
spoluhrag v pytliku nechd méné nez sedm kamenu. Proto je lepSi si nechat spocitat pismena
v pytliku a podle toho se zafidit.

Konec partie

Dvoijice zavie, kdyZ se oba jeji hraci zbavi vSech kamen.

Pokud ma jeden z hra€l dvojice prazdny zasobnik a druhy ne, dvojice v podstaté pfichazi
o jeden tah (hrag, kterému zbyly kameny, zahraje prvni tah dvojice, druhy tah dvojice se
proskrtne).

Dvaoijice si po zavreni pfi¢te bodovou hodnotu vSdech kamenl obou soupefd. Soupefi si
bodovou hodnotu vSech svych kamenu odectou.



