KARETNi HRY (32 listi)

PRO 1 A ViCE HRACU OD 6 LET

101. Valka

Hra pro 2 hréce. Kazdy obdrzi 16 karet, které sloZi do balicku. Oba
hraci najednou polozi licem navrch vrchni kartu z balicku. Hrac
s vys3i hodnotou vezme obé karty a ulozi je dospod svého balicku.
Pfi shodé obou karet rozhoduje souboj. Oba hrdci poloZi dalsi 3 kar-
ty na vyloZenou kartu, aniz by ménili pofadi. Rozhoduje hodnota
vrchni karty. Vy33i bere viechno. Poté vyndsi dalsi kartu. Hra kondi,
kdyz jeden z hracii ziskd vSechny karty a druhému nezbude nic, ten
prohrévd valku.

102. Cerny Petr

Hrd¢, ktery rozdava karty, vyfadi jednoho spodka ze hry. Poté se
karty zamichaji a viechny rozdaji dvéma (¢i vice) hraclim. Kazdy
hrac si karty srovné a dvojice, které md v ruce, vylozi (napf. dvé esa,
apod.) Poté jeden hra¢ necha soupefe zleva vytéhnout jednu kartu.
Jestlize ziska opét par, odloZi jej stranou. Tato hra se hraje tak dlouho,
az jednomu z hracd zlistane jedna karta (jeden lichy spodek) a tim
padem prohrava.

103. Vole, padni

Kazdy hrd¢ obdrZi 8 karet. Jeden hrd¢ zatind, pole skryté jednu
kartu dalSimu hréci. Druhy hrdc ji pfijme, zvaZi, zda ji pote-
buje a posle dalSimu hraci nepotiebnou kartu. To se opakuje
tak dlouho, dokud jeden ze 4 hrdcii nenashird 8 karet jedné
barvy. V momenté, kdy jeden hrd¢ ma v ruce 8 karet jedné bar-
vy, polozi viechny karty na stll a fekne nahlas: VOLE, PADNI!
a vyhrava. Kdo jako posledni hodi svoje karty na stdl, prohral.

104. Spac

Tuto hru hraje max. 8 hracli. Uprosted stolu lei Zetony, a to o jeden
méné nez je pocet hrdcii. Kazdy z hracii se pokousi co nejdfive dostat
do ruky 4 karty stejné hodnoty. Pokud nékdo tuto Ctvefici dostane
jiz na zaddtku hry ihned po rozdani karet, pak si vezme 1 Zeton.
Vsichni ostatni postupuji stejné. Spacem se stavd ten hrac, ktery
svou pfileZitost promeskd. Jestlize se po rozdani karet jesté nevy-
skytuje zddna Ctvefice, nechd kazdy ze svych karet vytéhnout jednu
sousedovi po levici (soucasné sm dostane jednu od svého pravého
souseda). Ten, kdo ziska timto zplisobem Ctvefici, vezme si Zeton.
Jakmile se najde spa¢, viichni ostatni poloZi svou Ctvefici zakrytou
pred sebe na stlil a vréti ziskané Zetony. Ke konci hry musi doka-
zat, Ze nedvindlovali. Hra pokracuje aZ do té doby, nez se vyskytne
i posledni ¢tvefice.

105. Trestna pétka

Hraji 2 aZ 4 hrdci. Pofadi hodnot pfi prebijeni je eso, kral, svrsek,
spodek, desitka, devitka, osma, sedma. PoCitaji se jen Stychy.
Rozddvac karty zamichd a kazdému rozdd 5 karet. Jeho spoluhra¢
po pravé strané zacind jako prvni. Hraci musi respektovat barvu,
pokud mohou, musi prebit, jinak miZou pfiloZit libovolnou kartu.
Kazdy se snai ziskat co nejvice Stychl. Na zacatku hry se napiSe
seznam se zvldstnim sloupcem pro kazdého hrace, kam dostane 15
zdlohovych bodu. Vitézem se stava ten z hracd, ktery v pribéhu hry
umisti viechny své zélohové body. Kazdy Stych se hodnoti jednim
bodem. Hra¢, ktery v priibéhu jedné hry neziska ani 1 bod, dostane
5 trestnych bodd, které se pripocitavaji k zalohovym boddm.

106. Jedenapadesatka

Hraji 2 - 4 hrédi. Symbolické hodnoty se odliduji od klasické stupni-
ce:eso =1, krdl =4, svriek =3, spodek = 2, desitka = —1, devitka
=0, osma = 8, sedma = 1. Rozdava¢ nechd po promichani karty
rozdélit napll; rozdd kazdému 5 karet a zbyvajici hromadku polo-
Zi rubem nahoru na stiil. Vrchni karta se otoci a polozi vedle hro-
mdadky. Hra¢ vpravo od rozdévace vezme jednu kartu z hromédky
a libovolnou kartu ze své ruky polozi oteviené na kartu leZici vedle
hromédky. Pfitom nahldsi soucet hodnot obou odkryvanych karet.
Napf. vedle hromddky leZi krél a na néj se polozi spodek, fekne se:
Sest (krdl = 4, spodek = 2). Dalsi hra¢ postupuje stejné, pfipoci-
td hodnotu své karty, kterou polozi na predeslé, k jejich celkové

hodnoté. Napf. pak polozi osmicku, nahldsi: ¢trndct (6 + 8). Timto
zplsobem se pokracuje. Plati pravidlo, Ze pokud hrac slozi desitku,
nesmi sCitat, ale odcitat jeden bod od celkové hodnoty ulozenych
karet. Skladani se usmériiuje tak, aby se neprekrocila hodnota 51.
Ten hrd¢, ktery tuto hodnotu svou kartou dosahne nebo dokonce
pfekroci, prohrdva.

107. Srdcova desitka a eso

Hraji 4 hradi, z nichz kazdy dostane 8 karet. Hra¢, ktery md srdco-
vou 10, hraje spolu s hracem, ktery ma srdcové eso, proti zbyvaji-
¢im dvéma hraciim. Srdce je vzdy trumfem a piebije v pofadi: eso,
desitku, krale, svr3ka, spodka, devitku, osmu, sedmu. Neni nutné
trumfovat, ale barva se musi respektovat. KdyZ srdcova desitka
a eso jsou v jedné ruce, ohlasuje dotycny hra¢ sélo a hraje proti
zbyvajicim 3 hrdciim. Vitézem se stavd sélovy hrac nebo dvojice
majici srdcovou desitku a eso, kdyZ dosdhne min. 61 bodd. Bodo-
vani: eso = 11, desitka = 10, krdl = 4, svriek = 3 a zbyvajici karty
=0 bod.

108. Nevzdavam se!

osma, devitka, desitka, spodek, svr3ek, krdl a eso. Ten kdo rozdavd,
zamicha, preloZi, pak rozda nejdFive 2x po dvou a 2x po trech (kazdy
celkem 5 karet). Jedendctd karta se odkryje a urci trumfovou barvu.
Jestlize jde o kréle, zapiSe se rozddvajicimu 1 bod. Zbyvajici karty se
neodkryté polozi na stiil. Smyslem hry je vytvofit nejméné 3 Stychy.
Hraci si nejprve prohlédnou své karty a rozhodnou se, zda budou
ménit, tj. sloZi karty, a shora balitku dostanou nové. Tato vyména
je rizikova, protoZe odloZené karty se ve hie jiz nepouziji. Nyni hrac
vylozi kartu. Protivnik musi respektovat barvu a sloZit vy33i kartu
stejné barvy, jakou mé. Kdyz tuto barvu nemd, musi poloZit trumf.
KdyZ ho nema, pak zvoli libovolnou jinou kartu. Pokracuje ten, kdo
vzal $tych. Hrdc, ktery vlastni trumfového krdle, ziskd 1 bod, za 5
Stychii se mu zapisi 2 body. Vyhréva ten hrdc, ktery jako prvni ziska
5 bod.

109. Piijit o vSsechno

Hra pro 2 - 5 hracti. Posloupnost karet shora dol(i je eso, krdl, svrsek,
spodek, deset, devét, osm, sedm. Prvni hrd¢ karty zamichd a nechd
je sejmout. Pak po jedné karté ve sméru hodinovych rucicek roz-
davd, kazdy hrac ziskd 3 karty. Hra¢ nalevo od rozdavajiciho hrace
musi urcit trumfovou barvu. Plati, Ze karty trumfové barvy prebijeji
vSechny ostatni karty. Po urceni barvy kazdy z hrdcl dostane jesté
2 karty. Potom je mozné vyménit az 3 karty. Prvni hrac vynese svou
kartu. Ostatni musi pfihodit karty shodné barvy, pokud nemaji, pak
trumfové barvy. Kdyz nemaji ani trumf, musi odhodit libovolnou
kartu. Stych patfi tomu hradi, kdo mé nejvy3si kartu. Tento hra¢
zacind pocitani. Kazdy hra¢ ma na zacatku hry 20 bodd. Za kazdy
Stych se mu odecte 1 bod, pokud ho dosahl srdcovou kartou, pak
2 body. Kdyz hrac neudélal zadny Stych, pripocita se mu 5 bodd.
Kdyz bylo trumfovou barvou srdce, pfipocita se mu 10 bodd. Ten,
kdo pfijde o vSechny body, vyhrava tuto hru.

110. Moje babi - tvoje babi

Hraje libovolny pocet hracii. Jeden z hracii se stane bankéiem
a na vetsi kus papiru nakresli ndsledujici herni schéma:

Vlevo Vpravo
1. karta - eso 2. karta - desitka
3. karta - kral 4, karta - devitka

6. karta - osma
8. karta - sedma

5. karta - svriek
7. karta - spodek

Bankér kazdému hrdci rozda stejny pocet Zetond, promicha karty,
prelozi a polozi hromddku karet pred sebe na stil. Hraci jako pfi ru-
leté sézi libovolny pocet Zetond na libovolné karty. Po ukondeni séz-
ky poloZi bankéf nejvrchnéjsi kartu vlevo od sebe a fekne: MOJE BA-
BI. Bankéf stahne v3echny vklady leZici na této karté, pak nasleduje
druhd karta na pole desitky vpravo od ného s hlaskou TVOJE BABI.
Zato vyplati kazdému z hracd, ktery vsadil na tuto kartu, dvojnaso-
bek jeho vkladu. Kazdy hrac poté mize své vklady znovu rozdélit,
zvysit nebo i zrudit. Hra pokracuje, prvni karta vlevo MOJE BABI,
druhd karta vpravo TVOJE BABI. KdyZ jsou obé karty stejné vysoké,
stahne se vklad i z TVE BABI. S poslednimi dvéma kartami se jiz
nehraje. Treti karta MOJE BABI jde na pole kréle, ¢tvrtd karta TVOJE
BABI na pole devitky atd. Pokud se poloZikarta s hodnotou rozdilnou
od napsané, zlistava vklad stat. Pokud se poloZi karta s hodnotou
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odpovidajici napsané, znamend MOJE BABI tolik, Ze banka vyhréva
a TVOJE BABI tolik, Ze banka musi zaplatit tolik, kolik bylo na toto
pole vsazeno.

111. Srdickovani

Hraji 4 hraci. Srdickovani se skldda ze série 8 her, které se hodnoti do-
hromady. Neexistuje zde trumfova barva, ale je tieba barvu respek-
tovat.V 1. hfe plati pro ziskané srdcové karty tyto hodnoty v podobé
minusovych bod(: eso =2, desitka =—10, krdl = —4, svriek =3,
spodek=-2a9,8,7=-1bod. Ve 2. hie se musi ziskat dle moznos-
ti hodné Stychd, nezdleZi na barvé. Kazdy $tych se pocitd za 10 plu-
sovych bodd. Ve 3. hie je to zcela opacné. Kazdy Stych znamena 10
minusovych bodu. Ve 4. hire pifindsi kazdy Stych, ve kterém je svrsek,
20 minusovych bod.V 5. hfe nesmibytve Stychu srdcovy krdl, proto-
Ze znamend 10 minusovych bodd. Pfi 6. hfe znamend posledni Stych
40 plusovych bodd, pfi 7. hie opacné, tj. 40 minusovych bodd. 8. hra
se vyklada. Zacina se spodkem, ke kterému se pikladaji karty v urce-
ném poradi smérem nahoru i dold. Kdo posledni pfilozi, dostane
0 bodd, predposledni 10 bodi a tfeti 20 bodii atd. Ten hra¢, ktery
nahromadil nejvice bodii ze viech her, vyhrava.

112. Raz, dva, tfi

Hraji 2, 4 nebo 6 hracl. Po rozdani si kazdy hrac polozi karty
pied sebe na stlil (pfipadné zbylé karty se odloZi vedle). Jeden
7 hracii, vedoudi hry, zvold: RAZ, DVA, TRI! V tomto momenté
kazdy hrac odkryje svou horni kartu, kratce si ji prohlédne a ujis-
ti se, zda néktery ze spoluhracii neodkryl kartu stejné hodnoty.
Pokud je to tak, poloZi hrdc, ktery to nejdfive zjistil, svou ruku
na kartu protivnika, ktery mu ji potom musi odevzdat. Kdyz to
udélaji oba dva najednou, je to nerozhodné a oba si své karty
ponechaji. Ziskané karty se uklédaji na druhou hromédku. Kdo
uhodi omylem, ten se pfi ndsledujicim kole vynechd, barvy pfi
této hfe nehraji roli. Hra kondi tim, kdyZ jeden z hr&¢ii nemd jiz
ani jednu kartu a vitézem se stavd ten hra¢, ktery ma nejvice
karet (v¢. druhé hromadky).

113. Preference

Hraji 3 hréci. Podle barev: zelené - 1, Zaludy - 2, kule - 3, ¢ervené
- 4. Pofadi karet: spodek, svrSek, krél, eso. Losovanim se rozhodne,
kdo rozdava. Kazdy dostane od rozdavajiciho 3 karty, dal3i 2 polozi
neodkryté do stfedu stolu. Pak kazdému hraci dolozi po sedmi kar-
tach. Hrddi si karty srovnaji a musi odhadnout, zda mézou pfihra-
vat. Vyndseci karty se mdZou polofit, pak ten hra¢ konéi se hrou ne-
bo nahldsi JEDNA, tj. barva, kterou si vybral. Dali hréc karty poloZi,
nebo zvoli jinou barvu. Rozdavajici hra¢ mé také pravo zahlasit TRI.
Kdyz zahldsi jeden z hracii vy33i barvu, prehlasovat ho lze jediné
vyssi barvou. Hru dostdvé ten, kdo zahldsi nejvy3si barvu. Tento
hrac pak dostane karty z balicku, prohlidne si je a dvé poloZi na st
a potvrdi trumfovou barvu. Ostatni hréci se musi rozhodnout, zda
budou jen pfihrdvat nebo ziistanou doma. Hra¢, ktery zlistava do-
ma, polozi karty na stiil a vzdava se hry. Kdyz oba spoluhrci zlista-
nou doma, dostdva hrac, ktery drzi hru, cely vklad z banku a michd
karty. Kdyz se jeden z hrac{ rozhodne, Ze pihravd, zainajici hra¢
vyloZi kartu. Plati zdsada, Ze kartu musite sebrat vyssi kartou, nebo
kartou trumfovou; kdyz neméte, poloZite libovolnou. Vyhry se vy-
pldceji, kdyZ se hri zbavi viech karet, které méli v ruce. Za kazdy
$tych se dava 1 zeton. KdyZ hrdc nema Zadny Stych, pak zaplati 10
Zetondl. Kdyz hra¢ propadne, tj. mé méné nez 6 Stychi, zaplati dvoj-
ndsobny vklad.

114. Snops

spodek. Pofadi karet: eso = 11, deset = 10, krdl = 4, svriek =
3, spodek = 2. Smyslem hry se pro hrace stava ziskat 66 bodd.
Jeden z hrac¢li michd, nechd spoluhracem prelozit karty. Spod-
ni ¢ast se po preloZeni poloZi na vrchni a tyto karty se rozda-
vaji jako prvni. Rozdavajici hra¢ dd nejdfive 3 karty soupefovi
a potom sobé. Sedmd karta hry se poloZi na stdl, urcuje trumfo-
vou kartu této hry. Potom se rozdd jesté po 2 kartch. Ostatni
neodkryté karty se polozi na stll na trumfovou kartu a tvoif
balicek. Soupef vylozi 1 kartu, rozdavajici na ni poloZi libovol-
nou barvu. Neplati pravidlo MUSIS SEBRAT VYSSi KARTOU.
Kdo dé kartu vyssi hodnoty, bere 3tych, potichu si spoita body
a karty polozi vedle sebe. Po kazdém Stychu si oba hrdci z ba-
licku berou po jedné karté; nejdrive hra¢, ktery bral $tych. Kdyz
se karty z balicku rozeberou a odkrytd karta je posledni, ktera



zlstala, zacind platit zdsada - nutici hrdce sebrat Stych vys-
$i kartou nebo trumfem. Kdyz ji hr¢ porusi, prohrdl hru za 3
body. Vyhrdvd ten hrd¢, ktery ziskal 66 bodd. Pokud nikdo
z hracl nema 66 bodl, pak vyhrdl ten, kdo ziskal posledni
Stych. KdyZ se hraci podafi ziskat 66 bodii jiz po dobu hry, a je
na fadé, nahlasi: MAM DOST. Kdyz se hrac spletl a 66 bodi ne-
ma, body, které by ziskal, si pfipiSe soupef. Pfi Snopsu mize
ziskat najednou 20 bodd, a to pokud ma krdle a svrska stej-
né barvy. Kdyz je krél a svriek trumfové barvy, dostdvd hrac
40 bodu. Je vsak nutné tuto dvojici karet fici, kdyz je hrac na tahu
a jednu z karet pravé vyklada. Hra¢ si miize trumfovou kartu lei-
ci na stole vyménit za trumfového spodka. Také mé prévo, kdyz je
na tahu, trumfovou kartu na stole otocit. 0d tohoto okamziku plati
dal3i pravidlo: MUSIS SEBRAT VYSSI. Hra¢, ktery tuto kartu otodil,
musi ziskat nejméné 66 bodd. KdyZ se mu to nepodaii, napide si
jeho soupef takovy pocet bodd, které by mél ve chvili, kdy se karta
otdcela. Kdyz mé porazeny 33 bodd, vitéz ziskdva 1 bod. Kdyz ma
porazeny méné nez 33 bodd, vitéz ziskdva 2 body. Kdyz porazeny
neziskd ani jeden Stych, vitéz ziskéva 3 body. Tyto body se odeitaji
od 7, kterou dostane kazdy hra¢ na zacatku hry. Vitézi ten hrac, kte-
ry se jako prvni dostane na nulu. Porazenému vitéz nakresli na pa-
pir cerné kolecko. Kdyz ma vitéz nula bodd, zatim co porazeny 7, je
krejcim a dostdva dvé ¢ernd kolecka.

115. Svrsek - kral - eso

Hra je urcena pro 4 hrace. Promichejte 32 karet a pak je za-
(néte rozdavat po jednom listé viem dokola. Po rozdéni ka-
ret si kazdy vezme svjj balicek, aniz by se podival, co dostal.
Vyvoldva¢ (kdokoliv z hrdcii) zatne hlasité odiikévat heslo:
SVRSEK - KRAL - ESO! P¥i slové svrsek viichni uchopi z balitku
vrchni kartu (stdle se nesmi na ni podivat) a sotva dozni heslo
eso, otoCi kartu obrazkem vzhiru a poloZi ji tak, aby ji vSichni
vidéli. Kdo nejdfive postfehne mezi viemi vyloZenymi karta-
mi dvé stejné, napf. desitky, zvold jejich ndzev, desitka apod.
aziskavé obé pro sebe. Pokud je stejnych karet vice, ziskd je viech-
ny. Ty karty, které nemély Z&dnou dvojnici, si kazdy zasune dospod
balicku. To plati i pro toho, kdo ziskal karty navic. Pokud vykfikne
ndzev karty vice hrdcti najednou a nedohodnou se, kdo z nich byl
prvni, nedostane dvojici karet nikdo. Nékdy se objevi soucasné vi-
ce provych karet. Kazdy dostane ty karty, které si zvolal. Hra kon-
{i, kdyz nékdo pfijde o posledni kartu a ostatni si spocitaji pocet
karet. Vitézem je ten, kdo jich mé nejvice.

116. Alager

Zamichejte 32 karet a rozdejte vSem po 3 listech, dalsi 3 polozte
doprosted stolu obrazkem vzhiiru, ostatni zlistanou na hroméadce
rubem doldi. Kazdy si mlze postupné vyménit 1 nebo 3 karty. Pii
vyméné 1 karty je mozné si ji vyménit z hromddky nebo z 3 karet
uprostfed anebo vzit viechny karty uprostied a nahradit je svymi.
Hlavni cil hry je ziskat takovou fadu karet, jejichz hodnota bude
mit nejvice boddi. Sedmicka plati za 7 bodd, osmicka za 8 bodd,
devitka za 9 bodd, desitka za 10 boddi. Spodek, svrsek a kral se po-
Citaji za 10 bodd, eso za 11 bodd. Pozor, scitat body miizeme jen
u stejné barvy. Zvlastni hodnotu ma trojice svriek, krdl, eso jedné
barvy tj. ALAGER. Vyména karet postupuje stle dokola, neni nut-
né pokaZdé karty vyménovat, a proto kazdy hra¢ fekne dal. Nékdy
feknou dél vichni a to se potom karty vyloZené uprostfed zasunou
dospod hromadky. Pokud nékdo z hrac uznd, ze ma dostatecnou
hodnotu bodd, fekne: KONEC. Ostatni mohou jesté provést jednu
vyménu a tim se partie uzavird. Karty se vylozi na stiil, kdo ma
Ten, kdo ma v ruce svrika, kréle a eso jedné barvy zvold: ALAGER,
okamdzité tak zakondi hru a ostatni jiz nemaji nérok na jakoukoliv
vyménu. Vlastnik alageru si umaze trestny bod, pokud néjaky
mé. Doba trvani je dle dohody. Vyhrdvé hrac s nejmensim poctem
trestnych bodd.

117. Prsi

Jeden hréc rozdd viem po Ctyfech kartach a zbytek polozi rubem
na still, vrchni kartu obrati a polozi vedle hromédky. Vpravo sedici
hrd¢ polozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromadky. Musi to
byt karta stejné barvy nebo stejné hodnoty. Napf. na srdcového
spodka je mozné poloZit libovolnou srdcovou kartu nebo libovol-
ného spodka. Pokud hrac ani jednu z téchto variant nemad, mize
vylozit libovolného svrika s tim, Ze urci novou barvu pro ndsle-
dujiciho hrace. Pokud hrac nemiize pouzit zadnou kartu, vezme

si jednu z hromédky. Vynese-li nékdo eso, je nasledujici hrac pro
jedno kolo vynechdn ze hry. Na vynesenou sedmu si musf vzit
dalsi hrac dvé karty. Hru vyhraje ten hrd¢, ktery se jako prvni zbavi
viech karet.

118.Prsill

Pravidla jsou stejnd jako v predchozi hie s tim rozdilem, Ze hréci
miiZou pebijet. Hra¢ vynesené eso prebije jinym esem a kolo vyne-
chd az hrdc, ktery nema dalsi eso. Stejné tak je mozné piebit i sed-
micku. Trestné Karty se scitaji a bere az hrac, ktery nema sedmicku.
Cervena sedmicka vraci do hry.

119. Aran

Hra pro 2 az 5 hracii. Rozdaji se vSechny karty. Drzitel kulové osmy
hraje jako prvni a na prvni kartu polozi dalsi v libovolné barvé
i hodnoté. Dalsi hréc ve sméru hodinovych ru¢icek musi na posledni
kartu svého predchlidce poloZit kartu stejné barvy, avsak libovol-
né hodnoty. Na tuto poloZi dalsi, a to libovolné barvy a hodnoty.
Ostatni hrdci postupuiji stejnym zplisobem. Hra¢, ktery nemé kartu
odpovidajici barvy, si musi vzit z hromddky kartu do ruky. Ten z hré-
€0, ktery se jako prvni zbavil svych karet, vyhrdva.

120. Svindl

V této hfe je povolen podvod a Ihani. Kazdy hra¢ dostane stejny
pocet karet, zbylé karty se nepouZiji. Prvni hra¢ poloZi kartu licem
navrch a fekne jeji barvu. Dal3i hré¢ na ni poloZi svou kartu rubem
vzhiiru a fekne tutéz barvu. Hraci dale pokracuji a bud poloZi sprav-
nou, nebo podvadi nespravnou kartou. Po ukonceni prvniho kola
smi kazdy z hracd, ktery tusi, Ze se Ihalo zvolat SVINDL! Nejvrchnéj-
Si karta se otoci. Byla-li Svindlovana, pak dotyény podvodnik obdrZi
celou hromédku karet. Jestlize se Ihani nepotvrdi, vezme si celou
hromddku hrd¢, ktery Svindl nahlasil. Pak se opét vynese licem
vzhiiru libovolnd karta a hra pokracuje do doby, nez nékdo z hracii
vyloZi svoji posledni kartu, kterou uz nelze zpochybnit.

121. Jednadvacet (Oko bere)

Bankéf rozdd kazdému dveé karty. Hraci postupné mohou chtit dal3i
karty s tim, Ze scitaji jejich bodovou hodnotu. Pokud dosahnou 21
nebo maji dost, nahlési STACI. Karty maji hodnoty podle ¢isel: spo-
dek a svrsek jsou za 1 bod, krél za 2 body a eso za jedendct bodd.
KdyZ maji vsichni hrdi dost, vyklada bankér. Ten své karty obraci
vefejné. Vyhrévd ten, kdo nashird pfesné 21 bodd, nebo dvé esa
popt. se souctem svych bodi nejvice priblizi jednadvaceti. A na-
opak prohrdvd ten hrdc, ktery nasbira pes jednadvacet.

122. Kent

Hra pro 4 hrdce. Z balicku vyfadte viechny sedmy az desitky. Hraje-
me tedy se 16 kartami v hodnotéch spodek az eso. Karty zamichejte
a kazdému rozdejte po ctyfech. Vidy dva hrdi hraji spolu, ale ne-
vidi si do karet. Cilem hry je ziskat vSechny karty stejné hodnoty.
Spoluhrdci musi mit domluveny signal pro ukonceni hry. Ten, kdo
zacind, poda sousedovi jednu kartu, kterd se mu nehodi tak, aby
jeji hodnotu nikdo nevidél. Soused da jednu kartu svému sousedovi
a tak dal. Kdyz jeden z hraci ziska vsechny karty jedné barvy, da
spoluhraci znameni a ten zvold KENT. V tomto pfipadé tato dvoji-
ce vyhrdla. Pokud ale soupef zaregistruje znameni, nez hrac zvold
KENT, zvold STOP! Pokud mél hrac skutecné vSechny karty stejné
barvy, vyhravd stopujici, jinak vitézi druhd dvojice.

123. Kvarteto

Nejmensi pocet Gcastniki jsou tfi hradi. Karty se zamichaji a viech-
ny se rozdaji mezi hrace. Hrac zleva od rozdavajiciho zacind a snazi
se ziskat vSechny Ctyfi barvy jedné hodnoty a to tak, Ze se zeptd
kteréhokoliv hrace na poZadovanou kartu. Pokud tuto kartu tdza-
ny ma, musi ji odevzdat vyzyvateli. Ten pokracuje dalsim dotazem
na nékterého hrace tak dlouho, dokud se mu dafi. Pokud ne, po-
kracuje ve hfe dotdzany hrdc, ktery nevlastnil pozadovanou kartu.
SloZi-li hra¢ plné kvarteto (vSechny barvy jedné hodnoty), vylozi
je na stll. Vyhrdvd hrdc s nejvice kvartety.

124. Pexeso s kartami

Hra pro 2 hrace. Zamichejte balicek s 32 kartami a rozlozte je ob-
racené na stiil do 4 fad. Zacind nejmladsi hra¢. Obréti kterékoliv 2
karty, pokud maji stejnou hodnotu, napf. 2 osmicky, nebo 2 esa,
uschova si je k sobé a mlize pokracovat dal. Jestlize se nepodafi
obrétit dvé karty se stejnou hodnotou, obréti je zase zpét a zacind
dali hrac. Hrédi se postupné stfidaji a vyhravd ten, kdo md nejvice
stejnych pard karet.

125.Vyména

Karty se promichaji a kazdému hraci se rozdaji 4 karty a jesté
jedna se poloZi pred néj. | kdyZ hraje méné hraci nez 4, polozi se
na stlil vzdy 4 karty (jakoby pred nehrajici hrace). Balicek zby-
Iych karet se polozi licem doldi. Hrdci se postupné stfidaji, a bud
mohou vzt kartu z balicku a odhodit 1 kartu vedle své odkladaci,
nebo si vyménit z jedné z hromddek jednu kartu. Prvni hra¢, kte-
ry md v ruce Karty stejné barvy dostatecné hodnoty, fekne STOP
a poloZi karty na stdil. Hra¢, ktery ma nejvyssi soucet hodnot karet
stejné barvy, je vitéz (nemusi to nutné byt hra¢, ktery hru zastavil).
Sedmicka az desitka podle hodnoty; spodek, svriek, kral = 10 bo-
dl; eso =11 bodd.

126. Karetni domino

Hra pro 3 az 4 hrace. Kazdy hra¢ dostane po 6 kartdch. Ostatni karty
se nechaji v balicku uprostfed stolu. Zacina ten, kdo mé Zaludského
spodka. Pokud karta neni rozdand, zaciné hra¢ s kulovym, erve-
nym, zelenym nebo v poradi svrika atd. Na vynesenou kartu smi
hned poloZit vhodny list (napf. spodka a na néj svrska, nebo desit-
ku). Tak vytvaii bud'vzestupnou, nebo sestupnou fadu. Kazdy hra¢
smi poklddat timto dominovym zpiisobem tak dlouhou, dokud ma
karty. Pokud jiZ karty nemd, vezme si kartu z balicku a pokud se
hodi na dolozenti, tak ji ihned pfilozi a mé-li dal3i karty, které se ho-
di, pokracuje dal. Pokud se karta neda pfiloZit, vezme si je ke zby-
vajicim, co drzi v ruce. Déle pokracuje dalsi hra¢. Nékdy mdme
v ruce karty, které se nehodi k odlozeni a dokonce ani ta z bali¢-
ku, nezbyva nic jiného, nez aby pokracoval ve hfe dal3i hra¢. Kdo
se zbavi vSech karet a je na ném fada, aby pokracoval dél, odebere
kartu z balicku a bud'ji pfilozi, nebo si ji ponechd. Hra koni, kdyz
neni v balicku Zadna karta, a vyhréva ten, kdo ma v ruce nejméné
karet.

127. Vyhrava posledni stych

Hradi rozdaji vechny karty a stfidaji se ve vynadeni. Poté, co
vsichni hrdi vynesou, ziskdvé tyto karty (Stych) hrac, ktery vy-
nesl nejvyssi kartu ve stejné barvé, v jaké byla poloZena prv-
ni karta. Pofadi karet od nejmensi je: spodek, svriek, 7, 8, 9,
10, krdl, eso. Karty jiné barvy, nez ma prvni poloZend, nemaji
Zédnou hodnotu. Protoze vitézi ten, kdo vezme posledni $tych
asnazi se odkladat nejprve mensi karty a vysoké si nechat az na ko-
nec hry.

128. Piebijena

Karty se zamichaji, polozi v balicku licem na stll a sejmou
se 3 karty, které se poloZi na stll vedle sebe, licem nahoru.
Vedle kazdé se z banku poloZi dohodnuty vklad. Hra¢ na ta-
hu vezme balicek, znovu vsadi vedle prvni karty dohodnuty
vklad a pokusi se kartu prebit. Pokud se mu to podafi, be-
re si vie, co bylo vedle karty, svoji kartu na této nechd lezet
a pokracuje u dal3i znovu vsazenim vkladu. Pokud si vytdhne stej-
nou nebo nizsi, odhodi ji na balicek pouzitych karet, svij vklad
u karty ponechd a hraje dalSi hrac. Ten znovu pfidé vklad a pokousi
se kartu prebit. V pribéhu hry se tim pddem hodnota u karty stéle
zvy3uje. Pokud je na hromddce eso, tato hromadka se jiz neprebiji.
Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem vyhranych vklad.

129. Komando

Rozdavajici da kazdému hraci ctyfi karty a pak otoci jednu z balic-
ku licem nahoru. Barva této karty piedstavuje trumf. Pokud je tato
trumfova karta spodek, svrsek, krdl nebo eso, smi'si ji hrac po levici
rozddvajiciho vzit, ale pak se stdvd komandantem, a aby vyhrdl,
musi pozdéji ve he uhrdt minimélné dva $tychy. Pokud kartu od-
mitne, miZe si ji vzit hrdc po jeho levici, popf. dalsi hradi. Jestlize
nikdo z hra¢ii kartu nechce, neni komandantem nikdo a vsichni ma-
ji stejné Sance. Ve druhé ¢asti hry hraci pokladaji po jedné karté. Za-



(ind komandant a ostatni se ho ve sméru hodinovych ruicek snazi
prebit vy33i kartou stejné barvy nebo trumfem. Stych bere ten, kdo
v ném ma nejvyssi kartu. Za hru se tak sehraji Ctyfi Stychy (kazdy
ma Ctyfi karty). Hrac s nejvyssim poctem Stychd vyhrava (koman-
dant viak musi mit minimdIné dva).

130. Trojice

Rozdavajici dé kazdému vcetné sebe po jedné karté a hraci bud
mohou dét smluveny vklad, nebo se zdrZet hry. Pak rozdd hrajicim
po dal3ich dvou kartach. Ten, kdo mé nejvyssi soucet karet (7 - 10
= hodnota; spodek, svrsek, krdl = 10; eso = 11), vyhrdva vklad.
Trojice stejnych hodnot je vidy vic, nez soucet nejvyssich karet,
v pfipadé vice trojic vitézi samozfejmé ta vy33i. V piipadé shodného
vysledku se bank nechava do dal3i hry.

131. Ferbl

Karetni hra, velice podobna pokeru. Kazdému hradi se rozdaji 2 kar-
ty. Poté se hraci rozhodnou, jestli budou ve hie pokracovat a zaplati
do banku dohodnuty vklad, nebo jestli od hry odstoupi a sloZi karty.
Hrdci, ktefi jsou ve hfe, dostanou dali dvé karty. SnaZi se ziskat
nejvy3si bodovy soucet (7 - 10 = hodnota; spodek, svriek, krdl =
10; eso = 11) s tim, Ze trojice stejnych hodnot je vic nez libovol-
né karty, Ctvefice stejnych hodnot je vic nez trojice. Poté se jiZ jen
zvysuji penize v banku. Hradi, ktefi chtéji zlistat ve he, musi opét
zaplatit dohodnuty vklad. Posledni hra¢ po pravici rozddvajiciho
(zaddk), md pravo vklad pro dalsi kolo zvysit. Musi vak zvy3eny
vklad pochopitelné sam také pridat. V dalSim kole se dloha zadaka
stéhuje na hrdce po pravici zaddka byvalého. Pokud zadék jiz ne-
zvysi, ukazuji se karty. Hrac s nejvy33imi kartami ziskava cely bank.

132. Dudak

Karty se rozdéli rovnomérné mezi hréce. Hra odhazuje na hroméad-
ku, musi piebit lezici kartu kartou stejné barvy, ale vyssi hodno-
ty, nebo bere z hromadky tak dlouho, dokud nemiize piebit. Pak
na hromédku odhodi jednu libovolnou kartu a hraje dali hrac.
Pokud hré¢ nema ¢im prebit, miize také urcit jednu svoji barvu jako
sviij trumf. Tato barva pak prebiji jakoukoliv kartu. Ostatni pak mo-
hou vyhldsit své trumfy a kartu prebit. Kazdy vsak smi mit za hru
pouze jednu trumfovou barvu, i kdyZ dva rlzni hrdci smi mit stej-
nou. Vitézi ten, kdo se jako prvni zbavi viech karet.

133.Sedma

Kazdy hrac dostane 4 karty, které postupné vyndsi a prebiji. Hrac
miize kartu prebit bud'kartou stejné hodnoty, nebo sedmickou (ta
prebiji v3e), popfipadé hodi libovolnou kartu. Vylozené karty nélezi
hraci, ktery prebil jako posledni. Ten také nové vyndsi. Jesté pred-
tim si v3ak kazdy doplni z balicku opét do poctu ¢tyr karet. Na konci
hry se pocitd pouze pocet desitek a es, které hraci vybojovali piebi-
jenim. Ten, kdo jich mé nejvice, vyhrdva.

134. Srdce

Hraje se jako klasické trumfy s tim, Ze karty Cervené barvy jsou
trumfy a prebijeji cokoliv. Pokud hrd¢ nemd kartu stejné barvy nebo
trumf, miiZe odhodit libovolnou kartu. Po vyerpani viech karet se
spocita hodnota vlastnich Stychli podle bodovani (eso = 11, krdl =
4, svriek = 3, spodek = 2, desitka = 10, zbylé karty nemaji bodo-
vou hodnotu). Hrdc s nejvy3sim poctem bod je vitéz.

135. Pét navic

Kazdy hrdc je zatizen patndcti trestnymi body, trumfy se urci na za-
¢dtku hry, pak se rozdaji vdechny karty. Stabilnim nejvy3sim trum-
fem je kulovd sedma, kterd prebiji GpIné v3e. Za kazdy Stych se hraci
smazdva jeden trestny bod. Na konci partie, kdyZ dojdou karty, se
Stychy zamichaji a znovu rozdaji. Pokud nékdo za partii neuhraje
ani jeden $tych, pfipocita se mu pét trestnych bodu. Viitézem je ten,
kdo se zbavi v3ech trestnych bodd.

136. Posledni stych

Hry se miize zdcastnit 3 - 6 hraci. Hodnoty karet maji tuto po-
sloupnost: eso, desitka (druhd nejvy3si), krdl, svriek, spodek, 9, 8,
7. Cilem hry je uhrat posledni Stych. Hraji-li tfi hrdci, dostéva pfi
rozdavani kazdy po osmi kartach. U CtyF hraci se ddvé po sedmi,

v péti se rozdava Sest a u Sesti Gcastnikd vsichni obdrzi po péti
kartdch. Prvni vynos je zéleZitosti preddka sediciho po levici rozda-
vajiciho. Barva se musi ctit, kdo nemdze, smi hodit libovolny list.
Kdo ziskal $tych, ma pravo vynosu. V pribéhu hry se hrédi snazi
nejdfive shodit vechny nizké karty. Vysoké hodnoty vstoupi do hry
teprve zdvérem. Nezapomeiite oviem, Ze nékteré karty se ve hfe
viibec neuplatni. Balik zbyvajicich karet je totiz mimo hru. Jeho
obsah neni zndm, a tak se ndm miZe docela dobre stét, Ze pravé
tyto listy, které nejsou ve hie, udélaji Skrt pfes nase nedokonalé
kalkulace a dohady. Pred zacatkem hry se hraci dohodnou nejen
0 zplsobu prémiovani, ale také o konecném limitu pro ukonceni
hry. Touto hranici byva zpravidla 500 boddi. Kdo ji nejdfive dosahne,
vitézi. Zisk posledniho Stychu se hodnoti 50 body.

137. Ecarté

Rozddvajici rozda pét karet a zbytek otoci rubem vzhdru. Pak otodi
vrchni Kartu, ktera predstavuje trumfovou barvu. Je-li to krdl, ma
rozddvajici pfi scitani 1 bod navic. Rozddvajici hrac se vyjadi, jestli
bude ménit. Pokud ano, vyménisi libovolny pocet karet, stejné jako
jeho protihraci. Pokud ne, nebo pokud je balicek karet jiz dobran,
zacind hra. Rozddvajici vyndsi a ostatni se snazi prebit kartou stej-
né barvy (vyssi hodnoty) nebo trumfem. Na konci hry se spocitaji
Stychy. Jeden navic si pfipisuje ten, kdo ma trumfového kréle. Vy-
hréva hrac s nejvyssim poctem Stychd.

138.Zo0

Hraclim se rozdaji vSechny karty tak, aby na né nevidéli. Kazdy
z hrdc si vybere obtizné zapamatovatelné jméno, kterym jej ostat-
ni budou oslovovat (napiiklad nosorozec ¢i kapibara). Pak vsichni
na povel TED! otodi vrchni kartu. Pokud jsou mezi otocenymi stejné
karty, musi kazdy z vlastnik téchto karet rychle zavolat jméno pro-
tihrace, ktery vyloZil stejnou kartu. Ten, kdo jméno zavolal jako prv-
ni, se zbavuje své karty. Tu si bere protihrdc, ktery ji vioZi do svého
balicku. Ostatni karty si hraci rozeberou zpét a vlozi dospod. Dalsim
povelem TED! hra pokracuje, dokud se nékdo nezbavi viech karet,
a stavd se tak vitézem.

139. Jedenactky

Kazdy hrac dostane 6 karet, které si v kazdém kole doplfiuje z bali¢-
ku. Rozddvajici vyndsi prvni kartu, ostatni se jej snazi prebit kartou
vyssi hodnoty. Barva pfitom nerozhoduje. Po dobrani balicku a vy-
neseni posledni karty se spocitaji desitka, spodek, svr3ek, krdl, eso
u kazdého hrace. Kdo jich mé nejvic, vyhrdl. Pii hie dvou hracd vy-
hravé ten, kdo jich mé alespori jedendct.

140. Sestasedesat

L karet vyfadime v3echny sedmicky a osmicky. Rozdava se kazdému
Sest karet a dal3i karta se otodi, aby urcila trumfovou barvu. Zékla-
dem hry je prebijeni. Neni povinnosti poklddat stejnou barvu, ale
nejvyssi hodnota stejné barvy (nebo trumf) bere 3tych. Karty jsou
bodovény ( eso = 11; desitka = 10; krdl = 4; svrSek = 3; spodek
= 2; devitka = 0), scitaji se. Kdyz mé nékdo svrika a krle, mize
je vyloZit najednou a ziskat 20, v pfipadé trumfové barvy pak 40
bodd. Hldsi pitom 20, popf. 40. Kdo prvni dosahne 66 bodii nebo
vice, hlasi SESTASEDESAT a vyhrava hru.

141. Bassarawitz

KaZzdy hrac dostane osm karet. Rozddvajici hra¢ vynese kartu, ostat-
ni hrédi musi pridat kartu stejné barvy (popt. jakoukoliv, pokud ne-
maji). Snazi se v3ak neziskat ani jediny Stych, popf. snazi se ziskat
o nejméné bodovanych karet (eso = 11; krdl = 4; svriek = 3; spo-
dek = 2; desitka = 10; devitka, osma, sedma = 0). Hrd¢ s nejnizsim
poctem bodu vitézi.

142. Pamét

Karty rozlozime na stdil licem dolli do obdélniku 4 x 8 karet. Kar-
ty obracime a snazime se hledat stejné dvojice, trojice i Ctvefice.
Pokud se nam to podaii, miizeme je odebrat. Za dvojici je 1 bod,
za trojici 2 a za Ctvefici 4 body. Pokud je dal3i obracend karta jind,
musime vSechny vratit a hraje dalsi hrac. Vitézi hrac s vétSim po-
Ctem bodd.

143. Marias

Je hrou, které se bezméla stala narodnim symbolem ceského kar-
banu. Ani detailni vylieni pravidel nemiiZe zdaleka vystihnout
viechny jemné finesy, taktické manévry a dramatické okamziky
této hry, kterd svou vnitfni hodnotou daleko prevysuje viechny
zdosud uvedenych her. Zékladni tdaje: Hraje se ve 3 hrécich. Sled
jednotlivych listd: 7, 8, 9, 10, spodek, svriek, krél a eso neni tipl-
né totozny s hodnotami karet, které se uplatfiuji ve hte. Desitka
predstavuje totiz v bézné fadé vyjimku. Stédva se hned druhou
nejvyssi kartou po esu a prebiji nejen v3echny Ciselné karty, ale
také kazdou ze tii figur. Také barvy maji v maridSovych listech
své specifické ndzvy: Cervené, kule, zelené a Zaludy. V maridsi se
predevsim bojuje o dosazeni hodnotnych listd, tedy o maximalni
pocet desitek a es. Vedle toho boduje posledni zdvih a také kazda
dvojice sestavajici ze svrski a krald stejné barvy. Po zamichani
a sejmuti dd rozdavajici predakovi sedm list0. Pak obslouZi zada-
ka a sebe péti kartami. Ve druhém sledu rozdavajici da kazdému
daldich pét karet. Predak, ktery drZi v ruce stéle jen sedm listd,
nemd pravo zvednout ze stolu pétici karet, které mu byly rozdany.
Volba: Volicim hracem je predak, ktery z prvnich sedmi karet musi
vybrat jednu jako trumfovou. Jeden list z této barvy polozi na stil
reversem nahoru. Teprve potom vezme ze stolu zbyvajicich pét
karet. Nemd-li dobrou kartu v prvnich sedmi kartach, mize vo-
lit Z NARODA z pétice karet, pfidélenych ve druhém sledu. Jak-
mile bylo zvoleno, shazuje pfedék dva zbytecné listy do talénu.
V ruce mé nyni devét karet, desata leZi stale na stole. Sehrdvka:
Ten, kdo voli, hraje sém na svou pést proti obéma soupefiim. Ti
pak spolecné bojuji a vzajemné se podporuji ve snaze ziskat ma-
ximdIni pocet hodnotnych listdi. Volici hra¢ se zepta po fadé nej-
dfive souseda po levici, pak po pravici, zda schvaluji hru. Vyzvou
ke schvleni & odmitnuti volby se stavé slovo HRA nebo BARVA.
Odpovi-li protihraci slovem DOBRA, je hra piijata. Ozve-i se viak
slovo SPATNA a tento hra¢ bere dvé talonové karty, je HRAV BAR-
VE zamitnuta. Znamené to, 7e se bude hrat bud betl nebo durch.
V pfipadé, Ze oba hradi hru schvali, otoci predak trumfovou kartu,
ohlési napfiklad KULE a hraje - nese pruni list k prvnimu zdvihu.

Pravidla sehravky: Ctit barvu je povinnost. Pfebijet nizsi hod-
notu hodnotou vy33i je rovnéZ povinné. Nelze-li pFebit, musi se
v ruce Zadnd karta nesené barvy. Shazovat jakoukoliv kartu je do-
voleno jen v pipadé, pokud hrd¢ nemd ani nesenou barvu a ani
trumfa. Na vynosu je vzdy hrac, ktery bral posledni zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASE A JEJICH BODOVE HODNOCEN:

Obycejnd hra: 1
Tichd stovka: 2
VyloZeny Zebrak: 10

Tichd sedma: 1 Hlasend sedma: 2
Hldsend stovka: 4  Betl neboli Zebrak: 5
Durch: 10 VyloZeny durch: 20

Za kazdou desitku pfes 100 se plati polovitka zakladni hry.
Za dvé sedmy a placend hra navic: 12
Za dvé sedmy, pficemz trumfovd je Cervend a placend hra navic.

Betl: Je hra, v niz se hrd¢ zavazuje, Ze neziskd ani jeden zdvih.
HI&sky se neboduji, trumfy neexistuji a desitka ztraci svou vyso-
kou hodnotu, klesa mezi kluka a devitku.

Vylozeny zebrak a vylozeny durch: Kdo ohldsi vylozenou hru,
musi po prvnim zdvihu poloZit své karty na stil. TotéZ ucini i spo-
luhrédi, pak se vyloZena hra proveéfi.

Dvé sedmy: Tento termin znamenad pfislib, Ze trumfové sedma
vezme posledni zdvih a dalsi sedma bude pfitom trumfové sedmé
pomahat. Pomoci se rozumi, Ze sedma jiné barvy ziskd predpo-
sledni zdvih.

Flek-re: Jestlize protivnik pochybuje, Ze hlavni hra¢ uhraje sviij
zavazek, miize oponovat slovem FLEK. Na toto kontrovani mize
oviem hlavni hra¢ odpovédét RE je-li si jist, Ze svou hru uhraje.
Flek zvySuje hodnotu hry dvojndsob. Re plati dvakrat tolik, co
flek.

Zvysovdni hodnoty hry probihd podle této stupnice:

e obytejndhra 1xhra
o flekovana 2xhra
® reovana 4xhra
o tutti 8xhra
o retutti 16 x hra

Jestlize nikdo neflekoval zdkladni hru v barvé, karty se vétsinou
skladaji. TotéZ se tyka zpravidla i hry se sedmou. Pouze hra vy3si
nez stovka se hraje bez ohledu, zda byla kontrovana, i nikoliv.



Hodnoceni hry:
o vitéz hlasené stovky a sedmy ziskavd. . ..
o sto a sedm Cervenych

6 bodi

(Cervend plati dvojndsobek), zisk. . . 12 bodi
o sto a sedm, sedma je ztracena, zisk. ... 2 body
* sto a sedm Cervenych, oboji bylo flekovano,

na sto bylo re, sedma byla prohrana.. .. 24 bodi

144. Jass

Hrédi se rozdéli na 2 dvojice, které bojuji na spole¢ny bodovy cet.
Kazdy hra¢ dostane 9 karet, hra¢ nalevo od rozdavajiciho urci bar-
vu trumfi, pop. pieda toto pravo dalSimu hrdci. Hradi poté hlasi
kombinace ve svych kartéch: tercii (sled 3 karet) 20 bodd, kvartu
(sled 4) 50 b., kvintu (5 karet jdoucich po sobé) 100 b., sextu 150
b., septimu 200 b., oktdvu 250 b. (sled 6, 7 resp. 8 karet), totalni
sekvenci (postupka viech 9 karet) 300b., ctvefici - kombinace 4
karet stejné hodnoty (4 x spodek = 200b., 4 x 9 = 150, 4 x 10,
svrsek, krél, eso = 100). Odmériuje se jen nejvyssi kombinace,
v piipadé dvou stejnych maji prednost vys3i karty, popf. trumfo-
va barva. Kazdd karta smi byt jen v jedné kombinaci karet (napf.
9 - 10 - spodek, smi byt jako tercie, ale ne jako Ctvefice desitek.
Pokud v3ak hra¢ mé jesté napf. 4x svrska, smi zahldsit i 4x svrsek).
Svriek a krdl v trumfové barvé jsou bodovany + 20 body. V druhé
fézi dochdzi ke klasickému prebijeni. Nejvyssi kartou jsou trum-
fovi spodci, pak 10, pak esa, netrumfové karty jsou v klasickém
pofadi od 7 do esa. Hra¢ musi poloZit kartu stejné barvy, pokud
ji ma. Nezavisle na barvé se smi hrét trumfovi spodci, zvané Jass.
Vitézi hrd¢, ktery jako prvni ziska 1000 bodd. V piipadé hry 3 hraci
jsou 2 karty odlozeny stranou.

145. Cvik

Kazdy hrac obdrzi tfi karty. Kazdy pak vloZi do banku zékladni
vklad a rozddvajici poloZi z baliku na stil jesté jednu kartu, ktera
urdi trumfy. Pak zacne s vynaSenim karet, ostatni se snazi prebit.

tak trumf. Za kazdy ziskany Stych ziskd hra¢ tfetinu banku.

146. Zachod

Promichejte na stole viechny karty a nechte je lezet jako neuspo-
fadanou hromddku. Potom vezméte dvé karty a na vrcholu hro-
médky z nich postavte stfiSku. Hraci se ve hie stfidaji a postupné
kazdy vytahne jednu libovolnou kartu tak, aby stfiska nespadla.
Komu spadne, prohrdl. Spadl do zachodu.

147. Zelena louka

VSechny karty zamichejte a balitek rubem nahoru roztdhnéte
do kruhu na stiil. Jednu kartu pak otocte a polozte do kruhu.
Hrdc, ktery je na fadé, si vytahuje karty z kruhu tak dlouho, dokud
nenajde stejnou barvu, jakd je vyloZend. Tu pak polozi do stfedu
a na ni poloZi libovolnou jinou kartu. Stejnym zplsobem hraji
postupné dal3i hrci. Pokud jiz na stole nejsou k dobiréni zddné
karty a hrd¢ nemd pozadovanou barvu, musisi vzit do ruky i karty
ze stiedového balicku a to az po barvu, kterou mé v ruce. Vitézi
hra¢, ktery odloZi viechny karty.
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148. Ur¢i poradi

Hraje libovolny pocet hracli. Na stole se rozloZi tfi fady po 6 kar-
tach licem nahoru. Hréci maji casovy limit na zapamatovéni. Poté
se karty otodi licem dold. Kazdy hrd¢ musi na papir zakreslit po-
fadi karet, jak lezi na stole. Nakonec se karty otoci opét licem na-
horu a vyhodnoti se chybné pozice zdpornym bodem. Vitézi hréc s
nejmensim poctem bodd.

149. Domek z karet

Na rovném a stabilnim podkladé o sebe opfeme 2 karty, tésné
vedle nich opfeme o sebe dalsi 2 karty. Pes obé stfechy poloZime
1 kartu, kterd tvofi zakladnu pro dal3i stfiSku. Takto pokracujeme
do spottebovani balicku. V 2. fazi domecek rozebirdme. Komu do-
mek spadne béhem hry, prohrdl.

150. Hra Marie Antoinetty

Zamichejte balicek s kartami. Zacnéte listy rozklddat po sto-
le do Ctyf fad po osmi. Vsechny karty lezi rubem navrch a vy si
v duchu opakujete, co kterd fada znamend. Ta nejhoiejsi Cervené,
druhd kule, tfeti zelené, ¢tvrta Zaludy. Prvni karta zleva v kazdé
fadé je sedmicka, druhd osmicka, dale vzestupné az k esu. Ted
vite presné, kde md kterd karta vyhrazené misto. Zvednéte kte-
rykoli leZici list a preloZte jej na misto, které je pro né vymezeno.
Nez kartu poloZite, musite zvednout list, ktery tam zabird vyhra-
zené misto. Ten pak opét spravné zaradite. Takto pokracujete tak
dlouho, dokud pfed vami nelezi viechny karty obrdcené licem
vzhiru, srovnané podle barev a hodnot. Pokud uviznete v pili
cesty, prohravite.



