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TRADICNA TALIANSKA KARTOVA
HRA, KTORA KOMBINUJE
STRATEGIU A STASTIE!

Budete prvy, kto ziska 11 bodov za pouZitia
,vacsin”a ,scop”

Scopa je zdvihova hra, ktora lahko
kombinuje logiku a riskantné branie.
Medzi rozumom a nahodou, poddajte sa
kuzlu scopy!

e Historia a povod hry
e Pravidld
¢ Rychla stratégia

» Varianty




FRANCUZSKE MUZEUM HRACICH KARIET

Poévod kartovych hier zostava zdhadou. Papier

a tla¢ pochéadzaju z Ciny, ale myslienka zdruzovania
niekolkych sérii kariet podla poradia moze mat
povod kdekolvek. Utrzky kariet boli najdené

v Egypte (pochadzaju z 13. storocia), kartova hra

z konca 15. storocia je uchovavana v muzeu Topkapi
Palace (v Istanbule) a zmienka o ,Saracénskych
kartach” v talianskych textoch ukazuje na Stredny
vychod ako na moznu oblast pévodu. Je to vSak
skutocne Eurépa, kde mézeme ndjst prvé zmienky
o ,hracich kartach” zo 70. rokov 14. storoc¢ia a kde
nachadzame najstarsie priklady. Je to tiez Eurdpa,
kde tento typ hier zazil najvacsi rozmach.

Karty prinasaju do sveta stolovych hier novu taktiku:
podvadzanie rovnako ako nekonecne vela kombi-
naénych moznosti. Je uZasné si predstavit rozdiel-
nost hier, ktoré boli navrhnuté, upravené a hrané

na pristavnych hradzach a chodnikoch, v hra¢skych
brlohoch, krémach a Slachtickych salénoch. Po¢as
niekolkych desatroci sa kartové hry vyrazne
rozsirili. Ich pritomnost bola zaznamenana

v 15. storoéi v Egypte, potom v Cine. Od 16. storo¢ia
dalej vznikla povodna tradicia vyroby kariet v Perzii,
potom v Indii, so sériami 6smich alebo desiatich
farieb, ktoré boli vSetky ru¢ne malované. V tom
istom ¢ase prevzalo Japonsko eurdpske karty, ktoré
do oblasti priniesli portugalski obchodnici.



Od tej doby karty nasli mnoho spésobov vyuzitia
(na hranie, samozrejme, ale aj na vestenie, umenie,
vzdelavanie atd.). Tradi¢né hracie karty sa vzdy
zZnovu objavia, zatial ¢o zostavaju verné svojej
povodnej podobe.




FRANCUZSKE MUZEUM HRACICH KARIET

Je mozné, Ze sa scopa vyvinula z culbas, ,beZznej
hry*, ktoru opisal La Mariniere v roku 1659 vo
svojom diele La Maison des Jeux Adadémiques,
vSeobecnej zbierke vietkych zabavnych hier

na uzivanie si a travenie ¢asu s poteSenim, ¢o
zaznamenalo znac¢ny uspech na francuzskom
dvore. To, ¢o maju tieto dve hry spolocné, je,

ze hraci otacaju karty na stole a tie zbieraju
pomocou inych kariet s rovnakou hodnotou
(scopa znamena v talian¢ine ,metla”).

Scopa, hrana v 17. storo¢i v Neapole, sa

v nasledujucom storoci stala narodnou talianskou
hrou. Potom vela cestovala. Niektoré varianty

sa nasli v kanténe Ticino vo Svaj¢iarsku (kde

sa hovori po taliansky), ale aj v Madarsku,

v krajindach Maghrebu (kde sa nazyva ,Schkouba”),
v Spanielsku (nazyvand ,escoba’) a dokonca

aj na Korzike. Alphonse Daudet ju spomina vo
svojom kratkom pribehu ,Majak krvila¢nych”
(Listy z méjho mlyna, 1869): ,Korzi¢ania (...) travia
vSetky svoje dni v kuchyni hranim nekone¢nych
hier scopy a prestavaju len preto, aby si naplnili
gajdy cerstvym vzduchom a zobrali noznice, aby
odstrihli velké listy zeleného tabaku z palmy..."



V skratke, tato talianska hra sa hrala, kdekolvek
sa pouzivali karty latinskych farieb (kalichy,
mece, palice a mince). Jeden z najslavnejsich
variantov scopy je ,il scopone scientifico”, nazov,
ktory taliansky tvorca filmov Luigi Comencini
dal jednému zo svojich najslavnejsich filmov.

Vo Francuzsku, kde je tato hra menej znama,

sa film volal Peniaze starej zeny. Je to pribeh

o grofke, ktora prehrala v scope obrovsku sumu
penazi proti dvom chudobnym ludom, Peppinovi
a Antonii, zijucim v rimskom slume. Pre dvojicu
bol hazard Sancou, ako si pritiahnut stastenu,
ktoru im spolo¢nost neposkytla.




Ako vidno, scopa ma bohatu histériu, ktora
preklenuje starocia. Je uz tak dlho zakotvena

v stredomorskej kulture, ze ,sette bello” (7 minci),
tromfova karta vo vSetkych variantoch hry, sa
stala v Taliansku symbolom $tastia a uspechu.
Nie je preto prekvapujuce vidiet niektorych tudi
nosit tuto drobnéstku pre Stastie, aby tak skusili
prilakat priazen osudu:

» Velky motocyklovy Sampion Giacomo
Agostini, ako mnoho talianskych jazdcov,
si vylamal zuby na vysokorychlostnom
motocykli od Moriniho zvanom ,Settebello”.

» TEE (Transeurdpsky expres) bol jednou z ikon
ekonomického zazraku Talianska v 70. rokoch
20. stor. Tento vlak s panoramatickym barom

v $pici bol Talianmi prezyvany ,settebello”.
Preto sa talianske Statne drahy rozhodli urobit
nazov oficidlnym a namalovali karty scopy

a meno ,Settebello” na vlakoveé
motory.




V/RVA BN ¥y < K\ N\
V hre scopa sa pouziva 40 kariet rozdelenych
do Styroch skupin zvanych ,farby”.

V Taliansku existuju tri hlavné typy kariet,
ktorych varianty su:

AV

« karty francuzskych farieb (srdcia, krize, piky
a kara) na severozapade krajiny a v Toskansku,

» karty nemeckych farieb (Cervene, gule, zelene
a zalude) v Juznom Tirolsku,

;‘fﬂ}- N\

e karty latinskych farieb, vratane dvoch réznych
typov, ktorych ilustracie sa mierne liSia:

« karty talianskych farieb na severovychode
(palice, kalichy, mince a mece),

| &

 karty Spanielskych farieb vo vac¢sine
severného Talianska (palice, kalichy, mince
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V/aVA BN . A ~ B\ W\

Tieto karty su revidovanou verziou kariet
$panielskych farieb z oblasti Neapola. Karty
su rovnaké ako v pévodnych bali¢koch,
prepracované talianskym umelcom
Massimilianom Nigrem.

Nasa verzia tychto farieb:
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V/EVA BN Y _ 4 K\ W\

Kazda farba ma 10 kariet:

e 7 kariet s hodnotamiod1do 7

ARVAVAI m“
/\/\m il

7

Podila historického kodexu sa na kartach

nevyobrazuju ¢iselné hodnoty. Nase karty tento
kodex dodrziavaju: hodnotu karty moézete urcit
podla poctu symbolov zobrazenych sa na karte.

o 3 karty figur
« [l fante (chlapec) s hodnotou 8.
e Il cavallo (rytier) s hodnotou 9.
e Il re (kral) s hodnotou 10.

Nl 5 ‘;"_r- \
\
% T °
8 €) 10
V tychto troch kartach figur bol obvykly kodex
zabudovany (chlapec nost klobuk, rytier je na koni
a kral nost korunuy), ale vsetko bolo prepracované.
Napriklad hodnota kazdej karty figury bola
nendpadne zapracovana do ilustracie, aby
pomohla hracom.

A BRY Ve NRSOT



V/aVA B . A 4 B\ N\
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Tu vidite 3 palice, takze Tu vidite 4 mece, takze tato
tato karta je trojka palic. karta je Stvorka mecov.

Existuje niekolko spdsobov, ako hrat scopu.
Pravidla nac¢rtnuté tu su vSeobecné a su skvelym
vychodiskovym bodom pre za¢iatoénikov.

PREHLAD A CIEL

Scopa je sutaziva zdvihova hra pre 2 az 4 hracov,
ktori hraju v bliz§ie neur¢enom pocte kol Hra
kon¢i na konci kola, v ktorom niektory z hracov
dosiahne alebo presiahne 11 bodov. Hra obvykle
trva zhruba 15 az 30 minut.

Vo svojom tahu zahrate jednu kartu z ruky
doprostred stola, aby ste zajali ostatné karty.
Tvorte tymto spésobom ,vacésiny” a scopy,
aby ste ziskali ¢o najviac bodov.

ABRY Ve aS VAN 4
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V/EVA BN Y _ 4 K\ W\

Pred prvym kolom ndhodne urcite hraca, ktory
bude rozdavajucim.

Rozdavajuci zamie$a vietkych 40 kariet, potom
rozda tri karty licom nadol kazdému hracovi
proti smeru hodinovych rucic¢iek (poénuc
hra¢om po jeho pravici). Potom vylozi 4 karty
licom nahor doprostred stola. Nakoniec vytvori
zo zvySnych kariet balicek licom dole.

Ak pocas pripravy vylozite doprostred stola troch
kralov, vezmite si spat vSetky karty a opakujte
kroky od zaciatku.

Ruka hraca A

Balicek

= Karty uprostred
stola

Ruka hraca B

Poznamka: Vsetky priklady pouZzité v tychto
pravidldach predstavuju hru dvoch hrdcov.

ARy Ve NRSOT



V/aVA B . A 4 B\ N\

Hraci sa striedaju v tahoch v smere hodinovych
ruciciek, po¢nuc hra¢om po pravici
rozdavajuceho. Vo svojom tahu musite zajat
alebo umiestnit.

ZAJAT

Zajatie je jediny spdsob, ako ziskat karty
z prostriedku stola a ziskat body.

Zvolte si 1 kartu z ruky a umiestnite ju licom
nahor pred seba. Teraz mézete zajat 1 — 2 karty
zo stredu stola.

e Zajmete 1 kartu: Zahrana karta musi byt
rovnakej hodnoty ako zajata karta.

* Zajmete 2 karty: Zahrand karta musi byt

presne tej istej hodnoty, ako sucet dvoch

zajatych kariet.

Pocitaju sa iba hodnoty, v tejto faze na farbach

nezalezi.
Po zajati kariet ich umiestnite, spolu s kartou,
ktorou ste ich zajali, do bali¢ka licom nadol
pred seba. Karty, ktoré ste zajali, sa nazyvaju
,zdvih” a budu pouzité iba pocas zavere¢ného
bodovania. Nikdy sa nemo&zete pozriet na svoje
predchadzajuce zdvihy.

ABRY Ve aS VAN 4
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V/EVA BN Y _ 4 K\ W\

Ak zahrate kartu, ktora vam dovoli zajat viac
kariet, musite vzdy zajat ¢o najmenej kariet
je mozné. Pokial je moznych viac kombinacii
s rovnakymi ¢islami kariet, zvolte si, ktoré
zajmete.

" “ \— Zahrana karta
<o Karty uprostred stola

2 7/

Zahranim krala moézete zajat 2 karty — ked ich
date dohromady, maju rovnaku hodnotu ako
kral. Mozete teda zajat 7a 3 (7 + 3 = 10).

® “\~ Zahrana karta
¥ Karty uprostred stola
III 2
10 1°r :{iir
1y
7 3 10

Avsak tu nemozete zajat 7 a 3 svojim kralom,
pretoZe musite zajat ¢o najmenej kariet, ako
sa da. Mozete teda zo stredu stola zajat iba
krala.

ARy Ve NRSOT



V/aVA BN . A ~ B\ W\
SCOPA (,METLA“V TALIANCINE)

Vytvorenie scopy je ultimdtny tah! Je to vynikajuci
sposob, ako ziskat body navyse a znizit Sance
svojho protivnika.

Ak ste vo svojom tahu zajali vSetky karty, ¢o boli
odhalené na stole, oznamite ,Scopa!” Na
pripomenutie vasej scopy pocas zaverecného
bodovania otocte jednu zo svojich kariet zdvihov
licom nahor. Potom pokracujte v kole ako obvykle:
hra¢ po vasej pravici vykona tah (mdze iba
umiestnit kartu, pretoze tu nie je ni¢ na zajatie).

Hrana karta

Mozete zajat 2 zostavajuce

karty vdaka vasmu rytiero- 3
vi(6+ 3 =9, Cozodpoveda

hodnote vasho rytiera). 2
Moézete vytvorit scopu! 5

Karty
na stole

Potom otocte jednu zo svojich
kariet zdvihov licom nahor.

Ak rozdavajuci vytvori scopu zahranim poslednej
karty kola (ked je balicek prazdny a on zahra
svoju poslednu kartu), zajme zdvih ako obvykle,
ale neziska Ziadne body navyse za scopu (pozri
Zavere¢né bodovanie, strana 18).

ABRY Ve aS VAN 4
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UMIESTNIT

Umiestnenie karty moéze byt strategicky tah, ale
Castejsie vykonavate tuto akciu, pretoze nemate
zladnu inu moznost.

Zvolte sijednu kartu z ruky a umiestnite ju licom
nahor doprostred stola, vedla uz vylozenych kariet.

Nemozete umiestnit kartu, ktora by vam umoznila
zajatie. Ak uprostred stola nie su ziadne karty,
musite kartu umiestnit.

Zahrana karta
Karty uprostred stola

' @ III' &

1 Y
@ 11 ‘f +
7 7 3

Zvolili ste si umiestnit 1, ¢o vam neumozni
zajat ziadne dal$ie karty. Jednoducho ju pridate
k ostatnym vyloZenym kartam na stole.

ARy Ve NRSOT
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PRAZDNE RUKY

Len ¢o vSetci hraci zahrali svoje 3 karty, rozdavajuci
rozda 3 nové karty kazdému hracovi, ako je
opisané vyssie (ale nevyklada ziadne nové karty
doprostred stola). Hra pokracuje a hra¢ po pravici
rozdavajuceho zacina svojim tahom.

Rozdanie 2. ruky:
2. ruka hraca A
Balicek

Karty zvysné na
stole po troch
tahoch

2. ruka hraca B

KONIEC KOLA

Ak uz vSetci hrac¢i zahrali dalsie 3 karty a balicek
je prazdny, kolo kon¢i. Predtym, nez prejdete

k zdvere¢nému bodovaniu, posledny hra¢, ktory
vyhral zdvih, zajme vSetky karty na stole a prida
ich do svojho bali¢ka zdvihov. Potom prejdite

k zavere¢nému bodovaniu.

ABRY Ve aS VAN 4
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Kazdy hrac ziska nasledujuce body a pripocita
ich k akymkolvek predtym ziskanym bodom.

Sucastou kariet su tri prehladové karty

©

© 0.0
© 00

ARy Ve

* 1 bod pre hraca, ktory zajal
najviac kariet. V pripade zhody
tento bod nikto neziska.

¢ 1bod pre hraca, ktory zajal
najviac denarov (,minci”).

V pripade zhody tento bod nikto
neziska.

¢ 1 bod pre hraca, ktory zajal il
sette bello (,$tastnu sedmicku”),
¢o znamena sedmic¢ku minci.

¢ 1bod pre hraca, ktory zajal
najviac kariet s hodnotou 7.

V pripade zhody hrag¢, ktory zajal
najviac kariet s hodnotou 6, ziska
tento bod. Pokial remiza stale
trva, nikto tento bod neziska.

e 1 bod za kazdu scopu, ktoru ste
z{skali (spocitajte si otoc¢ené karty
medzi svojimi zdvihmi).

NRSOT



V/aVA BN . A ~ B\ W\

Hra kon¢i na konci kola, v ktorom niektory
z hra¢ov dosiahol alebo presiahol 11 bodov.
Hrac¢ s najvacsim poctom bodov vitazi.

Ak chcete dlhsie hry, mdzete hrat tak dlho,
kym niekto nedosiahne 16 alebo 21 bodov.

ABRY Ve aS VAN 4
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Tu je par tipov, ktoré mdzete vyuzit na rychle
zlepSenie svojich zru¢nosti.

NIKDY NEDOVOLTE SVOJMU SUSEDOVI
VYTVORIT SCOPU!

Tvorenie scop je najefektivnejsi spdsob, ako
ziskavat body. Mali by ste branit svojmu susedovi
v ich tvoreni, kedykolvek je to mozné. Preto
nechavajte vzdy na stole karty, ktorych sucet je
nad 10. Pretoze karta najvyssej hodnoty je kral

(s hodnotou 10), mate zarucené, ze minimalne
jedna karta zostane lezat na stole.

Superova scopa je este nebezpecnejsia, pretoze
to znamena, Ze dalsi hrd¢ mdze zahrat len jednu
kartu na stdl, ¢o mdze spustit retazovu reakciu
SCop.

Jednotka mec¢ov ma hodnotu 1, zatial ¢o kral ma
hodnotu 10. Na zajatie oboch kariet naraz by ste
potrebovali kartu s hodnotou 11, ktora v8ak v hre nie
je.




STRAZTE SI SEDMICKY A IL SETTE BELLO

Zajatie tolkych sedmiciek, kotko je len mozneé,

a karty il sette bello vam umozni ziskat body. Ak je
uprostred stola sedmicka, zajmite ju tak rychlo,
ako sa len da (¢asto za pouzitia karty figury).

SN
il

. I'sedmi¢ka sedmlcka
Il sette bello  yalichov sedmicka palic
(sedmicka mecov
minci)

Navy$e vzdy hrajte tak, ako by mal vas super
sedmicku na ruke a nikdy mu nedajte Sancu
zajat karty touto hypotetickou sedmickou. Ked
zajimate, hrana karta je tiez zajata. Chcete mat
istotu, ze vas super neskonci so sedmickou vo
svojom zdvihu len preto, ze mal Stastie a mal
ju prave na ruke. Preto nikdy nenechavajte na
stole karty v sucte sedem. Ak vas super nebude
schopny zahrat sedmicku na zajatie kariet a tak
vyhrat zdvih, velmi rad ju namiesto toho
umiestni.




THAVIRES
THARE

Napriklad, ak su na stole 6 a 4, nemali by ste
umiestnit 3 (pretoZe 4 + 3 = 7) alebo 1 (pretoze
1526=17):

POCITANIE KARIET

Je to tazké, ale ak to dokazete, tak sa to hodi.
Umozni vam to vediet, kedy bez vahania
ignorovat dva predchadzajuce strategické tipy.
Ked viete, ktoré karty uz su mimo hry, mézete
lahS$ie odhadnut superove karty a tak hrat
volnejsie. Ak nie ste schopni spocitat vSetky
karty, je najdolezitejSie pocitat karty figur

a sedmicky, ¢o su najvplyvnejsie karty kola.




BLOKOVANIE HRY

Ak ste posledny hra¢, ktory ma dvoch kralov na
ruke, mozete zablokovat scopy zahranim krala
na stél a drzanim druhého v ruke. Iba vy mdzete
zajat krala vyloZzeného na stole. Budte v3ak
opatrni, pretoze tato technika vam bude fungovat
maximalne po 3 tahoch.

Ste schopni zablokovat hru aj inymi kartami,
ak karty pocitate. Napriklad, ak mate dvoch
poslednych rytierov (o hodnote 9) a vSetky
jednotky su mimo hry, umiestnite jedného
z0 svojich rytierov na stol. Nemoze byt zajaty,
pretoze by musel byt zajaty kralom v rovnakej
chvili, ako jednotka (9 + 1 = 10), ale jednotky
uz nie su.

Karty
uprostred
stola




Scopa je tradi¢na kartova hra, ktord sa hrd uz

od 17. storoc¢ia. Preto ma niekolko lokalnych
variantov. Zvolili sme najzaujimavejsiu z tych,
ktoré sme hrali poc¢as nasho prieskumul! Varianty
sa kombinuju, takze nevahajte s ich mixovanim
a spajanim.

TIMOVA HRA

Tento variant sa hra v dvoch timoch o dvoch
hracoch. Na pouzitie tohto variantu urobte
nasledujuce zmeny:

Pocas pripravy hry si zvolte miesta tak, aby
spoluhraci nesedeli vedla seba. Nem&zete
komunikovat alebo odhalovat svoje karty svojmu
spoluhracovi. Pred zaverecnym
bodovanim spojte vietky zajaté
karty oboch hracov v time,
potom spocitajte body
tak, ako by to bol jeden
hrac.

24




LA PRIMIERA (,PRVA)

Tento variant trochu komplikuje hru. Na pouzitie
tohto variantu urobte nasledujuce zmeny:

Pocas zavere¢ného bodovania ignorujte
pravidlo ,1 bod pre hraca, ktory zajal

o najviac sedmiciek”. Namiesto toho dajte
%% 1bod hracovi s najvyssou primierou.

x

Na urcenie vasej primiery si vezmite kartu najvyssej
hodnoty, ktoru ste zajali z kazdej zo Styroch farieb,
a scitajte ich prislusné hodnoty, ako je vyobrazené
nizsie.

Nty Hodnota primiery
Ziadna 0
1 16
2 12
3 13
4 14
5 15
6 18
7 21

chlapec, rytier alebo kral 10




Stvorka mecov,
hodnota primiery: 14

kral minci,
hodnota primiery: 10

(S

trojka poharov,
hodnota primiery: 13

M |

rytier palic,
hodnota primiery: 10

Ak su vSetky tieto karty s najvys$simi
hodnotami z kazdej farby vase, vasa
primiera ma hodnotu 14 + 13 + 10 + 10 = 47




IL SCOPONE SCIENTIFICO

Tento variant je zaujimavy, ak by ste chceli hrat
zlozitej$iu hru, pretoze obmedzuje vplyv nahody.

Na pouzitie tohto variantu urobte nasledujuce
zZmeny:

Pocas pripravy hry rozdajte vSetky karty
rovnomerne medzi hra¢ov (nevykladajte ziadne
doprostred stola).

Hrac po pravici rozdavajuceho hra prvy: musi
umiestnit kartu. Hrajte nasledujuce tahy ako
obvykle. Kolo kon¢i, hned ako vSetci hraci zahrali
vSetky svoje karty. Prejdite k zaverecnému
bodovaniu ako obvykle.

Tento variant moézete pouzit aj v timovej hre.

ZAJATIE VIACERYCH KARIET

V niektorych variantoch je tiez mozné zajat viac
ako 2 karty naraz (¢asto 3, ale niekedy aj viac).
To vam umozni vytvarat viac scop, pretoze stél
sa bude lahsie cistit.




Tlustrator: Massimiliano Nigro
Veduci projektu: Amélie Scordilis
Graficki dizajnéri: Claire Wach
a Lenaig Bourgoin
Editor historického uvodu:
Gwenael Beuchet

(priatel zachovania dedi¢stva)
Editor: Xavier Taverne
Prekladatel: Danni Loe

Tato hra je vydavana v spoluprdci
s Francuzskym muzeom hracich kariet
a mestom Issy-les-Moulineaux.




