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PUVOD, PRAVIDLA
A STRATEGIE

Skvélé pro zacatecniky!
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NEJLEPSIi SOLO HRA

Usporadejte karty podle jejich hodnoty
nebo barvy a triumfujte nad stéstim!
Solitaire je hra, kterou si vychutndte v solu,
stravite s ni cas Ci si s ni budete zahrdvat

1 v budoucnu.

OBSAH HRY:
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e Pravidla 8
» Rychla strategie
 Varianty




FRANCOUZSKE MUZEUM HRACICH KARET

Pavod karetnich her ztGstava zahadou. Papir

a tisk pochazi z Ciny, ale myslenka sdruzovani
neékolika sérii karet dle poradi muze mit ptivod
kdekoli. Nékteré utrzky karet byly nalezeny

v Egypteé (pochazeji ze 13. stoleti), hra z konce
15. stoleti je uchovavana v muzeu v palaci
Topkapi (v Istanbulu) a zminka o ,saracénskych
kartach” v italskych textech ukazuje na Stfedni
vychod jakoZto na moznou oblast ptivodu.
Nicméne je to vskutku Evropa, kde muzeme
najit prvni zminky o ,hracich kartach” ze 70. let
14. stoleti a kde nachazime nejstarsi priklady.

Je to také Evropa, kde tento typ her zazil nejvétsi
rozmach.

Karty prinaseji do svéta stolnich her novou
taktiku: blafovani, stejné tak jako nespocet
kombinacnich moznosti. Je izasné si predstavit
$iri rozdilnosti her, které byly navrzeny,
upraveny a hrany na pristavnich hrazich

a chodnicich, v hra¢skych doupatech, hospodach
a Slechtickych salonech. B€hem nékolika malo
desetileti se karetni hry Siroce rozsirily. Jejich
pritomnost byla zaznamenana v 15. stoleti

v Egypté, pak v Ciné. Od 16. stoleti dale vznikla
puvodni tradice vyroby karet v Persii, pak v Indii,
se sadami osmi nebo deseti barev, které byly
vSechny ru¢né malovaneé. V téze dobé prejalo
Japonsko evropskeé karty, které byly do oblasti



uvedeny portugalskymi obchodniky.

Od té doby karty nasly mnoho zpusobt vyuziti
(ke hie, samoziejmé, ale také k vésténi, umeéni,
vzdélani atd.); tradiéni hraci karty budou vzdy
znovu objevovany, zatimco zustavaji vérné své
puvodni podobé.




FRANCOUZSKE MUZEUM HRACICH KARET

Nahoda, hry a vésteckeé praktiky jsou tady
pospolu uz od pocatku lidstva. Tyto karty,
nastupci kostek a zdprstnich kustek, se staly
oblibenym nastrojem vs$ech jasnovidcu.

Tato tenka hranice mezi hranim a vésténim

je nejspis nejvyraznéjsi z podobnosti mezi
prorockym vykladanim a pravidly solitaire (také
zvanym ,pasians’), a tak nelze nezminit, Ze

jejich jednotlivé puvody jsou ptiblizné soucasné
— datuji se od druhé poloviny 18. stoleti. Prvni
prirucka pro kartomancii, publikovana Eteillou

v roce 1770, uvadi toto cvic¢eni jako ¢istou zabavu,
jako formu odpocinku praktikovanou zcela

o samoté. Mimoto, pasians — nebo solitaire —

je hra, ve které jeden hrac spravuje karty; druh
skladacky, v niz uspéch nebo selhani muze
predpoveédét vysledek akce. Alespon takto nam

ji predstavila Alexandrine Daru (znama jako
Madam de Palfy). Podle Stendhala, ve tfetim
vydani jeho Deniku datovaného 9. ¢ervence 1811,
divka ,vyklada pasians, aby zjistila, zda se vdat".
Toto je prvni zaznam pouziti slova pasians ve
smyslu karetni hry.

Od poloviny 19. stoleti a publikovani nékolika
praci na toto téma, pasians, termin zpocatku
oblibeny, byl postupné nahrazen vyrazem solitaire,
znacicim nepferudeny rast. Byla vnimaéna jako
jednoducha zabava, jak je uvedeno Madam de



F. (Markyzou de Fortia) v praci Kniha pasiansu

z roku 1842, kterd popisuje 25 variant, nebo jako
vesteckeé karty, jak byly rozvinuty Johannem
Trismegistem (pseudonym jistého Loramberta)

v roce 1843, stejné jako mnohymi dal$imi
pozdeéji.

V Knize pasidnsu (Patiz, Chez Martinon, 1861,

15. vydani) od markyzy de Fortia, je varianta
Solitairu (nebo pasiansu) zvana ¢trnact, ktera
prejima usporadani vésteckych karet, které
pouziva pét fad o péti kartach. Tento typ
vykladani muzete najit v zivotopisu Casanovy

a ve filmech, jako naptiklad Jeden pokoj ve mésté
od Demyho, nebo Atalanta od Viga. Tato varianta
je popsana na stranach 24-27 téchto pravidel.
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Solitaire si zachovava svou popularitu diky
neuvertitelné snadnému hrani digitalni adaptace,
ktera Setri Cas pfi priprave karet! Dokonce to
vypada, Ze s 35 miliony hrdc¢th mésicné z vice nez
200 zemd se solitaire stava jednou z nejhranéjsich
video her na svété! Solitaire je systematicky
instalovan v pocitac¢ich pfi jejich koupi, coz
vysvétluje jeho svétoveé rozsireni.




PRAVIDLA

Hra solitaire pouziva 52 karet rozdélenych
do 4 skupin zvanych ,barvy”.

« ¢ervené barvy: srdce a kara

« ¢erné barvy: ktize a piky




OBSAH HRY
Karty v této hie jsou prepracovanou verzi karet
francouzskych barev.

Kazda barva sestava ze 13 karet, ve vzestupném
potadi od 1 (nebo ,esa”) do 10 a se tfemi figurami

(kluk, dama a kral).
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Barva se opakuje tolikrat, -—;“—
kolik je hodnota karty. |

hodnota a barva o ‘:'
——— dd

karty

Balicek obsahuje 54 karet, takze jsou v ném
i 2 zolikové karty. Ve hre solitaire se nepouzivaji,
ale mohou byt vyuzity pro mnoho jinych her.




JAK HRAT

Existuje nékolik zplisobu, jak hrat solitaire.
Pravidla popsana nize jsou vskutku obecna a jsou
skvélym startovnim bodem pro zacatecniky
tohoto stylu hry.

PREHLED A CiL

Solitaire je hra hrana jednim hra¢em, kde musite
roztridit cely bali¢ek karet dle barvy a ve
vzestupném poradi, podle omezeni vykladani

a pfesouvani karet. Hra trva 5-10 minut.

Pokud uspésné roztridite vech 52 karet bez toho,
abyste byli zablokovani, vyhravate hru.

PRiIPRAVA HRY

Dejte 2 zZoliky stranou. Ve hte nebudou pouziti.
Zamichejte 52 karet a vytvorte vedle sebe

7 sloupctli za pouziti nahodnych karet
polozenych licem dolu: Umistéte 1 kartu

do sloupce zcela vlevo, dvé karty do druhého
sloupce, tii karty do tretiho sloupce atd. Ze
zbylych 24 karet vytvorte bali¢ek licem dolu.
Ponechte prostor pro 4 bali¢ky karet na jedné
strané herni plochy (zvany ,zdkladni balicky”).
Nakonec odhalte vrchni kartu kazdého sloupce
(tu nejnize polozenou).




.=

bEEEEEES

balicky

bEEEEE

| zakladni




-

PREHLED PRUBEHU HRY

Provadéjte tolik akci, kolik je nezbytné, dokud hra
neskon¢i. Jsou zde 3 mozné akce:

1. Presunite jednu nebo vice karet do sloupce.
2. Odhalte vrchni dveé karty bali¢ku.

3. Prfesunte kartu na zdkladni bali¢ek.




1. PRESUNTE JEDNU NEBO VIiCE KARET
DO SLOUPCE

Provedte tuto akci, abyste uvolnili karty.
MuiZete pfesunout jednu nebo vice karet
licem nahoru. Muizete tak ucinit pti dodrzeni
nasledujicich bodu:

» Presouvana karta (karty) muze byt jedna z karet
licem nahoru a z karet dostupnych z raznych
sloupcty, ale také z odhalenych karet vedle
balicku nebo zakladnich bali¢ku.

» Karta muize byt pfemisténa pouze na jinou
kartu licem nahoru a tato karta musi byt
odli$né barvy a musi mit hodnotu o 1 vy$si.
Navic musite stfidat barvy a tvorit sestupnou
postupku.

Napriklad: Mtizete presunout pouze cervenou
6 na cernou 7.

» Pokud je balicek prazdny, muzete zacit novy
sloupec umisténim jakékoli dostupné karty
licem nahoru na prazdné misto. Vzdy se
musite ridit obéma pfedchozimi body.

Pokud je ve sloupci naskladano vice karet licem
nahoru, muzete se rozhodnout presunout
celou ¢ast téchto karet jednim pohybem.
Muzete rozdélit tento bali¢ek, kdekoli chcete.

Ve sloupci, které obsahuje pouze karty licem
dolu, okamzité odhalte vrchni kartu (tu nejnize
polozenou).
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2. ODHALTE VRCHNI DVE KARTY BALICKU
Neékdy si musite rozsirit obzory.

Kdykoli béhem hry (ale zejména, kdyz nemuiZete
nebo nechcete presunout karty) mtizete odhalit
karty z bali¢ku. Umistéte je vedle balicku. Pokud
zde jiz odhalené karty jsou, umistéte je do rady
a vytvorte tak jeden balicek. Kdyz tahnete karty
z balicku, doberte si 2 karty.

MuZete se podivat na vSechny odhalené karty,
ale nikdy nemeénite jejich poradi. Pouze karta
lezici nahote je dostupna.

Pokud je bali¢cek prazdny a vy si chcete dobrat
kartu, otocte balicek odhalenych karet licem
doly, bez michani, a vytvoite tak novy balic¢ek.

Odhalite vrchni
dveé karty z balicku:
+| 5@®a4+ Polozite je
' nahoru na karty ve
hte dfive odhalené
(342 6%). Pouze
+ 4 4 je pro tuto chvili
+| dostupna.




3. PRESUNTE KARTU NA ZAKLADN/ BALICEK
Tato akce vas priblizi k vitézstvi!

Na jedné strané stolu najdete poli¢ka pro své
zdkladni balicky. Musite na tyto balicky pokladat
karty na sebe podle jejich barvy, ve vzestupném
potadi (od 1 do 10, pak kluka, damu, krale).

Kdykoli béhem hry muzete pfesunout odhalenou
a dostupnou kartu na prislusny zakladni balicek.
Abyste to mohli udélat, dodrzujte nasledujici
pravidla:

» Pro kazdou barvu je jeden bali¢ek. Kazda
karta mtize byt priddna pouze na balicek své
barvy.

» Kazdy balicek musi za¢inat esem, pak tvori
vzestupnou postupku, jednu za druhou,
kong¢ici kralem.

MuZete presunout vrchni kartu ze zdkladniho
balicku do herni oblasti.
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zakladni balicek s A &, protoze
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KONEC HRY

Jakmile jsou vSechny 4 zakladni balicky kompletni
(a zaroven nejsou v herni oblasti zadné dalsi
karty), vyhrali jste hru!

Nicméné se pred timto bodem muzete zaseknout,
kdyz nemate zadnou moznost posunu ve hte.
Pravdépodobneé je to kvuli strategickym omyltm
béhem hry, ale také kvuli ndhodnému rozdani
karet ve sloupcich a v balicku. Pak hru musite
opustit.

Uspééné dokonéeni 4 bali¢kli je znamkou toho,
Ze mate i Stésti!

Pokud uspésné odhalite vsechny karty v herni
oblasti, muiZete se povazovat za vitéze hry. Zbytek
vasich tahu sestdvd z presouvdni karet, bez

¢inént strategickych rozhodnuti (ackoli je velmi
uspokojivé pozorovat, jak hra konecné zapadne
na sveé misto).



RYCHLA STRATEGIE

Tady je par tipy, které je tfeba mit na paméti,
abyste rychle zlepsili své dovednosti.

UMISTEN{ KRALE

Kdy?z je sloupec prazdny, mate dostupné pole bez
omezeni. Coz znamena, Ze sem muzete umistit
jakoukoli kartu. Nicméneé doporucujeme umistit
krale. Kralové totiz mohou byt umisténi pouze
do prazdnych sloupct, protoze jsou kartami

s nejvyssi hodnotou. Vyuziti prazdného pole pro
jakoukoli jinou kartu by vam mohlo zablokovat
konec hry.

PRAZDNY SLOUPEC

V urcitych situacich muze byt strategické
presunout kartu do¢asné do prazdného sloupce
(namisto krdle). Muze vam to tak umoznit
odhalit kartu pod ni, ¢imz se muzete vyhnout
zablokovani hry. Je to riskantni pohyb, protoze
odhalena karta nemusi byt ta, kterou potfebujete,
ale nékdy je to jediné feSeni.

POUZITI BALICKU

Balicek je vzdy dostupny, ale budte opatrni

a vkladejte karty z baliCku do hry tehdy, pokud
vam to umozni uvolnit jiné karty. V opa¢ném
piipadé snizujete své moznosti pro zbytek karet
a riskujete zablokovani hry.




ZNALOST BALICKU

Vytvoreni zasoby z balicku jeho protocenim

na zacatku hry je dobry zpuisob, jak zjistit, co

v prubéhu hry ¢ekat. Diky dedukci zjistite, které
karty jsou zamcené, a muzete si ustavit dobrou
strategii.




VARIANTY
ZMENA OBTIZNOSTI

Pridani lehkych modifikaci popsanych na
nasledujicich strankach ucini vase hry vice ¢i
méneé slozitymi oproti hernimu modu, ktery jste
se pravé naucili. Pouze zménte uvedené body.

Muzete si také vybrat, zda aplikujete tyto dva
body, ¢i nikoli:

» Navic k pripravé hry, pohybu karet a pouziti
balicku také muzete, kdyZ je hra zablokovana,
pouzit 5. zdkladni balicek. Tento balicek muize
obsahovat karty jakékoli barvy a muze zac¢inat
jakoukoli hodnotou. Nicméné jakmile jednou
na tento bali¢ek presunete kartu, dalsi karta
musi byt téZe barvy a musi tvotit vzestupnou
postupkuy, jednu za druhou.

» Naopak pro zvy$eni obtiznosti muzete pro
prazdné sloupce vyzadovat polozeni krale
(namisto jakékoli karty).




€@ NEJNIZSI OBTIZNOST KLY

Piiprava hry: 7 sloupcu, jeden z nich je prazdny
(a zbylych 6 obsahuje od 1 do 6 karet).

Balicek: Odhalte 3 karty najednou namisto 2.
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Bali¢ek: Odhalte 3 karty najednou namisto 2.

€ POKROCILA OBTIZNOST Y e e 1

Pro dals$i dva mody obtiznosti mtizete ignorovat
pravidlo, které zada, abyste za¢inali zakladni
balicek esem.

Priprava hry: 10 sloupct (3 se 4 kartami,
2 s 5kartami a 5 se 6 kartami). Umistéte vSechny
karty v téchto sloupcich licem nahoru.

Pohyb: Beze zmény.




% EXTREMNI OBTIZNOST * kK

Priprava hry: 8 sloupct (4 se 6 kartami a 4 se
7 kartami). Umistéte vSechny karty v téchto
sloupcich licem nahoru.

Pohyb: Beze zmény.
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LES QUATORZE (FRANCOUZSKY ,CTRNACT®)

Zde popisujeme lehce upravenou verzi
LCtrmactky” (struéné zminéné na strané 6).

PREHLED A CiL

Sdruzte k sobé dveé karty najednou, bez omezeni
barvou a vytvorte soucet 14, abyste je mohli
odhodit. Kdyz odhodite vSechny karty z herni
oblasti, vyhrali jste hru.

PRIPRAVA HRY

Zamichejte vSech 52 karet (bez zolikt1) a umistéte
z nich 25 licem nahoru do miizky 5x5.
Ze zbylych karet vytvoite balicek licem dolu.
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PREHLED HRY

Karty barev od 1 do 10 maji hodnotu stejnou,
jako je hodnota vyobrazena na karte.
Kluk ma hodnotu 11, ddma 12 a kral 13.




Dveé karty ve stejné fadé nebo sloupci mohou
byt sdruzeny, pokud je jejich soucet roven 14.
Okamzité je odhodte. Dopliite prazdna pole
vrchnimi kartami z balicku, za¢néte doplnovat
od pole nejnize vlevo.

A Dama ma
hodnotu 12.
Pokud se
sdruzi se 2 ve
své fadé, maji
dohromady
soucet 14.
Muzete je
odhodit.

B Tannete

2 nové karty,
abyste doplnili
prazdnd pole.

Pokud je balicek prazdny, nemuzete doplriovat
prazdna pole. Namisto toho:

1. Presunte karty nad témito poli dolu.
2. Presunte karty napravo od téchto poli doleva.

Karty musi byt neustdle preskupovany, aby
tvorily pevnou mrtizku, ktera se bude zmensovat
a zmens$ovat. V levém dolnim rohu musi vzdy
leZet karta.




Priklad pfesunu karet, pokud je bali¢ek prazdny.

sess
ssos

Pokud vam po odhaleni novych karet z balicku
zadné karty nedaji soucet 14, musite pozadat
o milost: Zameénte pozici jakychkoli dvou karet.

KONEC HRY

Pokud jste uspésné odhodili vSechny karty, vyhrali
jste hru. Ale budte opatrni: Cim méné zadate

Zkuste zvitézit bez jediné zadosti o milost!
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