é Skvélé pro zadatecniky!
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TRADICNI FRANCOUZSKA
KARETNI HRA, KTERA

KOMBINUJE AUKCI,
SPOJENECTVI A STRATEGI!!

Vezméte ty nejdulezitéjsi karty, abyste
ziskali predem dany pocet bodu, nebo
v tom zamezte svym souperum.
Balancujte mezi predvidanim

a rozhodovanim a nechte se okouzlit
bohatou strategii tarokt!

 Historie a puvod hry

 Pravidla
 Rychla strategie .
 Zvyklosti tarokt ;i;'; |
» Varianty pro Wﬂ; &“W%?: A
3a 5 hracu
| '
e W



FRANCOUZSKE MUZEUM HRACICH KARET

Puvod karetnich her zistava zahadou. Papir a tisk
pochézi z Ciny, ale mys$lenka sdruzovani nékolika
sérii karet dle poradi muze mit ptivod kdekoli.
Néktere utrzky karet byly nalezeny v Egypté
(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 Stredni vychod jakoZto na
moznou oblast ptivodu. Nicméné je to vskutku
Evropa, kde mutizeme 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, stejneé tak jako nespocet
kombina¢nich mozZnosti. Je uizasné si predstavit
8iti rozdilnosti her, které byly navrzeny, upraveny
a hrany na pristavnich hrazich a chodnicich,

v hra¢skych doupatech, hospodach a Slechtickych
salonech. BEhem nékolika malo desetileti se
karetni hry velice rozsirily. Jejich pritomnost byla
zaznamendana v 15. stoleti v Egypté, pak v Ciné.
Od 16. stoleti ddle vznikla ptivodni tradice vyroby
karet v Persii, pak v Indii, se sadami osmi nebo
deseti barev, které byly vSechny ru¢neé malované.
V téZe dobeé prejalo Japonsko evropské karty, které
byly do oblasti uvedeny portugalskymi obchod-
niky.



Od té doby karty nasly mnoho zptisobti vyuziti
(ke hie, samoziejmé, ale také k vésténi, uméni,
vzdélani atd.); tradi¢ni hraci karty budou vzdy
zZnovu objevovany, zatimco zustavaji vérné své
puvodni podobé.

FRANCOUZSKE MUZEUM HRACICH KARET

Velkou zménou, kterou tarotové karty prinesly,
bylo pridani sérii karet do obvyklého hraciho
balicku, které slouzi ptedevsim jako trumfové
karty. Rikd se, Ze tato myslenka ma ptivod kolem
roku 1415, asi padesat let poté, co byly hraci karty
zavedeny v Evropég, a to u Marciana z Tortony,
toho ¢asu sekretare vévody milanského.

Druh tarotu, podobny marseilleskému tarotu —

s latinskymi barvami (kalichy, mece, hole

a mince), ¢tyfmi figurovymi kartami a fadou
alegorickych trumfovych karet — se objevil zahy
nato v Milanu a Florencii. Pak se §iril Italii,
Svycarskem a kolem roku 1500 Francii, stejné tak
jako ve Flandrech a v némeckych zemich. ,Italsky
tarot” opustili némecti vyrobci karet ne drive nez
v 18. stoleti. Pfejali pak francouzské barvy ((piky,
srdce, kara a kiize) a vice zdbavnych predmeéta
(zvitata, kostymy, krajiny apod.) pro ilustrace
trumfovych karet. Trumfy predstavovaly scény

z denniho zivota, obdobi Zivota, ro¢ni obdobi
nebo ruzné ¢innosti. BEhem 19. stoleti dorazil
,némecky tarot” do Francie, na uikor tarotu



v latinskych barvach. Grimaud, nejvétsi
francouzsky vyrobce karet, zkopiroval na zadost
statu v roce 1898 jednu z forem tarotu a prodal ji
pod jménem ,némecky tarot”. Tento tarot, znamy
po L. svétové valce jako ,novy tarot’, se nejcastéji
pouZzival pro hrani taroky, zatimco marseillesky
tarot a jeho nescetné formy byly vyhrazeny pro
vésténi.

Za popularitu taroku je zodpovedna valka. Ackoli
byly velmi dobre znamy, Siroce se zacaly vydavat
ve Francii v roce 1946, po II. svétove valce. Byly
soucasti vojenskych balickt, takze je vojaci hrali
ve svém volném case a ucili je své rodice a pratele
poté, co se vratili domu. Francouzska tarotova
federace byla zalozena v roce 1973. Dnes sestava

z vice nez 320 klubu a 7 400 ¢lenti!



N, @t

Karty, které drzite, jsou aktualizovanou verzi
tradi¢ni hry. Pocet a hodnota karet se nezménily.
Nicméneé francouzska umeélkyné Charlene
Ingoulff prepracovala témata na tarokovych
kartach, tradi¢né predstavenych v rytém stylu.

Hra taroky pouziva 78 karet, takto rozdélenych:

» 56 karet rozdélenych do 4 barev (piky #,
srdce ¥, kara + a kiize &)

Tyto jsou v hodnotach od 1 do 10 spolu se
4 kartami figur: kluk, kaval, kralovna a kral.

1 (nebo eso) je nejslabsi karta barvy.

e 21 tarokovych (trumfovych) karet
Tyto karty jsou zna¢eny od 1 do 21 bez barvy,
urcené jedine¢nou ilustraci na kazdé karte.

¢ 1 specialni kartu ,8kyz"
Tato karta ma symbol x.

Ze vSech téchto karet jsou 3 karty nize



e tarokova jednicka - zvana ,pagat”

e tarokova 21 — zvana ,mmond”

o Skyz

pagat, mond,
tarokova 1 tarokova 21
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Vsadte na sv(ij uspéch a pokuste se ziskat
nejlepsi karty, abyste zvitézili nad ostatnimi!

Hra taroky je pod dohledem Francouzské tarotové
federace. Obvykla pravidla jsou velmi podrobna

a mohou byt pro zacate¢niky zahlcujici, takze
jsme se rozhodli rozdélit vyukovy proces do

3 kroku. Ve zkratce objevite plnou verzi hry

po splnéni 3 cviénych her.

Myslenka zvyklosti je také velmi aktualni v bézném
hrani taroku. Na konci téchto pravidel (s. 28.)
najdete nejlepsi postupy k zapracovani do svych
her. Doporuc¢ujeme si je precist, az budete mit
vétsi vhled do hry.

PREHLED HRY A CiL

Hra taroky se hraje na nékolik kol, béhem kterych
hraci ziskavaji body. Hrac¢ s nejvice body vyhrava
hru.

Predtim nez za¢nete, muzete urcit pocet kol,

po ktera chcete hrat (podle mnozstvi ¢asu, ktery
mate k dispozici).

Ve svém tahu zahrajte 1 kartu z ruky. Jakmile
vSichni hraci zahrali kartu, nejsilnéjsi karta vitézi:
tomu se rika ,zdvih".
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Vase ruka predstavuje karty, které vam byly
rozdany.

Zdvih prestavuje karty zahrané béhem kola,
a poté vzaté hracem, ktery zahral nejsilnéjsi
kartu.

Barva predstavuje druh karty: kiize, srdce, piky
nebo kara.

Zadak je hrac, ktery rozdava karty.

Preddk je hrag¢, ktery vyhral fazi licitace (viz s. 16)
a pokousi se vyhrat kolo.

Obranci jsou hraci, kteti hraji spole¢né proti
Predakovi.

Talon predstavuje karty odhozené béhem
rozdani (viz s. 10).

LStranou” predstavuje karty, které si stranou
dal predak (viz s. 17).
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Pravidla niZe popisuji hru ve 4 hrac¢ich (viz varianty
pro 3a5hra¢tunas. 30).

ROZDANI KARET

Zvolte si nahodného hrace. Tento hrac¢ je Zadak;
rozdéli balicek rozdanim 18 karet kazdému hraci,
pak polozi zbyvajicich 6 karet stranou licem dolu.
Téchto 6 karet se nazyva ,talon”.

hrace A
ruka
'hréée D

Jakmile jsou rozdany karty, hrac¢i se mohou
podivat na svou ruku. NemuiZete popisovat obsah
své ruky v kterékoli fazi kola.
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Kolo trva tak dlouho, kolik zdvihu je v rukach
hract, coz odpovida poctu karet na ruce. Hraci
provadi tahy, po¢inaje hra¢em po levici od
Zadaka a dale po sméru hodinovych rucicek,
kdy zahraji jednu kartu z ruky licem nahoru
pri dodrzeni nasledujicich podminek.

HRAN{ ZDVIHU

Prvni hra¢ zdvihu zahraje jakoukoli kartu. Prvni
karta zdvihu urc¢i, co musi zahrat ostatni hraci.

e Prvni zahrand karta je barva (&, *, +,

nebo &):

Musite zahrat kartu téZe barvy, bez ohledu na
hodnotu. Pokud Zzadnou nemate, musite zahrat
tarok.

e Prvni zahrana karta je tarokova:
Musite zahrat tarok.

JAK FUNGUJI TAROKY

Pokud musite zahrat tarok, protoze jej jiz zahral
jiny hra¢, musite zahrat tarok s hodnotou, ktera
je vy$8i, nez jakykoli jiny tarok na stole. Pokud
takto zahrat nemuZzete, zahrajete jakykoli tarok.
Pokud zadny nemate, zahrajete jakoukoli barvu.
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Poté, co je zdvih u konce (jakmile kazdy hrac¢
zahrdl kartu), nejsilnéjsi karta vitézi, dle
nasledujicich kritérii:
¢ Pokud nebyl zahran zadny tarok, vitézi
nejvyssi karta téZe barvy, jakou ma prvni
zahrand karta zdvihu.

¢ Pokud byl zahran alespon jeden tarok, vitézi
nejvyssi tarok.

Priklad:

Zde byla jako prvni karta
zahrdna 10 &, takze Q &
vyhrava zdvih, protoze K & *
nema pozadovanou barvu. , ¥

-
-

-
Avsak v této situaci -
vyhrava zdvih tarokova -
2 (je to jediny tarok
ve zdvihu).

Zde zahral prvni hra¢
tarokovou 6. Ostatni hraci
musi zahrat taroky s vyssimi
hodnotami. Druhy hra¢ zahral
tarokovou 15; treti hrac¢
tarokovou 19; a protoze
posledni hra¢ nema tarok
vy$si nez 19, zahral 5.

Tteti hra¢ vyhrava zdvih.
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DOKONCEN/ ZDVIHU

Hrag, ktery zahral nejvyssi karty, si vezme vSechny
¢tyti karty lezici licem nahoru (zdvih) a umisti

je licem dolt1 do balicku pred sebe, na vréek
jakychkoli dalsich zdviht, které vyhral predtim.
Nyni je na ném, aby vynesl prvni kartu dalsiho
zdvihu.

Nikdy se nemuzete divat na zdvihy, které jste
vyhrali v prabéhu hry. Kdyz hraci nemaji zadné
dalsi karty na ruce, kolo konci.

HRANI SKYZE

Skyz neni ani tarok, ani barva. MiiZete jej zahrat
kdykoli ve svém tahu: vymlouvate se touto
kartou z toho, abyste zahrali jinou kartu. Pokud
zahrajete Skyze jako prvni kartu zdvihu, mtize
dalsi hrac zahrat jakoukoli kartu. Tato karta pak
ur¢i pozadovanou barvu.

~lE - A
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Kdyz je zdvih u konce, vezmeéte $kyze a polozte
jej pred sebe licem dolu se svymi ostatnimi
zdvihy. Nikdy o néj nemuzete pftijit. Vyménou
dejte hraci, ktery vyhral zdvih, jakoukoli kartou

v hodnoté 1-10 ze svych diive vyhranych zdvihu,
takze hrac ziska prislusny pocet karet. Pokud jste
nevyhrali zadné zdvihy, dejte mu kartu pozdéji
ve hre, jakmile to bude mozné.

&)
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. 1 2
zdvihy hrace A, zdvih zdvihy hrace B,
ktery zahral Skyze ktery vyhral zdvih

PRIPRAVA DALSIHO KOLA

Hrac po levici Zaddka se stava novym Zadakem.
Vezméte si véechny karty a vratte se k ROZDANT
KARET (viz s. 10).




Cviéna hra #1

Az si prectete tento ramecek, prestarnite ¢ist.

Nachystejte hru tak, jak je popsano v odstavci
ROZDANI KARET (s. 10). Po rozdani karet vratte
talon do krabice. Nakonec odehrajte své prvni kolo
a dokoncete svuj prvni zdvih, jak je popsano

v HRANI ZDVIHU (s. 11).

Ziskejte co nejvice figur a honéru, abyste vyhrali!

Na konci kola si spoéitejte figury (kluky, kavaly,
kralovny a krale) a honéry (pagat, mond, $kyz)
ve svych zdvizich. Kazda takova karta pfinese
1bod. Vitézem je hra¢ s nejvice body!

3 dulezité body:

e Pokud mate na ruce kartu, kterd odpovida barvé
prvniho zdvihu, musite ji zahrat (bez ohledu na
jeji hodnotu).

¢ Pokud nemate na ruce zadné karty této barvy,
musite zahrat tarok (pokud zadny nemate,
muzete zahrat jakoukoli kartu).

¢ Pokud uz jiny hra¢ zahral tarok, a vy tak musite
také néjaky hrat, musite zahrat vys$si tarok
(pokud nemuizete, zahrajte jakykoli jiny).

A JE TO! Procviéujte si tato pravidla, dokud

si neosvojite karty a brani zdvihu.
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Provedte licitaci ihned poté, co se rozdaly karty.
Dvé prehledoveé karty hrace shruyji prehled kola.

Béhem této faze mohou hraci zvolit jednu hlasku
z nasledujicich 4 moznosti:

1. Vzeti (1x) 2. Straz (2x)
3. Straz bez talonu (3x) 4. Straz proti talonu (4x)

Pokud si hrac¢ zvoli hlasku, znamena to, ze si
mysli, Zze vyhraje proti ostatnim hra¢um, kteti
proti nému utvori tym.

OZNAMENI HLASKY

Ve svém tahu, pocinaje hracem po levici od
Zadaka a pak po sméru hodinovych rucicek,
muzete oznamit svou hlasku dle seznamu vyse,
a nebo pasovat, pokud si hlasku vybrat nechcete.

Prvni oznamena hldska mutze byt jakéhokoli druhu.
Druhy hra¢ musi piebit (oznamit vyssi hlasku nez
hrag¢, ktery oznamoval pred nim). Nejmensi je

1. Vzeti a nejvyssi je 4. Straz proti talonu.

Poté, co se takto obejde cely sttil, posledni hrac,
ktery oznamoval hlasku, vitézi v licitaci a stava se
Predakem. Ten hraje sam proti ostatnim hrac¢um,
kteti jsou ted na stejné strané a jsou zvani
,obranci” (tvoii sdileny bali¢cek se svymi zdvihy).
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Predak hraje o body vynasobené multiplikatorem
urc¢enym hlaskou, kterou si zvolil.

Pokud v8ichni pasovali, vratte vSechny karty
a rozdejte je znovu. Novy Zadak je hrac po levici
predchoziho Zaddaka.

Cil Predaka

Aby vyhral proti obranctim, Pfedak musi
uspésné dosahnout cile uréeného poctem
honéru (pagat, mond a $kyz) ve svych zdvizich
na konci kola. Tento cil se nazyva ,zavazek”
(viz s. 21).

EFEKTY HLASEK

Navic k nasobeni skére na konci kola ma zvolena
hlaska dopad na talon.

o 1. Vzeti (1X) a 2. Straz (2x)

Se vzetim nebo strazi, poté, co je licitace

u konce, musi Predak odhalit talon vSem
hra¢um a pak si jej pridat do ruky. Pak si zvoli
6 karet z ruky a polozZi je licem dolt pred sebe.
Tyto karty jsou soucasti jeho vzatych zdviht

a jsou zvany ,stranou”. Jakmile polozite tyto
karty stranou, nemuzete je ménit nebo se na
né divat.

Nikdy nemuizete dat stranou krale nebo
honéry. Navic nemuzete dat stranou taroky,
ledaze byste neméli jinou moznost. V takovém
pripadé ukazte odkladané taroky ostatnim
hra¢cum.
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¢ 3. Straz bez talonu (3x)

Se strazi bez talonu, predak vezme talon

a umisti jej licem dolt pied sebe, bez toho, aby
se na néj dival. Talon je soucasti jeho zdvih,
ale hra¢ nemuize vylepsit svou ruku odlozenim
karet stranou.

e 4. Straz proti talonu (4x)

Se strazi proti talonu da preddk talon
obrancum, kteri jej pridaji mezi své zdvihy,
aniz by se na néj divali.

Priklad: Obdrzeli jste svou ruku. Vzato od nejmensi
karty, mate pagata, Skyze, 2 krale, 3 krdlovny, 2 kavaly
a 6 taroku. Myslite si, Ze je vade ruka dost silnd na
hlasku.
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Prvni hra¢ (po levici od Zadaka) pasuje. Nyni jste na
radé. Oznamujete hlasku 2. Straz (2x). Hra¢ po vasi
levici pasuje. Posledni hrac¢ se rozhodl vas prebit

a oznamuje hlasku 3. Straz bez talonu (3x). Tento hra¢
se stane Predakem. Bude hrat sam proti vam a dalSim
dvéma hra¢tm. Vezme si talon a poloZi jej pred sebe
licem dolt, aniz by se na n¢j dival.




Cviéna hra #2

Az si prectete tento rdmecek, prestante ¢ist.

plnit sviij zavazek (musi si uhrat)
sdm proti skupiné, aby ziskal body.

Dokoncete faze rozdavani a licitace. Na konci
kola si body za figury a honéry ve svych zdvizich
pocita pouze Predak. Kazdy pfinese 1 bod.

Aby vyhral, musi Pfedak splnit svtij zavazek (musi
si uhrat) ziskanim bodu uréenych poétem honéru
ve svych zdvizich.

Pocet honéra 0 1 2 3
zZavazek 12bodi  10bodi 8bodu  7bodit

Na konci kola:

1. Spocitejte hodnotu Predakovych zdvihu
a zkontrolujte, zda splriuji podminky jeho zavazku.

2. Poté vynasobte hodnotu jeho zdviht
multiplikatorem jeho hlasky.

3. Pokud Predak splnil cil svého zavazku (uhral
si), piSe si kladné body. Pokud cil nesplnil, piSe
si zadporné body.

3 duleZité body:

« Cim vice honérii mate na ruce, tim snazsi je
splnit vas cil a tim vice diivodu mate pro to stat
se Predakem.

« Zvolena hlaska nema vliv na Pfedakuv cil (jeho
zavazek), ale na pocet bodi ziskanych nebo
ztracenych na konci kola.

o Pokud oznamite hlasku 1. Vzeti nebo 2. Straz,
muzete podpofit svou ruku z karet stranou.

A JE TO! Procvicujte tato pravidla, dokud si
neosvojite hldsky a zdvazky.
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Dvé prehledové karty hrace shrnuji nasledujict
informace.

Ve hte taroky se bodovani déli do t¥i kroku:
1. Spocitejte body Predaka.

2. Spocitejte body kola.

3. Spocitejte body hrace.

1. SPOCITEJTE BODY PREDAKA

Poté, co skonci kolo, Preddk si spoéita body za
zdvihy, které vyhral, aby zjistil, zda splnil svij
zavazek, nebo ne (viz Zavazek Predaka s. 21).

Spocitejte Pteddkovy body pii dodrzeni
nasledujicich omezeni:

» Pocitejte body kombinovanim 2 karet
najednou.

» Vysoké karty (kluk, kaval, krdlovna, kral nebo
tarok) musi byt vzdy kombinovany s nizkou
kartou (véechny ostatni karty).

HODNOTY KARET

honér a nizka karta
krél a nizké karta
kralovna a nizka karta
kaval a nizka karta
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Kkluk a nizka karta

dvé nizké karty (o hodnotach 1-10;
taroky jiné nez 1a 21).
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ZAVAZEK PREDAKA

Predak vitézi, pokud splni sviij zavazek, coz
znamena, ze dosahl poc¢tu bodti daného pocétem
honéru v jeho zdvizich nebo tento pocet
presahl.

pocet honéru 0 1 2 3

zavazek S56bodi  51bodl  4lbodh 36 bodu

Pokud preddk dosdhne poétu bodti ve svém
zavazku nebo ho presahne, vyhrava kolo.

Priklad: Bodovani Predédka.

Pieddkovy zdvihy ptfinesly 55 bodu. Protoze ma ve
svych zdvizich jednoho honéra, jeho zavazek ¢ini
51 bodu, takze byl Pfedak uspésny v jeho plnéni

a vyhrava kolo.




2. SPOCITEJTE BODY KOLA

Zacnéte bodovani rozdilem mezi Pfedakovymi
body a hodnotou jeho zavazku (vétsi ze dvou
hodnot minus ta mensi).

Poté pridejte 25 bodu (zdkladni skére pro kolo
taroku).

Nakonec vynasobte vysledek hodnotou hlasky.

( + 25) X

Ptiklad: Spocitejte body kola, pokracujte z predchoziho
prikladu.

Vite, ze Predak oznamil Straz (2x):

(55-51+25)x2 =» 29x2=58

Toto kolo pfineslo 58 bodu.

Cviéna hra #3

Az si prectete tento ramecek, prestante Cist.

Preddk musi splnit sviij zdvazek sdm proti
skupiné, aby ziskal body!

Na konci kola spocitejte hodnotu Predakovych
zdviht, pak spoéitejte body za kolo (viz
Piehledova karta: Bodovani).

Pokud Piedak vyhral (tedy splnil svaj zavazek),
ziska kladné body za kolo. Pokud selhal (tedy
nesplnil svij zavazek), ziskd zaporné body za
kolo.

3 dulezité body:
» Kralové a honéry davaji nejvic bodu.




* Mond (tarok s ¢islem 21) a §kyz nemohou byt
ztraceni hra¢em, ktery je ma na ruce. Nicméné
o pagéta (tarok s ¢islem 1) muzete snadno pfijit.
Pokuste se jej ochranit, jak nejlépe dovedete,
a zahrat jej ve spravny cas.

* Pokud nemate pagata na ruce a jste Predak,
pokuste se ho podmazat a vyhrat zdvih pro nizsi
cil svého zavazku.

A JE TO! Procvicéujte tato pravidla, dokud si
neosvojite vse! Pak pridejte prvky niZe, pak

zvyklosti popsané na s. 28.

3. SPOCITEJTE BODY HRACE
K pocitani skore muizete pouzit take digitalni
aplikace.
Poté, co jste spocitali body za kolo, znamenejte si
body nasledovné:
Preddk ziska:
« Pokud vyhraje: 3x kladné body kola (pokud
porazil 3 protihrace).
¢ Pokud prohraje: 3x zaporné body kola.

Kazdy obrance ziska:

o Pokud Predak vyhraje: zaporné body kola.
o Pokud Predak prohraje: kladné body kola.

i
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Priklad: Pocitdni bodu hrace, pokracovani
predchoziho prikladu, kde kolo pfineslo 58 bodu
a Predak splnil svuj zdvazek.

hrac A hra¢ B hrac C hra¢ D
body body body body
kola x3 kola kola kola

174bodlt  -58 bodli -58 bodu -58 bodu

Na konci kazdého kola si body prictéte
k predchozimu vysledku.

Na konci hry (dano vasimi moznostmi) je hra¢
s nejvétsim poctem bodu vitézem.

Urcité scénare vam umozni ziskat extra body.
Jsou to bonusy a pric¢itaji se do bodovaciho
vzorce nasledovné:

Pokud bonus ziska Predak, pfic¢téte jej k bodum
za kolo. Pokud bonus ziska obrance, odectéte jej.
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% PLNA RUKA

Jesté pred zahranim vasi karty béhem prvniho
zdvihu kola muzete ukdzat plnou ruku ostatnim
hrac¢tim. Pokud tak ucinite, ukazte 10, 13 nebo

15 tarokt, abyste zahlasili jednoduchou, dvojitou
nebo trojitou plnou ruku. To vam ziska nebo ztrati
body uvedené niZze na konci kola.

jednoduchd dvojita trojita
20 bodu 30 bodu 40 bodt
x SLAM

Preddk muize poté, co dal ,stranou’, oznamit slam.
Pokud tak ucini, hraje prvni.

Oznameni slamu znamenag, Ze si myslite,

Ze ziskate vSechny zdvihy kromé jednoho.

Kdyz Ptedadk ozndmi a uhraje slam, ziska

400 bodu.

Kdyz Predak uhraje slam bez oznameni, ziska

200 bodu.

Kdyz Predak oznami, ale neuhraje slam, ztrati
200 bodu.

% JEDNICKA NAKONEC

Pokud byl pagat zahran béhem posledniho
zdvihu, at uz zdvih vyhrala kterakoli strana, ziska
bonus. Bonus 10 bodu je, na rozdil od predchozich
bonust, pri¢ten nebo odec¢ten od bodu Predaka
(coz muze mit vliv na plnéni jeho zavazku).




POCITANI TAROKU A FIGUR

Je dulezité védét, které barvy jesté maji body
(ve smyslu karet s figurami). To vam umozni vzit
v potaz barvy a karty, které zahrat, abyste ziskali
vesSkeré dostupné body.

Po¢itani figur, kdyz jsou hrany, vam da jistou
vyhodu a umozni vam predvidat, jak hra dopadne.

A obdobné v tarocich znamenaji tarokové karty
vSe. Pamatovani si, které taroky byly zahrany,
vam umozni pfedvidat ptichod urcitych zdvihu.
Timto zpusobem se muzete zbavit pagata, pokud
neni ve vasi ruce.

TALON

Odkladanim stranou vam talon dava prilezitost
budovat strategii.

Asi nejdulezitéjsi je, ze vam umoznuje vytvaret
prazdna nebo jedinacky.

PRAZDNO

Kdyz hra¢ nema zadnou kartu dané barvy,
nazyva se to prazdno. Béhem takového zdvihu
hrac¢ okamzité zahraje tarok. Tato strategie vam
umozni prekvapit ostatni hrace a ziska body,
protoze béhem prvniho zdvihu dané barvy jsou
obvykle hrany vysoké karty.




JEDINACEK

Kdyz ma hrac jen jednu kartu dané barvy,
nazyva se to jedinacek.

S vysokou kartou (obvykle kralem) presveédcite
ostatni hrace, ze nebudete hrat v dané barveé
tarok. Avsak v dalsim zdvihu této barvy zahrat
tarok musite.

VETSINA V BARVE

Mit vétsinu karet téZze barvy muze byt vyhodné.
Umozni vam to nechat ostatni hrac¢e vydat se
z taroku. Hra¢ bez pozadované barvy nebo
taroktl nemuze ziskavat zdvihy, coz vam dovoli
drzet sijistou kontrolu nad hrou.




Obvykle se véechny faze v tarocich hraji proti
smeéru hodinovych rucicek (takze opacné, nez

je popsano v téchto pravidlech). Nicméné tento
zZvyK je Casto hraci ignorovan, protoze hrani po
smeéru hodinovych rucicek je pro né prirozenéjsi.
Na druhou stranu, nasledujici body jsou
soustavneé respektovany hraci a jsou dulezitymi
prvky v DNA taroku.

ROZDAVANI KARET
Obvykle ma tato faze mnoho zvyku.

» Zvolte prvniho Zaddka tazenim jedné nahodné
karty kazdym hracem. Pokud tahnete skyze,
tahnéte jinou kartu. Hrag, ktery vytahne
nejnizsi kartu, se stava Zadakem (neboli
,ald dava").

» Hrac po levici Zadaka musi prelozit balicek.
Poté Zaddak rozda po 3 kartadch najednou proti
sméru hodinovych rucic¢ek, pocinaje hracem
po jeho pravici.

» Zadak muize rozdavat karty do talonu kdykoli,
ale nemuize do né&j dat dve po sobé nasledujici
karty nebo prvni ¢i posledni kartu balicku.

» Je obvyklé tridit své karty na konci licitace.
Tato faze casto kondci velice brzy, kdyz vSichni
pasuji, takze neni divod mrhat ¢asem pri
tridéni.



KOMUNIKACE

» Nemtizete si vyménovat informace o hre.
Kazdy hrac si musi pamatovat dulezité
informace sam.

BODOVAN

» Mnoho hra¢u nemicha karty mezi rozdavanim.
Jsou prirozené nahodné dany béhem bodovani
a rozdavani.

SKYz
» Je nemozné prijit o Skyze, pokud jej nezahrajete

v poslednim zdvihu. Pak jej ziska ten hrac,
ktery vyhral posledni zdvih.

PLNA RUKA

w» Je zvykem ukdazat plnou ruku vzestupné
serazenou. Muzete ukazat Skyze v ruce,
coz znacli, ze nemate zadné dalsi taroky.

Rozhodli jsme se nevysvétlovat nekteré zviastni
pripady. Navstivte stranky Francouzskeé tarotovée
federace pro vice informacit.



Taroky jsou hra, ktera je tradi¢né hrana ve

4 hracich, ale tyto dvé varianty jsou také dobte
znameé. NiZze jsme popsali pouze body, které
se lisi od béznych pravidel.

TAROKY VE 3 HRACICH

Ve hre tfi hra¢ti se méni pouze pravidla pro
rozdavani karet a plnou ruku.

ROZDAVANI[ KARET

Rozdavejte najednou po 4 kartach namisto 3.
Hraci maji na ruce 24 karet.

PLNA RUKA

Jednoducha plna ruka ma 13 taroku, dvojita
15 taroku a trojitd ma 18 taroku.

TAROKY V 5 HRACICH 22222
Ve hte péti hract hraje Predak s partnerem!
ROZDAVANI KARET

Talon ma pouze 3 karty namisto 6.
Hraci maji v ruce 15 karet.




VOLANI NA KRALE

Predtim nez se odhali talon, Pfedak mize zavolat
na krale. Nahlas ozndmi barvu krale, kterého
nema. Pokud ma Predak vSechny krdle, mtize
namisto toho oznamit kradlovnu. Muze také
oznamit krale, ktery je v jeho ruce nebo v talonu.

Hrac s volanym kralem (nebo kralovnou) se
neodhaluje. Nicméné Predak a tento hrac jsou
od ted ve stejném tymu. Na konci kola daji svoje
zdvihy dohromady. Ostatni hraci jsou obranci.

Béhem prvniho zdvihu kola nemuzZete zahrat
barvu volanou Predakem, ledaze by volany kral
(nebo kralovna) byli prvni kartou zdvihu.

POCITANI BODU
Pokud Predak hraje sam proti 4 obrancum

(volal sdm na sebe), nasobi body kola (ziskané
¢i ztracené) 4x).

Pokud Predak hraje v tymu s jinym hracem,
nasobi body kola 3x. Pfedadk ziska 2/3 a jeho
spoluhrac¢ ziska 1/3.

PLNA RUKA

Jednoducha ruka ma 8 taroku, dvojita ma
10 taroku a trojita ma 13 taroku.
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