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TRADICNA FRANCUZSKA

KARTOVA HRA, KTORA

KOMBINUJE AUKCIU,

SPOJENECTVO A STRATEGIU!

Vezmite tie najddlezitejsie karty, aby ste
ziskali vopred dany pocet bodov, alebo
v tom zabrarite svojim superom.
Balansujte medzi predvidanim

a rozhodovanim a nechajte sa ocarit
bohatou stratégiou tarokov!

 Historia a pévod hry

e Pravidla

* Rychla stratégia .

 Zvyklosti tarokov E;';
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FRANCUZSKE MUZEUM HRACICH KARIET

Pévod kartovych hier zostava zdhadou. Papier

a tla¢ pochadzaju z Ciny, ale myslienka zdruzovania
niekolkych sérii kariet podla poradia méze mat
povod kdekolvek. Utrzky kariet boli najdené v Egypte
(pochddzaju 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 viak skuto¢ne Eurdpa,
kde moézeme najst prvé zmienky o ,hracich kartach”
zo 70. rokov 14. storocdia a kde nachddzame najstarsie
priklady. Je to tieZ Eurdpa, kde tento typ hier zazil
najvacsi rozmach.

Karty prinasaju do sveta stolovych hier novu taktiku:
podvadzanie rovnako ako nekonec¢ne vela kombi-
nacnych moznosti. Je uzasné si predstavit rozdiel-
nost hier, ktoré boli navrhnuté, upravené a hrané

na pristavnych hradzach a chodnikoch, v hra¢skych
brlohoch, kré¢mach a $lachtickych salénoch. Pocas
niekolkych desatro¢i sa kartové hry vyrazne rozsirili.
Ich pritomnost bola zaznamenana v 15. storoci

v Egypte, potom v Cine. Od 16. storocia dalej vznikla
poévodna 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 spdsobov 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

Velkou zmenou, ktoru tarotové karty priniesli,
bolo pridanie sérii kariet do obvyklého hracieho
balicka, ktoré sluzia predovsetkym ako tromfoveé
karty. Hovorli sa, Ze tato myslienka ma pévod
okolo roku 1415, asi patdesiat rokov po tom, ¢o boli
hracie karty zavedené v Eurdpe, a to u Marziana
da Tortona, vtedajSieho sekretara vojvodu
milanskeho.

Druh tarotu, podobny marseillskému tarotu —

s latinskymi farbami (kalichy, mece, palice a mince)
Styrmi figurovymi kartami a radom alegorickych
tromfovych kariet — sa objavil coskoro v Milane
a Florencii. Potom sa $iril Talianskom, Svaj(:iars-
kom a okolo roku 1500 Francuzskom, rovnako
tak ako vo Flamsku a v nemeckych krajinach.
,Taliansky tarot” opustili nemecki vyrobcovia
kariet nie skér ako v 18. storoci. Prevzali potom
francuzske farby (piky, srdcia, kdra a krize) a viac
zdbavnych predmetov (zvierata, kostymy, krajiny
a pod.) pre ilustracie tromfovych kariet. Tromfy
predstavovali scény z denného zivota, obdobia
Zivota, ro¢né obdobia alebo rézne ¢innosti.



Pocas 19. storocia dorazil ,nemecky tarot” do
Francuzska, na ukor tarotu v latinskych farbach.
Grimaud, najvacsi francuzsky vyrobca kariet, na
ziadost $tatu skopiroval v roku 1898 jednu z foriem
tarotu a predal ju pod menom ,nemecky tarot”.
Tento tarot, znamy po Prvej svetovej vojne ako
,novy tarot’, sa najcastejsie pouzival na hranie,
zatial ¢o Marseillsky tarot a jeho nespocetné
formy boli vyhradené na vestenie.

Za popularitu ,nového tarotu” je zodpovedna vojna.
Hoci bol velmi dobre znamy, Siroko sa zacal vydavat
vo Francuzsku v roku 1946, po Druhej svetovej
vojne. Bol sucastou vojenskych balickov, takze

ho vojaci hrali vo svojom volnom ¢ase a ucili ho
svojich rodic¢ov a priatelov potom, ako sa vratili
domov. Francuzska tarotova federdcia bola
zalozena v roku 1973. Dnes pozostava z viac

ako 320 klubov a 7 400 ¢lenov!
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Karty, ktoré drzite, su aktualizovanou verziou
tradi¢nej hry. Pocet a hodnota kariet sa nezmenili.
Avsak francuzska umelkyna Charlene Ingouff
prepracovala témy na tarokovych kartach,
tradi¢ne predstavenych v rytom Style.

Hra taroky pouziva 78 kariet, rozdelenych takto:

» 56 kariet rozdelenych do 4 farieb (piky #,
srdcia *, kara ¢ a krize &)

Tie su v hodnotach od 1 do 10 spolu so

4 kartami figur: chlapec, kaval, kralovna

a kral. 1 (alebo eso) je najslabsia karta farby.

« 21 tarokovych (tromfovych) kariet
Tieto karty su znacené od 1 do 21 bez farby,
urcené jedinec¢nou ilustraciou na kazdej karte.

« 1 $pecialna karta ,Skyz"
Tato karta ma symbol x.

Zo vietkych tychto kariet su nasledujuce 3 karty
najdélezitejsie v hre. Nazyvaju sa ,honéry”.



« tarokova jednotka — nazyvana ,Pagat’,
niekedy tiez ,Pakat”

e tarokova 21 — nazyvana ,Mond"

« Skyz

Pagat, Mond,
tarokova 1 tarokova 21
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Stavte na svoj uspech a pokuste sa ziskat
najleps$ie karty, aby ste zvitazili nad ostatnymi!

Hra taroky je pod dohladom Francuzskej tarotovej
federacie. Zvyc¢ajné pravidla su velmi podrobné

a mozu byt pre zaciato¢nikov zahlcujuce, takze
sme sa rozhodli rozdelit vyucbovy proces do troch
krokov. V skratke, plnu verziu hry objavite po
splneni vSetkych troch cviénych hier.

Myslienka zvyklosti je tiez velmi aktudlna

v beznom hrani tarokov. Na konci tychto
pravidiel (s. 28.) ndjdete najlepsie postupy na
zapracovanie do svojich hier. Odporuc¢ame si ich
precitat, az budete mat vacsi prehlad o hre.

PREHLAD HRY A CIEL

Hra taroky sa hra na niekolko kél, pocas ktorych
hraci ziskavaju body. Hrac s najvyssim poctom
bodov vyhrava hru.

Predtym, nez zacnete, mdzete urcit pocet kol,
ktoré chcete hrat (podla mnozstva ¢asu, ktory
mate k dispozicii).

Vo svojom tahu zahrajte 1 kartu z ruky. Len ¢o
vSetci hraci zahrali kartu, najsilnejsia karta vitazi:
tomu sa hovori ,zdvih” (hovorovo ,$tich”).



L w7
SLOVNICEK

Vasa ruka predstavuje karty, ktoré vam boli
rozdané.

Zdvih predstavuje karty zahrané pocas kola
a potom ziskané hracom, ktory zahral najsilnejsiu
kartu.

Farba predstavuje druh karty: krize, srdcia, piky
alebo kara.

Zadak je hrac, ktory rozdava karty.

Preddk je hrag¢, ktory vyhral fazu licitacie
(pozri s. 16) a pokusa sa vyhrat kolo.

Obrancovia su hraci, ktori hraju spolo¢ne
proti Preddkovi.

Talén predstavuje karty odhodené pocas
rozdania (vid strana 10).

,Bokom" predstavuje karty, ktoré si dal predak
bokom. (pozri s. 17).
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Pravidla nizsie opisuju hru v 4 hracoch
(pozri varianty pre 3 a 5 hracov na s. 30).

ROZDANIE KARIET

Zvolte si ndhodného hraca. Tento hrac je Zadak

— rozdeli bali¢ek rozdanim 18 kariet kazdému
hracovi, potom polozi zvySnych 6 kariet do stredu
licom nadol. Tychto 6 kariet sa nazyva ,talon”.

hraca A hraca B
Ruka Ruka
phraca D hrac¢a C

Ked uz su rozdané karty, hrac¢i sa moézu pozriet
na karty v ruke. Obsah svojej ruky nesmiete
prezradit v ziadnej faze kola.
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Kolo trva tak dlho, kolko zdvihov je v rukach
hracov, ¢o zodpoveda poctu kariet na ruke. Hraci
vykonavaju tahy, po¢nuc hracom po lavici od
Zadaka a dalej v smere hodinovych ruciciek,
pricom zahraju jednu kartu z ruky licom nahor
pri dodrzani nasledujucich podmienok:

HRANIE ZDVIHU

Prvy hrac¢ zdvihu zahra akukolvek kartu. Prva karta
zdvihu urc¢i, ¢o musia zahrat ostatni hraci.

e Prvd zahrand karta je farba (&, v, +,
alebo &):

Musite zahrat kartu tej istej farby, bez ohladu
na hodnotu. Ak ziadnu nemate, musite zahrat
tarok.

e Prva zahrand karta je tarokova:
Musite zahrat tarok.

AKO FUNGUJU TAROKY

Ak musite zahrat tarok, pretoze ho uz zahral iny
hra¢, musite zahrat tarok s hodnotou, ktora je
vy$Sia, nez akykolvek iny tarok na stole. Pokial
takto zahrat nemozete, zahrajte akykolvek tarok.
Ak ziadny nemate, zahrajte akukolvek farbu.
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VYHRA ZDVIHU

Ked je zdvih na konci (t. j. kazdy hra¢ zahral
kartu), najsilnejsia karta vitazi, podla
nasledujucich kritérii:

* Ak nebol zahrany Ziadny tarok, vitazi
najvyssia karta rovnakej farby, aku ma prva
zahrand karta zdvihu.

¢ Ak bol zahrany aspon jeden tarok, vitazi
najvyssi tarok.

Priklad:

Tu bola ako prva karta
zahrand 10 & takZze Q &
vyhrava zdvih, pretoze K &
nema pozadovanu farbu.

Avsak v tejto situdcii
vyhrava zdvih tarokova
2 (je to jediny tarok

v zdvihu).

Tu zahral prvy hra¢ tarokovu 6.
Ostatni hrac¢i musia zahrat
taroky s vyssimi hodnotami.
Druhy hra¢ zahral tarokovu 15,
treti hrac zahral tarokovu 19,
a pretoze posledny hra¢ nema
tarok vy$si ako 19, zahral 5.
Treti hra¢ vyhrava zdvih.
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DOKONCENIE ZDVIHU

Hrag, ktory zahral najvys$siu kartu, si vezme
vSetky Styri karty leZiace licom nahor (zdvih)

a umiestni ich licom nadol do balicka pred seba,
navrch vSetkych dalsich zdvihov, ktoré vyhral
predtym. Teraz je na iom, aby zahral prvu kartu
dalsieho zdvihu.

Nikdy sa nemozete pozerat na zdvihy, ktoré ste
vyhrali v priebehu hry. Ked hrac¢i nemaju ziadne
dal$ie karty na ruke, kolo kon¢i.

HRANIE SKYZU

Skyz nie je ani tarok, ani farba. Mézete ho zahrat
kedykolvek vo svojom tahu: vyhovarate sa touto
kartou z toho, aby ste zahrali inu kartu. Pokial
zahrate Skyz ako prvu kartu zdvihu, moéze daléi
hrac zahrat akukolvek kartu. Tato karta potom
ur¢i pozadovanu farbu.

~lE - A
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Ked je zdvih na konci, vezmite Skyz a polozte ho
pred seba licom nadol so svojimi ostatnymi
zdvihmi. Nikdy ont nemédzete prist. Vymenou dajte
hracovi, ktory vyhral zdvih, lubovolnu kartu

v hodnote 1 - 10 zo svojich predtym vyhranych
zdvihov, takze hrac¢ ziska prislusny pocet kariet.
Pokial ste nevyhrali Ziadne zdvihy, dajte mu kartu
neskor v hre, hned ako to bude mozné.

Zdvih hraca A, Zdvih Zdvihy hraca B,
ktory zahral Skyz ktory vyhral zdvih

PRIPRAVA DALSIEHO KOLA

Hrac po lavici Zadaka sa stava novym Zadakom.
Vezmite si vSetky karty a vratte sa na ROZDANIE
KARIET (vid str. 10).




Cviéna hra #1

Ked sa v pravidlach dostanete potialto, prestarite ¢itat.

Nachystajte hru, podla pokynov v odstavci
ROZDANIE KARIET (s. 10). Po rozdani kariet vratte
talén do krabice. Nakoniec odohrajte svoje prvé
kolo a dokongéite svoj prvy zdvih, ako je opisané

v ¢asti HRANIE ZDVIHU (s. 11).

Ziskajte ¢o najviac figur a honérov, aby ste vyhrali!

Na konci kola si spocitajte figury (chlapcov,
kavalov, krdlovien a kralov) a honéry (Pagat, Mond,
Skyz) vo svojich zdvihoch. Kazda taka karta prinesie
1bod. Vitazom je hrac¢ s najviac bodmil!

3 dolezité body:

e Ak mate na ruke kartu, ktora zodpoveda farbe
prvej karty v zdvihu, musite ju zahrat (bez ohladu
na jej hodnotu).

+ Ak nemate na ruke zZiadne karty tejto farby,
musite zahrat tarok (ak ziadny nemate, mézete
zahrat akukolvek kartu).

o Ak uz iny hra¢ zahral tarok a vy tak musite tiez
nejaky hrat, musite zahrat vyssi tarok (ak
nemozete, zahrajte akykolvek iny).

A JE TO! Precvicujte si tieto pravidla, pokial si

neosvojite karty a branie zdvihov.
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LICITACIA

Licitaciu urobte ihned potom, ¢o sa rozdali karty.
Dve prehladové karty hraca zhfriaju prehlad kola.

Pocas tejto fazy moédzu hradi zvolit jednu hlasku
z nasledujucich $tyroch moznosti:

1. Vzatie (x1) 2. Straz (x2)
3. Strdz bez taldénu (x3) 4. Straz proti talénu (x4)

Pokial si hra¢ zvoli hlasku, znamena to, ze si
mysli, ze vyhra proti ostatnym hrac¢om, ktori
proti nemu utvoria tim.

OZNAMENIE HLASKY

Vo svojom tahu, po¢nuc hra¢om po lavici od
Zadaka a potom v smere hodinovych ruciciek,
mobzete oznamit svoju hlasku podla zoznamu
vy$Sie alebo ,pasovat” (zlozit karty), ak si hlasku
vybrat nechcete.

Prva oznamena hlaska moze byt akéhokolvek
druhu. Druhy hra¢ musi prebit (oznamit vyssiu
hlasku ako hra¢, ktory oznamoval pred nim).
Najmensia je 1. Vzatie a najvyssia je 4. Straz proti
talonu.

Potom, ¢o sa takto obide cely stdl, posledny hrac,
ktory oznamoval hlasku, vitazi v licitacii a stava sa
Predakom. Ten hra sam proti ostatnym hracom,
ktori su teraz na rovnakej strane a su ,obrancovia“
(tvoria zdielany bali¢ek so svojimi zdvihmi).
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Predak ziska body vynasobené multiplikatorom
urc¢enym hlaskou, ktoru si zvolil.

Ak vSetci pasovali, vratte vietky karty a rozdajte
ich znova. Novy Zadak je hrac po lavici
predchadzajuceho Zadaka.

Ciel Predaka

Aby vyhral proti obrancom, Preddk musi uspe$ne
dosiahnut ciel ur¢eny po¢tom honérov (Pagat,
Mond a Skyz) vo svojich zdvihoch na konci kola.
Tento ciel sa nazyva ,zavazok” (pozri s. 21).

EFEKTY HLASOK

Navyse k nasobeniu skore na konci kola ma
zvolena hlaska vplyv na talon.

e 1. Vzatie (x1) a 2. Straz (x2)

So vzatim alebo strazou, potom, ¢o je licitacia
na konci, musi Preddk ukazat talén vSetkym
hra¢om a pridat si ho do ruky. Potom si zvoli
6 kariet z ruky a polozi ich licom nadol pred
seba. Tieto karty su sucastou jeho vzatych
zdvihov a nazyvaju sa ,bokom”. Ked uz
polozite tieto karty bokom, neméozete ich
menit alebo sa na ne pozerat.

Nikdy nemozete dat bokom krala alebo
honéry. Navyse nemoézete dat bokom taroky,
iba ak by ste nemali inu moznost. V takom
pripade ukazte odkladané taroky ostatnym
hracom.
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¢ 3. Strdz bez talénu (x3)

So strazou bez talénu, Predak vezme talon

a umiestni ho licom nadol pred seba bez toho,
aby sa nan pozeral. Taléon je sucastou jeho
zdvihov, ale hra¢ neméze vylepsit svoju ruku
odloZenim kariet bokom.

e 4. Straz proti talonu (x4)

So strazou proti talénu da Predak talon
obrancom, ktori ho pridaju medzi svoje
zdvihy bez toho, aby sa nan pozerali.

Priklad: Pozerate si rozdané karty na ruke. Po¢nuc
najmensou kartou mate Pagata, Skyz, 2 kralov,

3 kralovné, 2 kavalov a 6 tarokov. Myslite si, ze vasa
ruka je dost silnd na hlasku.
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Prvy hra¢ (po lavici od Zadaka) pasuje. Teraz ste na
rade. Oznamujete hlasku 2. Straz (x2). Hra¢ po vasej
lavici pasuje. Posledny hra¢ sa rozhodol vas prebit

a oznamuje hlasku 3. Straz bez talonu (x3). Tento hrac
sa stane Predakom. Bude hrat sam proti vam a dal§im
dvom hrac¢om. Vezme si talén a polozi ho pred seba
licom nadol bez toho, aby sa nan pozrel.



Cviéna hra #2

Ked sa v pravidlach dostanete potialto, prestarite ¢itat.
Predak { splnit svoj zavdzok (musi uhrat) sdm
proti skupine, aby ziskal body.

Dokoncite fazy rozdavania a licitacie. Na konci
kola si body za figury a honéry vo svojich
zdvihoch poc¢ita iba Predak. Kazdy prinesie 1 bod.

Aby vyhral, musi Predak splnit svoj zavazok (musi
uhrat) ziskanim bodov uréenych po¢tom honérov
vo svojich zdvihoch.

Pocet honérov 0 1 2 3

zavazok 12bodov  10bodov  8bodov  7bodov

Na konci kola:
1. Spotitajte hodnotu Predakovych zdvihov

a skontrolujte, ¢i spliiaju podmienky jeho zavazku.
2. Potom vynasobte hodnotu jeho zdvihov
multiplikatorom jeho hlasky.
3. Ak Preddk splnil ciel svojho zavazku (uhral si),
piSe si kladné body. Pokial ho vS§ak nesplnil, pise
si zadporné body.

3 délezité body:

o Cim viac honérov mate na ruke, tym lahsie je
splnit vas ciel a tym viac dévodov mate na to
stat sa Preddkom.

¢ Zvolena hlaska nema vplyv na Predakov ciel
(jeho zavazok), ale na pocet bodov ziskanych
alebo stratenych na konci kola.

o Ak oznamite hlasku 1. Vzatie alebo 2. Straz,
mozete podporit svoju ruku z kariet bokom.

A JE TO! Precvicujte tieto pravidld, pokial si
neosvojite hldsky a zdvazky.
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Dve prehladové karty hraca zhfriaju nasledujuce
informacie.

V hre Taroky sa bodovanie deli do troch krokov:
1. Spocitajte body Predaka.

2. Spocitajte body kola.

3. Spocitajte body hraca.

1. SPOCITAJTE BODY PREDAKA

Po skonceni kola si Predak spocita body za zdvihy,
ktoré vyhral, aby zistil, ¢i splnil svoj zavazok alebo
nie (vid. Zavazok Predaka s. 21).

Spocitajte Predakove body pri dodrzani
nasledujucich obmedzeni:

¢ Pocitajte body kombinovanim 2 kariet naraz.

» Vysoké karty (chlapec, kaval, kralovna, kral
alebo tarok) musia byt vzdy kombinované
s nizkou kartou (vSetky ostatné karty).

HODNOTY KARIET

honér a nizka karta
kral a nizka karta
kralovna a nizka karta
kaval a nizka karta
chlapec a nizka karta



N, R L~

dve nizke karty (o hodnote 1 - 10;
taroky iné ako 1a 21).

Priklad: ™ g
-
A

s
. =
L 9

9
A

ZAVAZOK PREDAKA

Predak vitazi, pokial splni svoj zavazok, ¢o
znamena, ze dosiahol alebo presiahol pocet
bodov dany poé¢tom honérov v jeho zdvihoch.

Pocet honérov 0 1 2 3

zZavazok 56bodov  5lbodov  4lbodov  36bodov

Ak predak dosiahne alebo presiahne pocet
bodov vo svojom zavazku, vyhrava kolo.

Priklad: Bodovanie Predaka.

Preddkove zdvihy priniesli 55 bodov. Pretoze ma vo
svojich zdvihoch jedného honéra, jeho zavazok je

51 bodov, takze Preddk bol uspesny vo svojom plneni
a vyhrava kolo.




2. SPOCITAJTE BODY KOLA

Zacnite bodovanie rozdielom medzi Predakovymi
bodmi a hodnotou jeho zavazku (vacsia z dvoch
hodnét minus ta mensia).

Potom pridajte 25 bodov (zdkladné skére pre kolo
tarokov).

Nakoniec vynasobte vysledok hodnotou hlasky.
+25) x

Priklad: Spocitajte body kola, pokracujte z predcha-
dzajuceho prikladu.

Viete, Ze Predak oznamil Straz (x2):

(55-51425) x 2 =+ 29 x 2 =58

Toto kolo prinieslo 58 bodov.

Cviéna hra #3

Ked sa v pravidlach dostanete potialto, prestarite Citat.

Preddk must splnit svoj zdvdzok sam proti
skupine, aby ziskal body!

Na konci kola spocitajte hodnotu Preddkovych
zdvihov, potom spocitajte body za kolo (vid
Prehladova karta: Bodovanie).

Ak Predak vyhral (teda splnil svoj zavazok), ziska
kladné body za kolo. Ak zlyhal (teda nesplnil svoj
z4vazok), ziska zaporné body za kolo.

3 délezité body:
» Krali a honéry davaju najviac bodov.



« Mond (tarok s ¢islom 21) a Skyz sa nemozu stratit
hracovi, ktory ich ma na ruke. AvSak o Pagata
(tarok s ¢islom 1) moézete lahko prist. Pokuste sa ho
ochranit, ako najlepsie dokazete, a zahrat ho
v spravny cas.

¢ Ak nemate Pagata na ruke a ste Predak, pokuste

sa ho ,podmazat” a vyhrat zdvih pre nizsi ciel

svojho zavazku.

A JE TO! Precvicujte tieto pravidld, pokial si
neosvojite vsetko! Potom pridajte prvky nizZsie,

potom zvyklosti opisané na s. 28.

3. SPOCITAJTE BODY HRACA

Na pocitanie skore moézete pouzit aj digitdlne
aplikdcie.

Potom, ¢o ste spocitali body za kolo, zaznacte si
body nasledovne:

Predék ziska:
¢ Ak vyhra: 3x kladné body kola (ak porazil
troch protihracov).
o Ak prehra: 3x zaporné body kola

Kazdy obranca ziska:
¢ Ak Predak vyhra: zaporné body kola
o Ak Predak prehra: kladné body kola

i
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Priklad: Pocitanie bodov hraca, pokracovanie
predchadzajuceho prikladu, ku kolu prinieslo 58
bodov a Predak splnil svoj zavadzok.

Hrac A Hra¢ B Hra¢C  HraeD
body body body body
kola x3 kola kola kola

174 bodov ~ -58 bodov  -58 bodov  -58 bodov

Na konci kazdého kola si body pripocitajte
k predchadzajucemu vysledku.

Na konci hry (dané vasimi moznostami) je hra¢
s najvacsim poctom bodov vitazom.

Urcité scenare vam umoznia ziskat extra body.
Su to bonusy a pripocitaju sa do bodovacieho
vzorca nasledovne:

Ak bonus ziska Predak, pripo¢itajte ho k bodom
za kolo. Ak bonus ziska obranca, od¢itajte ho.
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% PLNA RUKA

ESte pred zahranim vasej karty po¢as prvého
zdvihu kola mézete ukazat plnu ruku ostatnym
hracom. Ak tak urobite, ukazte 10, 13 alebo

15 tarokov, aby ste zahlasili jednu, dvojitu alebo
trojitu plnu ruku. Tym ziskate alebo stratite body
uvedené nizsie na konci kola.

Jedna Dvojita Trojita
20 bodov 30 bodov 40 bodov
x SLAM

Predak moze, potom, ¢o dal karty ,bokom”,
oznamit slam. Pokial tak urobi, hra prvy.
Oznamenie slamu znamena, Ze si myslite,

ze ziskate v3etky zdvihy okrem jedného.

Ked Predak oznami a uhra slam, ziska 400 bodov.
Ked Preddk uhra slam bez oznamenia, ziska

200 bodov.

Ked Predak oznami, ale neuhra slam, strati

200 bodov.

» JEDNOTKA NAKONIEC

Ak bol Pagat zahrany poc¢as posledného zdvihu,
nech uz zdvih vyhrala ktorakolvek strana, ziska
bonus. Bonus 10 bodov je, na rozdiel od
predchadzajucich bonusov, pripoéitany alebo
odpocitany od bodov Preddka (¢o mdze mat
vplyv na plnenie jeho zavazku).




POCITANIE TAROKOV A FIGUR

Je dolezité vediet, ktoré farby eSte maju body

(v zmysle kariet s figurami). To vam umozni vziat
do uvahy farby a karty, ktoré treba zahrat, aby ste
ziskali vSetky dostupné body.

Po¢itanie figur, ked su hrané, vam da istu
vyhodu a umozni vam predvidat, ako hra
dopadne.

A obdobne, v tarokoch znamenaju tarokové karty
vSetko. Ak si zapamatate, ktoré taroky boli
zahrané, umozni vam to predvidat prichod
urcitych zdvihov. Tymto spdésobom sa mozete
zbavit Pagata, ktory nie je vo vasej ruke.

TALON

Odkladanim bokom vam taléon dava prilezitost
budovat stratégiu.

Asi najdolezitejsie je, ze vam umoznuje vytvarat
prazdno alebo jedinacikov.

PRAZDNO

Ked hra¢ nema ziadnu kartu danej farby, nazyva
sa to prazdno. Pocas takého zdvihu hra¢ okamzite
zahra tarok. Tato stratégia mu umozni prekvapit
ostatnych hracov a ziskat body, pretoZe pocas
prvého zdvihu danej farby su obvykle hrané
vysoké karty.




JEDINACIK

Ked ma hrac¢ len jednu kartu danej farby, nazyva
sa to jedinacik.

S vysokou kartou (obvykle kralom), presvedcite
ostatnych hracov, ze nebudete hrat v danej farbe
tarok. Avsak v dalsom zdvihu tejto farby zahrat
tarok musite.

VACSINA VO FARBE

Mat vacsinu kariet rovnakej farby méze byt
vyhodné. Umozni vam to nechat ostatnych
hrac¢ov vyhadzat taroky. Hrac bez pozadovanej
farby alebo tarokov neméze ziskavat zdvihy, ¢o
vam dovoli drzat si istu kontrolu nad hrou.




Obvykle sa vSetky fazy v tarokoch hraju proti
smeru hodinovych ruciciek (takze opacne, nez je
uvedené v tychto pravidlach). Avsak tento zvyk
hraci ¢asto ignoruju, pretoze hranie v smere
hodinovych ruciciek je pre nich prirodzenejsie.

Na druhej strane, nasledujuce body su sustavne
reSpektované hra¢mi a su ddlezitymi prvkami
v DNA tarokov.

ROZDAVANIE KARIET
Zvycajne ma tato faza mnoho zvykov.

w» Zvolte prvého Zaddka — kazdy hrdc si vytiahne
nahodnu kartu. Ak potiahnete Skyz, tahajte inu
kartu. Hrdg, ktory vytiahne najnizsiu kartu,
sa stava Zadakom (¢ize ,mald dava").

» Hrac¢ po lavici Zaddka musi premiesat balicek.
Potom Zadak rozda po 3 karty naraz proti smeru
hodinovych ruéic¢iek, po¢nuc hra¢om po svojej
pravici.

» Zadak moze rozdavat karty do talénu
kedykolvek, ale nemoze don dat dve po sebe
nasledujuce karty alebo prvu ¢i poslednu kartu
balicka.

w» Je obvyklé triedit svoje karty na konci licitacie.
Tato faza ¢asto konci velmi skoro, ked vsetci pasuju,
takZe nie je dévod mrhat ¢asom pri triedeni.



KOMUNIKACIA

» Nemozete si vymienat informacie o hre.
Kazdy hrac si musi pamatat dolezité
informacie sam.

BODOVANIE

» Mnoho hra¢ov nemiesa karty medzi
rozdavanim. Su ndhodne dané pocas
bodovania a rozdavania.

SKYz
» Je nemo#né prist o Skyz, pokial ho nezahrate

v poslednom zdvihu. Potom ho ziska ten hrac,
ktory vyhral posledny zdvih.

PLNA RUKA

» Je zvykom ukazat plnu ruku vzostupne
zoradenu. Moézete ukazat Sk}’Iz na ruke,
¢o znaci, ze nemate ziadne dalSie taroky.

Rozhodli sme sa nevysvetlovat niektoré zvlastne
pripady. Viac informacii ndjdete na strankach
Francuzskej tarotovej federacie.



Taroky su hra, ktoru tradi¢ne hraju 4 hraci, ale
tieto dve varianty su tiez dobre zname. Nizsie
sme opisali iba body, ktoré sa lisia od beznych
pravidiel.

TAROKY PRE 3 HRACOV

V hre troch hrac¢ov sa menia iba pravidla pre
rozdavanie kariet a plnu ruku.

ROZDAVANIE KARIET

Rozdavajte naraz po 4 karty namiesto troch.
Hrac¢i maju na ruke 24 kariet.

PLNA RUKA

Jedna plna ruka ma 13 tarokov, dvojita 15 tarokov
a trojita ma 18 tarokov.

TAROKY PRE 5 HRACOV 22222
V hre piatich hra¢ov hra Predak s partnerom!

ROZDAVANIE KARIET

Talén ma iba 3 karty namiesto 6.
Hraci maju v ruke 15 kariet.




VOLANIE NA KRALA

Predtym, nez sa odkryje talén, Predak méze
zavolat na krala. Nahlas oznami farbu krala,
ktorého nema. Ak ma Predak vSetkych kralov,
mdze namiesto toho ozndmit kralovnu. Moéze
tiez oznamit krala, ktorého ma v ruke alebo

v talone.

Hra¢ s volanym kralom (alebo kralovnou) sa
neprezradi. AvSak Predak a tento hrac su odteraz
v rovnakom time. Na konci kola daju svoje
zdvihy dohromady. Ostatni hraci su obrancovia.

Pocas prvého zdvihu kola nemézete zahrat farbu
volanu Preddkom, ibaze by volany kral (alebo
kralovna) boli prvou kartou zdvihu.

POCITANIE BODOV

Ak Predak hra sam proti 4 obrancom (volal sam
na seba), nasobi body kola (ziskané ¢i stratené)
4x).

Ak Predak hra v time s inym hra¢om, nasobi
body kola 3x. Preddk ziska 2/3 a jeho spoluhrac¢
ziska 1/3.

PLNA RUKA

Jedna ruka ma 8 tarokov, dvojitd ma 10 tarokov
a trojita ma 13 tarokov.
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