PREDMLUVA

Bolestne pocituji nedostatek vhodné literatury o této starobylé skvostné hie. Rozhodl jsem se
vyhovet Cetnym pranim pratel a znamych a sepsal jsem prirucku, ktera ma slouZit nejen jako
zakladni pomiicka pri vyuce maridse, nybrz miize poskytnout pouceni i vybornému a schopnému
mariasnikovi, ktery si potiebuje overit platnost nékterych fines.

Licitovany marias ve trech je hrou vskutku krdalovskou a jen bridge se miize s nim uspésné
merit v logice pravidel. Nebot zdaleka neni pravdou bohuzel tak casto mezi laiky rozsirené rceni, Ze
marids je hra veskrze hospodska.

Ovsem jenom marids ve trech mizZe poskytnout naprosté uspokojeni vzhledem k vyznamu
teorie informaci; jak nadherny a hrejivy pocit prinasi vzorna spoluprdace dvou hraci pri obrane
betla, chyceni sedmy c¢i polapeni souperovy desitky! Marias ve ctyrech (tzv. "kiizovy"; téz krizdk)
ma vice zranitelnou logiku a je zalozen spise na nahodé (s uspéchem je mozno jej provozovat ve
viaku pro zkraceni cesty). Pokud se tyce mariase lizaného (ve dvou), nezbyva nez souhlasit s
Polackem, "Ze tento je dobry pro staré manzele v diichodu nebo pro odsouzence, jenz travi posledni
noc pred popravou hrou v marias se svym dozorcem." A hrat marias voleny, tuto nudnou variantu
maridSe ve trech, v niz rozhoduje o osudu celé hry jen "dokup" v 8. az 12. karté, na coz nemame
zadny vliv, je jako zbavit rozkvetly kosaty strom celé koruny a ponechat holy per.

Sila a kouzlo licitovaného mariase nespociva v pouhém memorovani pravidel a suché
znalosti teorie bez fantazie, ale je nutno co nejvice aktivne hrat, vzdy prihlédnout i k psychologii
protihrace, studovat ji a pruzné prizpusobovat hru momentalni situaci. Konecné neni mozno ani
dost zdiiraznit, Ze i zde - jako v kazdé hie - se obcas musime spolehnout na intuici a vyjimecné hrat i
proti obvyklym pravidliim. Jen to, ovSem za predpokladu ditkladnych znalosti teorie, dava hre jeji
nenapodobitelny riz.

Doufam tedy (a plné jsem se o to snazil), ze jsem uspokojil i narocné karbaniky. Pokud jsem
se snad dopustil nekde mensi nepresnosti, omlouvam se za ni. Za veskeré pripominky budu velice
vdécen a pripadné korektury budou do vydani dotisku hotovy. Zaverem bych chtél velice podekovat
obéma recenzentum, kteri se s radosti podjali tohoto narocného uikolu a spolecné se mnou prosli
cely obsah. Diky jim jsem byl upozornén na nekteré nedostatky a musel jsem nékteré kapitoly
prepracovat.

Pri vyuce mariase preji zacatecnikiim hodné zdaru a hodné karetniho stesti.

Autor



UVODEM, ANEB JAK STUDOVAT TUTO PRIRUCKU

Dovedu si zive€ predstavit, jak Uplny zacatecnik, kterému se tato pfirucka dostane do rukou,
po piecteni nékolika stranek rezignuje a odhodi ji se slovy: "To je na m¢ pfili§ slozité, to nema
cenu, na to nesta¢im". Avsak vazeni Ctenafi, nedejte se odradit, neztracejte nadéji a pokracujte ve
studiu.

Napoprvé je tieba, abyste dobie zvladli problematiku licitace a techniku jednotlivych variant
v maridsi (tedy hru, sedmu, stovku, betla, durcha, dvé sedmy) a ucinili si prvni ndzor o moznych
zékrutech této skvelé hry.

Dale je nezbytné nutné, abyste sami co nejvice hrali a zaroven se pfitom poucovali z teorie,
kterou Vam tato pfirucka nabizi. Az si osvojite techniku hry, budou Vés postupné stale vice napadat

A pak teprve zacne plnit tato brozura svou vlastni funkci jakéhosi "Repetitoria", totiz tu, Ze
v ni budete nalézat odpovédi a feSeni na nejriznéjsi dosud nevyjasnéné herni situace. A v tu chvili
zapoCina V4as vlastni marids$nicky vzestup!



[. PREHLED ZAKLADNICH PRAVIDEL

Maria$ se hraje 32 jednohlavymi ¢i dvouhlavymi maridSovymi kartami; rozeznavame 4
zékladni barvy:

éervené - "srdce"

zelené - "piky"

zaludy - "trefy", "ktize"
kule - "kéry"
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KaZzda barva obsahuje ve vzestupné linii téchto osm karet:

sedm 7
osm 8
devét 9
deset 10
spodek - "kluk" Sp
svrsek - "filek", "dama" Sv
kral Kr
€so E
Dalsi vyrazy:
"zouzel", "plivy", "plinery" 7,8,9
"figury" Sp, Sv, Kr
"valéry", "vostry" 10, E

Trumfy jsou karty nadfazené barvy, ve které se odehrava vylicitovany druh hry.
pf.: je hlaSena zaludskd sedma: tzn. ze trumfy jsou zaludy.

Eso je nejvyssi kartou ve vSech licitacnich stupnich. Eso netrumfové barvy mlize byt ptrebito
pouze trumfem. Trumfové eso je nejsilnéjsi kartou a nemuize byt prebito ni¢im.

Desitka je po esu druhou nejsilnéjsi kartou. Piebiji tedy spodka, svrska i krale.
Pozor: Tento sled neplati v betlu a durchu, kde je desitka mezi 9 a Sp.

Zbylé karty zachovavaji svou hodnotu ve vSech variantaich mariaSe podle svého mista ve
vzestupné linii; tzn. Ze kral piebiji vzdy Sv, Sp, 9, 8, 7, ve hfe, betlu i durchu.

POSTUP HRY

1. Hraé &islo 2 (prostfedni hrac) "snimd"; tj. rozd¢li balicek karet na dvé libovolné c¢asti. (V
licitovaném mariasi se karty pfed za¢atkem hry nepromichavaji!)

2. Hraé ¢islo 3 (rozdavajici, "na vocase", zadak) "ptekladd"; tzn. ptilozi dosud spodni polovinu
balicku navrch. Poté zacne rozdavat kazdému pét karet hra¢em cislo 1 pocinaje, sobé naposled
(hrac cislo 1 - forhond, predak, vedouci hrac - foi't). Po rozdani 15-ti karet d4 2 karty do talonu
(tj. stranou) a pak rozda zbylé karty op¢ct po péti preddkem pocinaje.



Poznamka: Cislovani hracii se rozumi po sméru hodinovych rucicek. Aby se predeslo zbytecnym
dohadiim, kdo rozdava a kdo je predak, doporucuje se pri hie oznacit forhonda starym kloboukem.
Po skonceni hry odevzda forhond klobouk hraci sedicimu po levici a stane se sam rozdavajicim.

1 3 2
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3. Licitace: zahajuje ji prostfedni hra¢ na ptfeddka. Poté se piipoji do licitace i1 hra¢ cislo 3.
Doséahnou-li 2 a 3 stejné licitacni vySe (napf. oba chtéji hrat stovku) a kdyz predak "pasuje" (tj.
nezasahuje do licitace), pak ma prednost hrac ¢islo 2. V ostatnich ptipadech ma pfi licitacni rovnosti
vzdy ptednost hrac ¢islo 1. Jinak samoziejmé vitézi v licitaci ten hrac, ktery nabidl nejvyssi variantu
(tj. vylicitoval nejvyse) a bere talon. Vyhoda forhonda tedy spociva v tom, ze pfi stejné vysi
vylicitovana karta ma ptednost pied hraci 2 a 3.

Talon - prakticky jediny prvek hazardu v mariasi, dvé neznamé karty.

Hrac, ktery ziskal licitaci, je povinen hrat vylicitovanou variantu anebo kteroukoliv vyssi,
nikdy viak nesmi sestoupit ani o jednu pricku v licitacnim zZebricku.
pt.: Pti licitaci nabidli hrac €. 2 1 hra¢ €. 1 shodné "stovku" - licitaci ziskava hrac €. 1, bere talon a
musi hrat kteroukoliv "stovku" nebo cokoliv vyse v licitatnim zebfticku - viz dale.

Po volbé druhu hry odlozi dvé karty, které nepotiebuje, zpét do talonu. Byvaji to vétSinou
jiné karty nez piijal, mohou to byt ovSem 1 tytéz.
Pozor: do talonu se pri vsech hrach kromé betla a durcha nesmi odhazovat eso a desitka!

Licita¢ni Zebricek
- hra
- lepsi (Cervena) hra obvykle se nelicituji
- sedma
- lepsi sedma
- stovka viz
- lepsi stovka specialni
- sto a sedm kapitoly
- lepsi sto a sedm
- betl
- durch
- dvé sedmy

pozn.: Nekdy je mozno (dle dohody pred zapocetim hry) licitovat i lepsi dvé sedmy (tj. trumfova
Cervend na posledni stych), ¢i dokonce sto plus dveé sedmy! Ovsem casteji se licituji jen prosté dve
sedmy s tim, Ze prednost ma vzdy forhond.

4. Flekovani: Flek je zhodnoceni situace soupetfem, ktery si mysli, ze ve spolupraci se spoluhracem
zvitézi. Vyznam fleku vynikne hlavné pfi financnim zhodnoceni hry, nebot’ zdvojnésobuje sazbu.
BliZsi objasnéni viz bod 7.

5. Prvni "vynos" provadi hrac cCislo 1 vzdy kromé piipadu, kdy hraci Cislo 2 nebo 3 hraji betla ¢i
durcha (viz tyto kapitoly). V pribéhu hry je pak na vynosu vzdy ten hrac, ktery v piredchazejicim
Stychu (zdvihu) "ptebil" karty zbylych dvou hracu.

6. Hra - viz pokyny pro hru.

7. Cil zakladni hry - tj. licitatniho stupné "hra" nebo "lepsi hra" je uhrat co nejvice es a desitek.



kazdé eso a desitka plati 10 bodt
kral a svrsek téze barvy v jedné ruce

(mariage-svatba) 20 bodt
kral a svrSek v trumfech v jedné ruce 40 bodt
posledni Stych 10 bodt

Soucet dosazenych bodii vSech tfi hract je maximalné 190 - nemtize byt tedy nikdy remiza.

Lepsi (Cervend) barva ma prednost pied barvami ostatnimi - zdvojnasobuje sazbu.

Flek - (t¢Z "majzI", "pudem") - rovnéz zdvojnasobuje sazbu (tzn., ze flek na lepsi barvu
sazbu logicky zectyfnasobuje)

Re - té¢Z "sub", "veétsi", "vejs" - zeCtyfndsobje sazbu (tzn.: re na lepsi zosminasobuje zéklad)

Tutti - zosminasobuje

Boty - zeSestnactinasobuje zakladni sazbu.
Pozn.: Flek mohou dat pouze hraci 2 ¢i 3; dalsi zvySeni (tedy re hlasi pri velmi silné karté vedouci
hrac 1. Spoluhraci mohou na preddkovo re odpovédet tutti. Dalsi "toceni na boty" je jiz od predaka
velky hazard.
8. Po skonceni hry se ulohy hra¢t posunou doleva - po sméru hodinovych ruci¢ek. Foit prvni hry se
nyni stane rozdavajicim (€. 3), prostfedni hra¢ z prvni hry se stane forhondem a ptivodn¢ zadak ted’
hracem ¢€. 2. Viz poznamka a schéma za bodem 2.

POKYNY PRO HRU (neplati pro betla a durcha)

1. CTIT BARVU A PREBIJET
Nelze-li ptebit, pak pouze ctit barvu.
Nelze-li ani ctit, pak trumf.
Neni-li trumf, pak cokoliv (viz bod 3).
2. VYNASET
Hrajes-li sam, tak:
a) Dlouhou silnou barvu, abys vybijel soupetiim trumfy. Nevahej zac¢inat esem své dlouhé silné
barvy.
b) Neni-li dlouha silna barva, tak nes od barvy stfedn¢ dlouhé. Je-li desitka, snaz se ji "osvobodit"
(pokud nemas 1 eso) tim, Ze vynasis vysoké karty a nuti§ soupete prebijet esem.
¢) Neboj se trumfovat (nicméné uvaz podle situace; neni na to piesné schéma).

Pokud hrajes "obranu” (tj. se spoluhracem), pak:
a) Nenos vysoké karty (od spodka vyse) pod spoluhrace; "neran ho" tim, ze vynese§ napft. krale;
spoluhrac€ musi piebijet napi. desitkou a hrac hrajici sam (predpokladejme €. 1) miize "zabit" esem.
Pozor: Toto pravidlo uplatiuj pouze tehdy, hrajes-li na pozici cislo 2!

Pro zjednoduseni a lep$i nazornost predpokladame v dalSim, ze licitaci ziskal hra¢ ¢. 1 -
hraje tedy sam proti 2 a 3.

Naopak: hrajes-li na pozici Cislo 3 (tj. vedouci hrac sedi "za tebou" a ty na n¢j hrajes), pak
je ucelem podbijet mu desitky - tedy snazit se se spoluhra¢em cislo 2 ziskat co nejvic.
b) Poslouchej "pokyny" dané ti hrou tvého spoluhrace; tj. nes jim ukdzanou barvu (napt. ptfi obran¢
sedmy), pokud se dostanes na Stych.



c¢) Dulezité! Nedavej ukvapené za kazdou cenu "domu" eso, nebot’ ti mize uklouznout desitka hrace
¢islo 1, kterou vlastnim pfi¢inénim mize$ "chytit". Esem zabijej jen tehdy, ma-li desitku dané barvy
spoluhrac.
90% chyb zacate¢niki spociva v tom, Ze zabijeji esem tieba i sedmu v piekotné snaze
ziskat rychle domi 10 bodi.
d) Desitku "uhraj" domii ve vétsin¢ ptipada. Vyjimkou je situace, kdy bezpecné vime, ze hrac ¢islo
Zbylé moznosti vynosu (podle situace), jsou uvedeny téz pod bodem 1.
3. MAZAT
Rozumi se ptihrat desitku ¢i eso "domi" spoluhraci, ktery "piebil" tehdy, nemuizes-li sam
ctit ani pfebijet ani "zabit" trumfem). Samoziejme nemazes soupeiovi!
a) Zasadné "maz" desitku, je-li bez esa.
b) Mas-li eso i desitku téze barvy, pak maz diive eso! (Dulezité pro informaci spoluhrace).
¢) Mas-li jenom eso (a ne desitku té barvy), pak nemaz hned pfi prvni ptilezitosti, nebot’ by ti mohla
uniknout desitka, ma-li ji hra¢ Cislo 1 (nevyjde vzdy, tieba ma desitku spoluhrac, ale zasadné se
ceka).
d) Mé3-li jak eso a desitku téZe barvy (napt. C), tak i desitku bez esa druhé barvy (napi. Z), pak o
tom, co namaze$ d¥ive, zda C;E nebo Z;10, rozhodne zpravidla délka (tj. pocet karet) téchto barev
ve vlastnim listu; dfive mazeme od dlouhé barvy.
Vyjimku tvofi samoziejmé "plonkova" desitka, kterou mazeme ihned pfi prvni pfilezitosti.
(Plonkova desitka - "s6lova" desitka jedné barvy v listu. Je to vzdy nejslabsi ¢lanek hry.
Vynosem soupetfova esa této barvy je vzdy ztracena a nadto jsme my demaskovani!)
4. BEZPODMINECNE POCITAT PROSLE TRUMFY
Podle své karty dopocitat do osmi.
5. MIT NA ZRETELI CiL HRY, NEJEN HRANY "STYCH"



II. HRA A STOVKA

OBECNE

Hra - (zisk vice bodu neZ souper) nabyva v licitovaném mariasi vyznamu prevazné pii
sedmé, dava-li se flek na hru a hrac ¢islo 1 se to¢i na re.

Zvlastni modifikaci hry je "stovka'", kdy branici hraci nesméji uhrat vice nez tficet bodt v
desitkach a esech, jinak vedouci hra¢ stovku prohral.

Je jasné, Ze k docileni stovky musi kromé desitek a es mit jeden marid$ - nebot’ jinak by v
nejlepSim piipadé docilil 90. Zpravidla je to marids v trumfech, Citajici 40 bodl (Ctyficitka). Soucet
téchto zakladnich bodi ¢iselnych a hlasky, rozhodujicich pro uhrani hlaSené stovky, je tedy 130, ze
kterych vedouci hra¢ musi uhrat minimalné 100.

Proto tedy hraci v obrané vitezi, docili-li ¢tyriceti v esech a desitkach.

Ve vyjimeénych piipadech, nemé-li hra¢ hrajici stovku k dispozici trumfovy marias v ruce,
muze pouzit jakéhokoliv jiného mariase; ten ovSem plati jen za 20, a tak k dosazeni stovky musi
vedouci hrac ziskat jesté 8 desitek Ci es - nebo samoziejmé sedm a posledni Stych. Obranafi vitézi v
tomto (ostatné vzacném) piipad¢€, dosahnou-li 20 v desitkach a esech.

Z uvedené¢ho vyplyva, ze pro hlaSenou stovku je rozhodujici pouze jedenm maria$ v ruce
"stovkare". Ostatni tfi eventualni maridSe, tzv. pomocné hlasky, at’ je méa kdokoliv, se uplatni az po
rozhodnuti o vysledku stovky; je-li vedoucim hra€em uhrana, pfipocitavaji se mu jeho dalsi maridse
navrch, je-li shozena, ptipocitavaji si ispé€Sni obranci své mariaSe na vlastni konto.
pt.1: Vedouci hrac¢ uhraje 7x10 plus ctyficitku plus dvé dvacitky. Uhral tedy celkem 110+40; stovka
je splnéna a hréci se zapocitava uhranych 150.
pt.2: Hrac ¢. 1 vylicitoval stovku; uhral devadesat (tedy prohral), protihraci uhrali v obrané 4x10 v
desitkach a esech a navic méli dvé dvacitky (celkem tedy 80). Hrac ¢. 1 byl "dole" Skrat (tj. obranci
udélali 5 "$trofti", "padi" - jeden na ¢iselnych kartach, ¢tyfi na hlaskach.
pt.3: Vedouci hrd¢ nema trumfovy marid$, uhral 8 desitek a 1 marias. Docilil tedy rovnych 100,
stovku uhral a jeho protihra¢im nepomutze kromé zisku jedné zbylé desitky ani 80 (tieba) ve
zbylych - pomocnych hlaskach.

A: ZASADY UTOKU VE HRE CI STOVCE

1. Pustit soupeftim co nejméné desitek ¢i es. Toho dosdhneme:

a) Vhodnym odhozem do talonu - je nutno zbavit se kratké barvy, abychom "zabili" soupetovo eso a
desitku této barvy svymi trumfy.

b) Prosazenim své dlouhé barvy (n€kdy je nutno proto i vytrumfovat).

¢) Uhranim posledniho $tychu, ktery ¢asto rozhoduje.

2. Zabranit mazani soupeie

a) Hrozi-1i velké riziko mazani, mé-li vedouci hra¢ vice nizkych karet v dlouhé barve, pak zahrat
tyto karty pred zahajenim trumfovani. (Dokud jsou trumfy ve hte, je vzdy mensi riziko na mazani
slabé karty, nebot’ se musi pfebijet trumfem, nemiize se tedy mazat.)

b) Maji-li soupefi trumfovou desitku, je tfeba se snazit zneSkodnit ji vynosem nizkého trumfu, nebo
tlakem své dlouhé barvy. Pouze v piipadé trumfového sextra (Sesti karet) je polovi¢ni nadéje
"chyceni" desitky pfi vynosu trumfového esa.



3. Pfipustit co nejmensi ztratovost vlastnich desitek a es. Toho docilime v€asnym trumfovanim pti
dostate¢né sile vlastni karty.
Specialni upozornéni pro ttok ve stovce:

Casto v zajmu odhozu barvy nesmime véhat rozbit pomocnou dvacitku, at’ uz odhozem
pouze jedné figury nebo celé dvacitky do talonu !

B: ZASADY OBRANY

Obrana muze vychazet: a) ze sily
b) ze slabosti
ada:
Tento piipad nastava tehdy, ma-li jeden z obranci ti'i trumfy nebo asponl dva velmi silné (10,
Sv). Uelem je vytrumfovat, nevahat obdtovat esa a desitky, drzet se dlouho na $tychu a nést
nejvyssi karty. Hrat podle zasady - "od esa hrati budes".

adb:

Hrat "ze slabosti" je mozno tehdy, neni-li v listu trumf, nebo nanejvys jeden ¢i dva nizké
(plinery). Uéelem je rychle se zbavit téchto trumfll a mazat silng&j§imu spoluhraéi. Trumfi je mozno
zbavit se bud’ ptimo (jejich vynosem, je-li dotyCny hra¢ na Stychu), nebo ponese-li siln€jsi hrac v
obran¢ barvu, kterou "slabsi" hra¢ nema a tudiz piebiji trumfem.

VSeobecné poznamky pri hie ze slabosti

1. Vynos v obrané a zvlasté pak pii stovce sleduje za cil co nejvice Setiit desitky a esa. Z toho
vyplyva, ze hra¢ v obran¢ na misté 3 nejbezpecnéji ponese od tzv. "prazdné barvy" co nejvyssi
karty (prazdna barva je takova, od které nema valéry). Nese tedy napt. pii sestavé Kr, Sv, Sp, 9
dvacitkou s moznosti ptebiti desitky nebo esa vedouciho hrace, pfedpokladame-li, Ze nas spoluhrac
na Cisle 2 by mohl zabit trumfem. (Je to situace blizka tzv. Sintu - viz déle.)

2. Hra¢ na misté 2 pii vynosu radéji prazdnou barvu neponese, protoze nevidi do valéri svého
spoluhrace Cislo 3. Ponese tedy spiSe od esa v barvé, od které ma i1 desitku, nebo bude tzv.
osvobozovat desitku.

3. Je jisté, ze 1 hra¢ na Cisle 3 mize zkusit vynos od plné barvy (tj. esem 1 desitkou téze barvy v
listu) podle zésady "od esa hrati budes".

Specialni poznamky k obrané

Vynos z ¢isla 3
a) ze sily

"Jdeme do soupete", neseme dlouhou barvu ¢i podbijime event. Sintujeme (viz spec. oddil
protihry proti stovce).
b) ze slabosti

Hrajeme-li ze slabosti, je icelem odtrumfovat se. Poté hrajeme barvy, v nichZ nemame esa a
desitky (tedy prazdné barvy), abychom Setfili své desitky na mazani a esa na piipadné chyceni
desitky hrace ¢islo 1. Trumfuje-1i nas spoluhrac ¢islo 2, snazime se vhodnym odhozem zbavit kratké
slabé barvy, aby se pak na ni dalo siln¢jsSimu spoluhraci mazat.

Vynos z Cisla 2



a) ze sily

Je to komplikovanéjsi zptisob, nebot’ je obava z podbiti desitky. Proto spiSe osvobozujeme
vlastni desitku (hlavné kralem) i "od esa hrati budes", pfi¢emz n¢kdy plati "co tam musi, to tam
musi".
b) ze slabosti

Hrat ze slabosti z pozice Cislo 2 je velice oSemetné a patii k velmi delikatnim zptsoblim
obrany. Vynosem nizkého trumfu mtiZe totiz nastat "krasnd" situace u ¢isla 3, mé-li tento trumfovou
desitku a my bychom mu ji podbili. Toto riziko se ma podstoupit jen tehdy, mame-li moznost
dvakrat mazat. Jakmile se odtrumfujeme, neseme nizké karty, abychom umoznili spoluhraci se

cvwr

v

dalSim naSem eventualnim vynosu Setfili spoluhraci desitku, zabiji-1i tuto barvu hra¢ ¢. 1 trumfem.
Pozor! Toto pravidlo je velmi dulezité a spoluhrac s nim pocita!!

pi.: Spoluhrag &. 3 nese Z;Eso maje jestd Z;10 a 9. Hra¢ &. 1 zabiji trumfem a my (&. 2) ptihazujeme
Kr, majice tieba jest¢ 7 a Sp. Neptihazujeme tedy 7! Dostaneme-li se totiz v prubéhu hry na Stych,
musime nést 7, abychom kryli spoluhra¢ovu 10 a ptitom bili do soupefovych trumfi.

Protihra v obrané proti stovce
1. Existuje jedna obecna vyjimka od prosté hry, a to Zze "mazeme domu" ¢tvrtou desitku za kazdou
cenu i tehdy, jedna-li se o plonkové eso bez desitky (kterou ma event hrac ¢. 1). Je tomu tak proto,
ze dosazenim Ctvrté desitky obrana vyhrala.
2. V obrang proti hie, Castéji vSak proti stovce, uzivame ve vzacném piipadé vynikajici ostré utocné
protiobrany, tzv. "Sintu", vyplyva-li z logiky situace, Ze Cislo 1 ma eso a nas spoluhra¢ uvedenou
barvu ne a pfitom ma dosud trumfy. Hrajeme tedy pod ¢islo 1 z pozice ¢isla 3 desitkou. Vedouci
hrac zabije esem a hrac ¢islo 2 za obrovského prekvapeni zabiji trumfem. Tuto eleganci si miizeme
dovolit pouzit nejspise tehdy, mame-li na pozici ¢islo 3 pét €i 1€pe Sest karet téze barvy s desitkou.
Je zajimavé statistické zjisténi, Ze mame-li 7 od jedné barvy bez esa, Sint ¢asto nevyjde - a
nas spoluhrac €. 2 se vztekem a désem v ocich piihazuje plonkové eso na stll, kde jiz lezi nase
desitka - zabit4 soupetfovym trumfem!
3. Velice zajimavy je pifi obran¢ stovky téz vynos od plonka, kterého se pouziva v systémech
"slabosti". Jeho vyhoda spoc¢iva v tom, ze po pifipadném otocCeni téze barvy se odtrumfujeme a
muzZeme snaze mazat siln¢jSimu spoluhraci.



FLEK NA HRU rozeznavame:

1. Tzv. samozifejmy, ma-li jeden z obranci proti vedoucimu hraci Ctyficitku. Aby tento byl
"kvalitni", mé¢l by mit v listé kromé ¢tyticitky jesté 2 Ciselné desitky (tj. desitky nebo esa).
2. Tzv. povinnostni, tzn. "trha-li" jeden z obranct (trhat - rozumi se mit v listé trumfového kréle
nebo svrska - tedy je jiz znemoZnéna Ctyficitka). K tomu, aby byl kvalitni, mél by list obsahovat
nejméné 3, 1épe vSak 4 Ciselné desitky. Ze zkuSenosti je vSak znamo, ze Casto ani "trhani" Ctyficitky
nezarucuje uspech - proto opatrné.
3. "Nevidi-li" obrance do Ctyficitky (nema ani svrska ani krale trumfové barvy); potom ddvame flek
jen pii velmi silné individualni karté (tj. bud pfi dvou dvacitkach se tfemi Ciselnymi desitkami,
anebo pfi jedné hlasce a Ctyfech desitkach).

Indikaci k tutti slabsim spoluhracem v obrané je pritomnost jedné hlasky a jedné ciselné
desitky v listu!

FLEK NA STOVKU
Dévame zasadné jen ve dvou piipadech:

1. ma-li jeden z obrancti 4 trumfy,
2. mé-li obrance v listu 3 trumfy s jednim valérem (I€pe s esem), dale neméa-li jednu barvu (je v této

v

barve "Skat") a ma-li aspon jedno cizi eso (silny "mittelpunkt" v tieti barve).

Jindy je flek nekorektni.
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[II. SEDMA

Hrat sedmu znamend prosadit sedmicku trumfové barvy na posledni Stych. HlaSend sedma
tvoii asi 65% her v licitovaném mariasi, a proto je tfeba jeji problematiku perfektné ovladat.

Vylicitované sedma se nehraje :

1. Nedaji-li na ni soupefi flek (karty se sloZi a finan¢n¢ aktivni je hra¢ sedmy).
2. Je-li flek pouze na hru ("remis", "magistrat") - i zde se karty skladaji a rozdavé se na dalsi hru;
vysledek je finan¢né nerozhodny.

Pfi re na hru a neflekované sedmé se hraje s diirazem na hru, kdezto pti fleku na oboji
("ambo") se diraz klade na sedmu. Tyto hry "ambo jambo" patfi mezi nejhodnotnéjsi v celém

mariasi.
VEDENI SEDMY VEDOUCIM HRACEM

Jeho cilem je co nejrychleji zbavit soupete trumfli, aby mu tyto nebranily v prosazeni sedmy
na posledni Stych.
Cesty jsou dvé:
1. Vytlaceni soupetovych trumfil (tj. trumfi obranci) vlastni dlouhou barvou. V tomto piipadé je
nejlépe:
a) Zahajit nekompromisné od esa Ctyibarvy (4 karty téze barvy v listé) ¢i pétibarvy i za cenu "co tam
musi, to tam musi", tj. kdyz soupef nasi kartu "zabije".
b) Neni-li v listé eso, pak hrajeme na osvobozeni desitky vysokymi kartami, nejlépe kralem.
¢) Neméme-li ani jeden valér, pak touto barvou radéji neza¢iname.
d) Nemame-li pfili§ silny list, pak lze na vynosu né€kdy pouzit velmi ostré metody "vynosu od
plonku"; obranafe tim velmi zmateme, ponévadz tito si mysli, Ze nesend karta patfi k nasi silné
barvé a tuto barvu jiz neopakuji (jak vyplyne z pokyntli pro obranu sedmy). Zméni barvu a vedouci
hra¢ se maze dostat do Stychu tehdy, ma-li eso nesené barvy.
2. Jsme-li dostate¢né trumfove silni (od Sesti trumfa vyse), je na misté trumfnout jednou az dvakrat.

Problém odhozu

Problém odhozu je pro vedouciho hrace velmi dilezity.
A. Jsme-li dost silni a jsme-li na vynosu, pak radéji nezkracujeme uto¢nou, silnou a dlouhou barvu,
tieba i za cenu Uplného odhozeni jiné barvy, ¢i rozbiti dvacitky.
B. Nejsme-li pfilis silni (4 trumfy a malo valéri) a zvlasté nejsme-li na vynosu, doporucuje se radéji
ponechat si vSechny barvy a
- lavirovat (tj. pfihazovat hranou barvu)
- mast soupefe (mame-li napf. krale s desitkou jedné barvy, pak odvazné hodime na obrancem
nesené eso desitkou a pfi opétovném otoceni této barvy se dostaneme na Stych kralem
- na vynosu trumfovat a tim od¢erpavat trumfy obranctim.
Pamatuj, ze sedmu Ize tézko prosadit v téchto ptipadech:
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1. Mén¢ nez 4 trumfy v listé.

2. Kratka tlacici barva (zadna Ctyrbarva), tehdy hrajeme sedmu pouze pfi slusné trumfové zakladné.
3. Nemame-li alespoil jedno eso kromé trumfovych valéri, pfipadné nemame-li dobfe oblozenou
("setzovanou") desitku delsi barvy (tj. silné troj az Ctyibarvy).

4. Mame-li 2 plonkové Spatné obsazené (setzované) desitky. Mit setzovanou desitku znamena drzet
v listu jest€¢ jednu jakoukoliv kartu téZze barvy. Nemame-li skutecné silné trumfy, pak sedmu
neprosadime.

5. Chybi-li ndm jedna barva a nejsme-li na Stychu.

6. Mame-li plonkovou desitku a nejsme na vynosu.

Je tfeba dale mit na mysli, Ze ani velmi dlouha trumfova barva (Sest trumfii) bez opor v
barvach cizich nikterak nezarucuje vitézstvi ve hie, a proto se po pfipadném fleku na hru neto¢ime
na re a rad¢ji skladame (neméame-li zrovna "Ctyficet").

Licitujeme-li na sedmu, spoléhajice na piihodny "nakup z talonu", ktery se vSak
neuskutecni, je vyhodnéjsi hrat tzv. "omyl" neboli "bezinu" se silnou barvou (eso, 10, 40), nez
pripustit vylozen¢ prohranou sedmu jiné barvy. V prvnim ptipadé dostaneme flek pouze na sedmu a
nehraje se (finan¢n¢ jsme jen lehce pasivni), kdezto v ptipadé druhém dostaneme zpravidla "ambo"
a soupeft Casto dosahne ve hie nad sto.

OBRANA SEDMY

Patfi k nejzajimavéjSim oblastem v mariasi vibec. Hraje se jen tehdy, jestlize sedmu
flekujeme. (Kdo sedmu flekoval, ovlivni vyrazné cely pritbeh hrané partie!)

A. Obrana vedena hracem flekujicim sedmu

Hra z jeho strany musi byt nekompromisni (a¢elem je byt co nejvice ve Stychu). Proto:

1. Co nejvice paralyzuje Stychy vedouciho hrace tésnym pirebijenim jeho karet. Co nejdéle si musi
Setfit esa a desitky.

2. Dostane-li se do Stychu, pak utoci za kazdou cenu silnou dlouhou barvou bez ohledu na ztraty -
"co tam musi, to tam musi".

3. Netrumfuje - snahou je zachovat si své trumfy co nejdéle.

4. Musi nutn¢ ukazovat slabSimu spoluhraci, co ma hrat, dostane-li se na Stych.

Jeden z dobrych, bohuzel v§ak malo pouzivanych zptsobt je tento:

Ma-1i v listé flekujici hra¢ 2 piiblizné stejné silné barvy, z toho jednu s esem, pak nese karty v
tomto poradi:

a) prvni silnou barvu,

b) eso druhé silné barvy,

¢) pokracuje v prvni silné barve.

Z toho pochopi slabsi spoluhra¢, kterou barvu ma "tocit", dostane-1i se do Stychu a dojde-li
mu prvni silna barva flekujiciho hrac¢e. Mohlo by se totiz stat, Ze by slabsi obrance na vynosu vynesl
praveé tu barvu, kterou flekujici spoluhra¢ nema a zpusobil by tim nenapravitelnou skodu. Tomuto
1ze zabranit pravé vynosem flekujiciho hrace sub 4b.

5. Radé&ji vlibec nemaze, aby mu nenamazané valéry drzely Stych.

B. Obrana hracem neflekujicim sedmu
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Poznamka: miize to byt pripadné i hrac flekujici hru, ale to nic nemeni na jeho taktice, dal-li
spoluhrac flek na sedmu.

Je-li tedy flekovana sedma i hra, ma tento prisné zakazano hrat na vlastni pést, opatrnicit s
desitkami ¢i snad dokonce trumfovat. (Pfi nedodrzeni téchto pravidel mu hrozi vyhoz z hospody.)
Musi tedy bezpodminecné poslouchat silnéjSiho spoluhrace, ktery ohlasil flek na sedmu.

1. Vynos
zivot¢ maridsnikové - nardaz muze zkazit vSe. Nikdo se v této chvili nevyhne krizim. Neexistuje
zadné pevné pravidlo, jak si pocinat, zde uvadim souhrn nejobvyklejSich zasad pti vynosu:
a) Zda se nejvhodné&jsim vynést od stfedné dlouhé barvy s esem (dvé¢, tii, maximalné Ctyti karty této
barvy).
b) Nemame-li eso a mame-li desitku, pak ji osvobozujeme (napi. pifi rozlozeni Kr, Sp, 10
osvobozujeme kralem).
¢) Nezaciname od "prazdné barvy" (tj. bez valért).
e) Nikdy netrumfujeme.

Pravidel a a d se drzime proto, abychom '"nenarazili" trumfovou rezervu silnéjSiho
spoluhrace. Pravidla ¢ pak pouzivame proto, Ze by se mohl vedouci hra¢ lacino dostat esem do
Stychu.

2. Prubéh hry

V pribéhu hry je naSe pozice jiZz o poznani jednodussi, paklize ndm silnéjSi spoluhrac
vhodné naznaci, co mame nést. (Poslouchdme tedy a neseme spoluhraCem ukdzanou barvu.)
Mazeme mén¢ dychtiveé nez pii prosté hie a stovce; nikdy plonkové eso (vyhoz z hospody) a desitku
jenom tehdy, nepomuze-li nam drzet cenny Stych v zavéru hry. Neznamou (tj. nenesenou) barvu
nemazeme bez uvazeni - jeden z valérii od této barvy je nutno Setfit na pfipadny Stych (desitku
mazeme jen v tom piipadé, je-li oblozena kradlem a dalSi nizkou kartou této barvy; samotné eso
nenesené barvy nemazeme nikdy. Stale je nutno mit na paméti, ze hra je podrizena sedme!!

Dostaneme-li se do Stychu v pozdnim pribéhu hry (tj. od 6. Stychu vySe) a vime-li, ze
predtim ukazana barva rani jak protivnika, tak spoluhrace (tento ptipad nastane tehdy, kdyz mame
od doty¢né barvy vice karet nez silngjs$i spoluhra¢, zatimco zbyla barva nebyla dosud nesena), je
1épe tuto Ctvrtou barvu hrat a riskovat, Ze se vedouci hra¢ dostane do Stychu.

Je samozrejmé, Ze nesmime tocit barvu prosazovanou vedoucim hrdacem i kdyz ji mame dost
silnou !!! Je ztejmé, Ze by na to to tézce doplatil siln€jsi flekujici protihrac (podle selské uvahy, ze
maji-li dva silnou stejnou barvu, tieti ji nutné musi mit slabou). Uvahu, nejedné-li se o bluf (vynos
od plonka) ze strany vedouciho hrace, pienechdme k rozhodnuti kolegovi flekujicimu sedmu.
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FLEK NA SEDMU

1. Klasicky, pfi rozloze barev 3-3-2-2 s tim, Ze mame 7 trumfy.

2. Pfi dvou trumfech, jen mame-li fadu zachytnych bodl ("mittelpunktt", "drzakd", "dobirdkd") v
jinych barvach.

3. Pochopitelné pii Ctyfech trumfech v listé. Podotykam vsSak, ze ani tehdy nesmime mit uplné
"prazdnou" kartu v netrumfovych barvach.

4. Pii slabém list¢ (rozum¢j v protihfe na sedmu) flekujeme piece jen sedmu tehdy, mame-li
extrémné silnou hru (zpravidla s 40) a mame-li redlnou nadéji, ze dosdhneme se spoluhracem 120 (z
divodi finan¢nich).

Flek nedavame:

1. Obvykle tehdy, nezname-li jednu barvu, 1 kdyz mame dostatecné silné trumfy.

2. Méame-li malo valérti, ¢i dokonce nékde plonkovou desitku. Vedouci hrac je pak témeért stale na
Stychu svymi vysokymi kartami a pohodIné nas vytrumfuje.

Dulezité:

Daji-li obranci flek na hru 1 na sedmu a vedouci hra¢ se to¢i re na hru, i pak je nutno se
soustiedit na sedmu. ZkuSenosti ukazuji, Ze Casto se zabitou sedmou pada i hra.

Je-li vSak déno re na hru, aniz byla flekovdna sedma, hrajeme podle zasad uvedenych pro
"hru" a na sedmu se pftili§ neohlizime.

Technicka ptfipominka:

Flek na sedmu je vhodné doprovazet mohutnym prasknutim prsty volné ruky do véjite karet
zptedu, zatimco flek na hru se znaci decentnéji cvrnknutim palcem volné ruky zespoda pies hibet
karet.

nn nn

Misto slova flek Ize uzit i vyraz: "to ti potrestam", "poskvrnim", "ranu" ¢i "trestam".
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IV. BETL

Betl - "Zebrak", "malej" - je zvlastni formou mariaSe. Uchyluje se k nému hra¢ s nizkou
kartou; tzn. s malym poctem es a bez figur (Kr, Sv, Sp), tedy s pievahou nizkych ¢iselnych karet,
jakoz i1 dlouhym fetézem jedné barvy vychazejicim od sedmy (napft. 7, 8, 9, 10, Sp, nebo 7, 8, 10,
Sp, Kr, E nebo 7, 9, 10, Sp, Sv, Kr). Spolu s durchem je jedinou variantou, kde desitka nepiebiji
figury (a zGstava tudiz v ¢iselné fade pod spodkem) a kde nejsou trumfy.

POSTUP HRY

Hrac, ktery se rozhodne hrat betla, se mize nardz zbavit tii karet; vezme si talon, dvé
nepotiebné karty odhodi a vynési na prvni Stych. Od této chvile az do konce hry se nesmi dostat do
Stychu (vyhrany betl). Naopak: Spoluhraci v obrané se jej snazi vSemi prostfedky do Stychu dostat.
Podati-li se jim to, je betl prohran.

POKYNY PRO HRACE HRAJICIHO BETLA

A. Problém odhozu a vyhozu na prvni §tych

1. Jsou-li karty rozhozeny tak, Ze se nelze zbavit jedné barvy, je vhodné nechat si co nejméné dér.
Toho dosahneme odhozem vysokych karet do talonu.

2. Mame-li dér vice nez dve¢, odhodime radé€ji do talonu jednu barvu Uplné s nad€ji na moznost
odmazani, ponesou-li soupefi tuto barvu.

3. Més-li 6 karet od jedné barvy ("sextr") pak :

a) Jsou-li po sobé jdouci (od sedmicky do svrska), pak neni tfeba tuto barvu odhazovat, protoze je
bez dér. Rovnéz je chybou od této barvy vynaSet, protoze tim pfichdzime o moznost zbavit se
b) Je-li v "sextru" dira (napt. Z: 7, 8, -, -, Sp, Sv, Kr, E) je pti vynuceném vynosu této barvy na prvni
Stych 50% Sance, ze hraci v obran¢ maji po jedné. Kdyby mél pouze jeden z obranci obé karty této
barvy, byl by betl prohran, nebot’ by v dal§im Stychu vynesl zbyvajici zelenou ("otocil by barvu")
¢imz by donutil hrace betla do Stychu.

c) Je-li sextr v jakékoli sestavé bez esa, je vyhodné neodhazovat ani nevyndaset tuto barvu na prvni
Stych, nebot’ je nadéje, Ze si obranci obé zbyl¢ karty vybiji jednim Stychem - tuto barvu mé pak uz
jen hrac¢ betla a nemuze byt ani "chycen".

4. Je-1i od jedné barvy 5 karet bez sedmy (napt. 8, 9, 10, Sp, Sv), je betl prakticky prohran. Jen
vyjimecné se uhraje a to tehdy, mé-li jeden z bréanicich hracti sedmu té barvy "plonkovou"
(samotnou). Od pétibarvy zasadn€ nevyndsime!

5. Je-li 7 karet od jedné barvy (septr) se sedmou, je nutno vynést na prvni Stych tuto barvu, ktera pak
bude bez problémd.

Pozor: Bez sedmy ovsem betla se "septrem” hrat nelze! Spise se pokusime o durcha.

6. Se 4 kartami od jedné barvy se bézn¢ jiz hraje; obvykle se odhazuje do talonu jedna vysokd. Od
této barvy vSak radé€ji nevynasime.

7. Obecné vynasime (pfi dosti pravidelné rozloze karet) :

a) bud’ vysokého plonka (ne ovsem eso!),

b) vyssi kartu z dvoj ¢i trojbarvy,
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¢) "ucpavani dér" v dalsi barvé (mame-li 7, 8, 9, -, -, -, Kr, -, neseme krale). Tento zptsob ovSem
piinasi riziko brzkého prozrazeni nasi dlouh¢ barvy a pti dalSim otoceni této barvy si Casto jeden z
obranct vyhodné odmaze.

Nikdy nevynasSime takovou kartu, na kterou nemiizeme byt chyceni (napft. 7).

B. Problém odmazani
1. Je 1épe odmazavat spiSe vyssi karty kratSi barvy, nez nizsi karty barvy dlouhé, nebot’ odmazani je
vzdy voditkem pro soupete v obrané, aby tuto barvu nesli.
2. Vrcholem je odmazani esa (zaCateCniklim se neradi si esa nechévat).
pf. sestavy k odmazani esa:
C:E, 10

Z:7,8,9,10, Sp
K:7,9, Sv
talon Z: Sv
K: Sv
vynos na prvni §tych Z: Kr
Poznamka: je nutno predpokladat, Ze spravny obrance jen malokdy v betlu otaci hranou barvu na
druhy stych.
3. Je samoziejmé neodmazavat barvu bez "dér".

POKYNY PRO OBRANU BETLA

Hrajes$ vzdy se spoluhracem.
1. Plonk: karty od 9 nahoru (vynést plonkovou 7 ¢i 8 pfilis brzy je Skoda). Pokud jsou plonkovymi
kartami esa, maji ve vynosu piednost!
pi.: E, Kr, Sv, 10 - nese$§ 10 - spodka ma zpravidla hrac¢ betla - empirickd zkusenost mnohokrat
potvrzena.
3. Hoch a nieder (vysoky a nizky)
pi.: E, 10 - nejprve vynese$ eso a zbavi$ tim spoluhrace potencionalni vysoké karty - tieba krale -
potom vynese$ 10 - spodek je obvykle u hrace betla.
4. Zéasadné netocit na druhy Stych barvu hranou na Stych prvni, je to Casto plonk. Vyjimkou je
ovSem nepodareny sextr (tj. dv€ zbyvajici karty nejsou rozdéleny po jedné mezi oba obrance, nybrz
jeden obrance ma zbyl¢é karty; pak je jeho povinnosti tuto barvu na druhy Stych otocit).

1. Obrana (tj. protititok) vychazejici od hrace cislo 2
Obecn¢ hrajeme nizké karty, aby se hrac ¢islo 3 "ptikrcil" a €. 1 byl nucen pfebijet, "zabil" a
tim prohral.

Specialni poznamky:

a) Nejdiive plonk (neocenitelnd informace pro spoluhrace!). Vynese-li pak Cislo 3 barvu opét,
odmazavas dalsi vyhodnou kartu a tim vlastné vedes spoluhrace k tomu, co ma hrat.

b) Nejnizsi od esa je zvlast’ ucinna.

¢) Hoch a nieder.
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d) Neni-li ani jedna z uvedenych moznosti, pak hrat od té barvy, ktera se podle situace jevi
nejptiznivejsi.

pi.: Z: Kr, 8 - tedy vynést krale. Cislo 3 pravdépodobné piebije esem, ¢&islo 1 cokoliv a &islo 3
opakuje zaludy.

2. Obrana vychazejici od hrace cislo 3

Obecné: nenést ptilis nizké karty, protoze Cislo 2 kon¢i Stych a tudiz vSe prebiji.

Specialni poznamky:

a) Plonk - od 9 (7 ¢i 8 plonk se nedavaji na prvni Stych z ruky).

b) Vyborné je hoch a nieder.

d) Malo pouzivany lec brilantni zpusob se mnée podaril proti jednomu z nejlepsich ceskych hracu
(prof. A. L.) takto: z pozice ¢. 3 jsem si cilené "dosel” pro krdle v konstelaci Z: E, Sv - tzv. okénkovy
VYHOsS.

e) Jeste lze modifikovat metodu hoch a nieder tzv. "dve vysoké a jedna nizkd". (Toto pravidlo plati i
pro hrace ¢ 2.)

pi.: C: E, Kr, 7 - vyneses 2x vysoké (E, Kr) a potieti neses 7.

(Je samozrejmé velké riziko, Ze hrac¢ ¢ 1 uz nema od této barvy treti kartu.)

Odmaz v obrané
a) Bez problému je jen odmaz plonka (samotné E, Kr, i Sv odmazavame vzdy, neodmazidvame
pouze plonk 7 a 8).
b) Odmaz od dvou karet jedné barvy. Logické je odmazat vyssi kartu a ¢ekat, ze spoluhrac tuto
barvu otoc¢i a nam zbude nizsi karta. (Nemazeme rad¢ji dvakrat od dvojbarvy.)
¢) Od trojbarvy s dvéma vysokymi a jednou nizkou je jiz dosti riskantni odmazavat, nebot
spoluhrac ji "to¢i", my zabijime druhou vysokou a nas uder nizkou sedmickou jiz nevyjde, ma-li
kolega jesté jednu od této barvy. (Byl by vysel systém 2x vysoka, 1x nizka, kdybychom byli my na
vynosu.)

Zcela obecnym rizikem odmazu vysokych karet je to, ze se jiz tieba nedostaneme do Stychu
a nase event. nizké karty, které by vyhraly partii, ptijdou nazmar.

ZacateCnikovi se miize ptihodit kuriézni ptipad, Ze odmaze od vysoké dvojbarvy (kupt. E,
Sv) nejprve eso, a pak i filka, pfi¢emz unikne pfedem prohrany sextr s kralem vedouciho hrace -
vyhoz z hospody.

FLEK NA BETLA

1. VétSina hrach doporucuje flekovat pti sestaveé 3-3-2-2 od jednotlivych barev.
2. Riskantnéjsi zptsob je flekovat v tom piipad€, nemas-li jednu nebo vice barev (je tu vzdy
nebezpeci, ze hra¢ betla ma od téchto barev vétsi pocet karet a tedy mensi pocet "dér").
3. Tzv. "licitacni flek", je-li jasné, ze hrac Cislo 1 pfecenil své licitatni moZnosti a je tedy nucen hrat
betla "z trestu", tzv. "betl bézec" ¢i "utikacek".

Sem patii rovnéz zajimavy ptipad, kdy mohu dat flek, aniz bych na to mél kartu. Doty¢ny
licitoval sto ¢i sto sedm a ja v kart¢ drzim nebo trham tfi hlasky. Je velmi pravdépodobné, ze on
chtél hrat stovku ve Ctvrté (zbylé) barveé a ma tudiz vysoké karty této dlouhé barvy.
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V. DURCH

(téz "velkej" ¢i "skrz")

Vylicitovat a uhrdt durcha znamené ziskat vSechny Stychy); tzn. nepovolit soupefim v
obran¢ ani jeden Stych. To tedy piredpoklada mit v listu vysoké karty, pficemz desitka zde stoji pod
spodkem.

OBECNE POKYNY PRO HRACE DURCHA

1. Hrajeme korektné jen tehdy, je-li v listu pouze jedna "dira". Okolnostmi jsme donuceni n¢kdy
hrat se dvéma dirami - tu je pravdépodobnost na vyhru minimalni. Hra na "tfi diry" je jiz zcela
nekorektni.
2. Plati, ze pétibarva bez krale je vétSinou nekorektni. (Se Stéstim Ize takto durcha vyhrat jen tehdy,
je-li kral u nékterého z obranct plonk, takze se musi pfihodit na vynesené eso.)
Pozn.: Vyjimkou je Sest karet s esem bez krale, kdy madme polovi¢ni Sanci, ze kazdy z obranct
dostane po jedné karté¢ oné barvy.
3. Se ¢tyimi kartami (E, Kr a dv€ nizké) je vétSinou durch prohran. Mélokdy se totiz stane, Ze oba
hré&¢i v obran¢ maji rozlohu dvé plus dvé.

Je véci hracskeé cti vylozeného durcha (tj. bez jediné diry) vylozit brzy na stiil; pouze pfi hie
o0 penize pockame na eventualni flek.

problém odhozu - zbavujeme se "dér."
1. Pfi durchu mtzeme (podobné jako pfi betlu) odhodit do talonu jakoukoli kartu vcetné esa a

desitky.

2. Ptiklad: C:E, Kr, Sv, Sp, 7
Z:8,9
Z: E, Kr, Sv
K:E, Sp

Jak je ze schématu patrno, existuji v listu "tfi diry" (zelené a kulovy Sp). Odhozem do talonu

je mozno se zbavit nejvySe dvou a nastane nam klasicky ptipad vedeni durcha s jednou dirou. Neni
dosud spolehlivé vyieSena otdzka, je-li vhodngj$i zbavit se obou zelenych ¢i jedné zelené a
kulového spodka. VétSina hraca by dala prednost odhozu obou zelenych. V cviénych partiich nebo
proti slabSim hrac¢im je vSak mozno nechat si jednu zelenou, nebot’ pozornost branicich se vzdy
logicky upira na hlidani vyssich karet. Je tedy nepatrnéd nadé¢je, ze nevhodnym ukazovanim ztrati ze
zietele karty nizké. Muzeme tedy i tento typ durcha vyhréat. J4 osobné se pfimlouvam za tento
zpusob i pii hie "kdy o néco jde" (hospoda).
3. Mnoha hrami bylo vypozorovano, Ze ani tfi nejvysi karty s jednou nizkou (napt. Z: E, Kr, Sv, 7)
- aniZ se tato sedma odhodi do talonu - nezaruduji bezpeéi a vyhru. Casto totiZ jeden z obrancti ma v
listu ¢tyfbarvu se spodkem (viz déle B,2,c) a hraje-li korektné a ani jednu kartu této barvy neodhodi,
obycejné durcha "chyti". Proto pozor na podezielé ¢tyrbarvy: nizkou kartu pokud mozno odhodime.
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A. VEDENI DURCHA

1. Nejvhodnéjsi metodou je hrat svou silnou dlouhou barvou ("tlacit") a doufat, ze néktery ze
soupeit chybné¢ odhodi.

2. Doporuduje se stiidat barvy, pokud neni dlouha silna (napt. 2Z, 3C, 1K, 27), a tim co nejvice
znemoznit obranaiim "pocitat" a "ukazovat" - viz obrana.

B. OBRANA PROTI DURCHU

Zakladem uspéchu je je brilantni spoluprace mezi spoluhraci. T¢ Ize dosdahnout pouze
vhodnym ukazovéanim a pocitdnim proslych karet.
1. Ukazovani nastava zpravidla velmi brzy a to tehdy, zahraje-1i Cislo 1 svou dlouhou vysokou
barvu (tieba C); ¢islo 2 je nema, ma viak silné dlouhé zelené (E, Kr, 9, 7). Co tedy udéla? Odhodi
zelené eso!, aby tim ukézal spoluhrac¢i Cislo 3, Ze je to jeho silna barva. Kréle si hrac ¢. 2
samoziejm¢ ponechd a bude ¢ekat na event. ukrytého svrska coby diru v karté hrace ¢islo 1. Potom
odhodi jesté 7 a 9. Povinnosti hrace ¢&islo 3 je v tomto piipadé po ukazani své silné barvy (napt. Z)
odhazet co nejrychleji vSechny zelené, aby je mohl ¢islo 2 dopocitat do 8 a hledat chybéjici kartu
(resp. "Cekat" na ni). Jedind mylka miize pochopitelné nastat, je-li tato chybé&jici karta v taloné.
Obdobn¢: je-li tieba v listu obrance kral, svrsek, 10, je tfeba odhodit nejdiive krale ("ukazani") a
pak uz jen Cekat; na ptipadny vynos esa piihodit desitku a svrSek je potom jiz vZdy panem situace.
Resumé: Nejdrive ukdazeme svoji silnou barvu, poté odhazeme karty spoluhracem ukazané barvy.
Odhozené eso vzdy musi znacit v listu krale téze barvy!
2. Je nutno si uvédomit, Ze trojbarva se svrSkem i Ctyfbarva se spodkem (nemluvé o dvojbarve s
kralem) znaci silu listu v obrané. Proto vzniknou-li v tisni potize s odhazovanim a naznacovanim, je
tteba se drzet téchto zasad:
a) Od dvojbarvy s kralem neodhazovat nikdy.
b) Od trojbarvy odhodit jednu kartu jen tehdy, je-li jedna ze tii karet kral. Trojbarvu se svrSkem
drzet!
¢) Ctyibarvu se spodkem drzet - je vzdy uréita nadgje, Ze hra¢ ¢. 1 ma v této barvé jednu diru (napf.
E, Kr, Sv, 10 - a "spodek desitku chyta").

Hraji-li obranci obratn¢, védi oba piiblizn€¢ ve ¢tvrtém nebo patém Stychu o silné barve
svého spoluhrace a podle moznosti odhazou vSechny dotycné karty ukdzané barvy (obvykle se tak
stane pii "tlaku" silné dlouhé barvy hrace durcha).

FLEK NA DURCHA
Flek na durcha se dava obvykle tehdy, drzi-li obrance v listé silné karty (tj. eso nebo figury)

tii barev. Ma-li obsazeny jen dv¢ barvy a da flek, je vZdy nebezpeci, ze hra¢ durcha ma zbylé dvé
barvy (je "dvojbarevny"). Zacatecniklim se nedoporucuje flekovat betla ani durcha.
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VI. DVE SEDMY

vvvvvv

odvétvi v licitovaném mariasi. Tato nesmirné obtiznd a nevyzpytatelna hra nutné predpoklada: Dve
silné dlouhé barvy, z nichz sedma tzv. "strkajici” (tlacici) barvy prijde na predposledni a trumfova
sedma na posledni stych.

Obé¢ sedmy musi piijit piesné v tomto potadi i jejich pouhé ptevraceni znaci prohru.

VEDENI PARTIE

A. Odhoz do talonu

1. Je nevhodné mit jakoukoli kratkou barvu (kromé esa), nebot’ je vzdy slabinou. Z toho vyplyva
slabost plonkové desitky, kterd se nesmi odkladat do talonu, pravé tak jako eso. Nechdvame si tady
(pokud mozno) jen dvojbarvu (dvoji "layer": strkajici a trumfovy).

2. Méame-li strkajicich karet pét, mizeme si dovolit jednu odhodit, nebot’ je jasné, Ze tyto nase Ctyii
karty vzdy pokryji tfi zbylé strkajici v listu obrancii, at’ jsou jiz rozhozeny jakkoli.

3. V tisni odhazujeme piebytecné trumfy az na druhém misté (tj. nejdiive strkajici, potom trumfy)!
B. Jako trumfy volime obvykle barvu delsi, jako strkajici obvykle barvu silnéjsi (u této
povazujeme za nutné mit aspoil jeden z valéri).

C. RozloZeni barev

1. Za idedlni plati dvé pétibarvy.

2. Hraje se i na 6 trumfil a 4 strkajici, event. na 5 trumfl a 4 strkajici vzdy s rizikem ptipadné
strkajici ¢tyfbarvy v ruce nékterého z obrancii. Tato situace se potom neflekuje, nybrz rovnou vylozi
na stll a hra kon¢i tzv. prostou prohrou (¢i téz prohrou z rozlohy).

D. Uéelem je zbavit soupefe co nejrychleji jednak barvy strkajici a jednak trumf.

Zaciname zpravidla vynosem od esa (¢i jiné silné strkajici karty), coz miizeme podle situace
- ptihliZejice k poctu vlastnich trumfii - zkombinovat s trumfovanim.

Osmy Stych je nutné bezpodminecné zajistit pro sebe!!! Zde hrajeme bud’ trumfové eso, nebo
nemaji-li jiz obranci trumfy, esem tieti ¢i ¢tvrté barvy. Na osmy Stych nemiizeme tedy nikdy vynést
nizkou kartu tfeti nebo Ctvrté barvy; mame-li néjakou plineru, musime ji zahrat nejpozdéji v
sedmém Stychu.

Upozornéni: desitka patii ve dvou sedmach normalné hned pod eso (zabiji tedy krale), nebot’
dvé sedmy maji statut hry, nikoli durcha! Vyrazna prevalence hodnoty dvou sedem vsak vede k
tomu, ze pouhd hra se nepocitd. (Pouze tehdy, ohlasi-li se stovka, hraje se pak viibec nejvyssi hra v
licitovaném mariasi, tieba "Zaludska sto se sedmou a zelena ji strka". Pokud v této licitaci uhrajeme
150, jedna se o tzv. "sen svatého France", téz "zalesakliv sen" ¢i "sen zalozniho diistojnika".)

Vyskytuji se vSak i1 hraci, kteti ve dvou sedmach povazuji kréle, svrska a spodka za silnéjsi a
desitku piebijejici karty (jako v betlu a durchu), pak vSak by ztracela opodstatnéni nejvyssi mozna

"

hra v mariasi, tj. "sto se sedmou a sedma strkajici

desitku hned po esu, tedy jako ve hie a stovce.

OBRANA PRI DVOU SEDMACH
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1. Méame-li Ctyti strkajici v ruce, je hra pro obrance automaticky vyhrana a nehraje se.
2. Méame-li ¢tyfi trumfy, ma stale vedouci hrac jesté nad¢ji vyhrat pii extrémné silném listu; tii silné
trumfy se sedmou, tfi silné strkajici se sedmou a dv¢ esa (tzv. dva silné "mittelpunkty").
3. Odhad sily vlastniho listu provadi obranaf podle tzv. teorie bodii. Bodem rozumime jednak jisty
Stych v trumfech a strkajicich, jednak pocet karet trumfii a strkajicich. Ma-li napi. obrance ve svém
listu: K (trumfy): E, 8, C (strkajici): 10, Kr, 9 - pak ma pét bodti za pocet karet a tii body za jisté
Stychy.

Jsme-li na vynosu, odhaduje se za dostacujici na flek sedm bodii, bez vynosu pak osm bodu.
Za zcela jisty, zarucené vyhravajici flek je zapotrebi deviti bodu.

Co se tedy z obrany vynasi ?
1. Obrance ma nést vzdy cizi barvu, o které¢ se domniva, ze ji hra€ ¢. 1 nema a to pokud mozno bez
esa. Dokud ji ma, tuto barvu v pribéhu neméni.
2. ZkuSenosti ukazaly, ze neni vhodné vynaset barvu, ve které neni eso. Toto eso ma Casto vedouci
hrac a dostane se tak na sviij silny "mittelpunkt" (téz "drzak") do Stychu.
3. TuSime-li, Ze mé vedouci hra¢ ve svém listu plonk desitku, nebo jinou nizkou kartu tfeti barvy,
pak tuto barvu neneseme a ¢ekame, az s ni puijde vedouci hra¢ sam. Zisk Stychu je totiz ve dvou
sedmach neobycejné diilezity - zmocnit se osmého Stychu znamena pochopitelné vyhru, protoze tim

.....

.....

zbavit se 1 trumfl ostatnich pii nepietrzitém vynosu (napt. pii sestavé trumfil E, 10, 8 v jedné ruce
obrance), aby nas spoluhrac¢ ziskal cenné Stychy svymi ptipadnymi vysokymi strkajicimi kartami a
neznehodnotil je tzv. dvojim zabitim.
Napt. vedouci hrac¢ by jinak vynesl strkajici, ¢islo 2 tuto piebije a €. 3 podruhé zabije
trumfem, neznaje strkajici!
Vynesenymi vysokymi trumfy (hlavné esem) posunujeme tedy v tomto specidlnim piipadé
hru ke konci, coz je pro obranu pti dvou sedmach vzdy velmi vyhodné.
Zdanliveé paradoxni obrana uvedena sub 4 je nékdy jedinou cestou k uspéchu.
Resumé: Dvé sedmy oznacuji nékteri hraci jako hru iracionalni a imaginarni, protoze je
prokazano, zZe duleZitou roli zde hraji ne dva, ale tii prvky :
- délka barvy
- sila barvy
- pocet Stychii zbyvajicich do konce hry

FLEK NA DVE SEDMY
1. Viz odhad sily podle "teorie boda".

2. Flek gentlemansky nedavame, mame-li v listé Ctyfi strkajici. Pouze vylozime karty a znaci to, ze
vedouci hra¢ prohral rozlohou.
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VIL. PAR POZNAMEK O CHOVANI PRI HRE A
KARETNI ETICE

1. Snimej a rozdavej vzdy odpovédné. Neni pfipustné rozddvat jinym zplsobem, nez jak jsem ho
popsal v uvodni kapitole.

2. Drz karty u sebe a nenech si do listu nikym nahlizet ("aby ti tam nebylo vidét jako do cihelny").

3. "Nekoukej" védomé zddnému z hraca do karet! Pii "velkém pokuSeni" upozorni dotycného, aby
drzel karty u sebe. Rozhodné se nefid’ zasadou "jedno nahlédnuti do soupetova listu lepsi nez
dlouhé filozofovani".

4. Nikdy pfi hie nenaznacuj spoluhraci jakymkoliv zpisobem. (Je tedy nepripustné tukat prsty o
stiil, podupavat nohou o zem, kopat se pod stolem, drzet zdviZzenou ruku s kartou pfipravenou zabit
Stych; dale se nesmi upozoriovat slovy "no tak, to je piece jasny", apod.).

5. Kromé povolenych tslovi terminologickych pti hfe mI¢! Mohlo by se ti stat, Ze té karbanici v
extrémnim piipad¢ "vyhodi z hospody"!

Znam hrace, ktery popiji pivo, hraje noblesné¢ a gentlemansky, vzdy pochvali a takika
jedinymi jeho vyrazy jsou licitacni terminy: "nemam, ale natfu", "to se chvali", "co tam musi", "u
Buckti zhasli" a "ultimo". Jedind jeho "vytka" spociva ve réeni: "... mohly se snad hrat zaludy, ale to
uz nikdo nevi. Tak pokracujem."

6. Nesvindluj! Veskera tva snaha pokusit se oklamat zkusené hrace je marna - jen utrzi§ ostudu a
vysméch! Marias je hra, kde jakykoliv pokus o Svindl je lehce odhalen (napt. odhozend desitka v
talon¢ pfti hie).

7. Vynesenou kartu neber zpét. Drz se pravidla "dvakrat mét, jednou fez". Vyjimku lze povolit jen
tehdy, vypadne-li ti ndhodou karta na stil nebo zmylis-li se nevédomky (napf. nepiebijes, kdyz
muzes, necti§ barvu, nezabije§ trumfem apod.). Pamatuj vSak, Ze takovéto chyby by se ti nemély
stat.

8. Za chybu nikdy spoluhraci nenadavej! SpiSe si proberte po ukoncené partii chyby a vysvétli
klidnym hlasem spoluhraci, co mél jiného hrat a fddné to odivodni! Smutného spoluhrace utésuj a
povzbud’!

9. Nehadej se a uznej vzdy sportovné svou chybu!

10. Hraj vzdy gentlemansky, tzn. pokud nehrajete vyslovené "na zZivot a na smrt" (napf. o penize),
tak neflekuj dvé sedmy, mas-li ¢tyfi strkajici, nehraj vylozeného durcha a betla do konce, nybrz co
nejdiive vyloz karty na stil. Pamatuj, ze vedouci hrac si pti Spatné karté "protrpi své".

11. Nerozciluj se nad tim, ze ti "nejde potfadny list". Pamatuj, Ze svym uménim a kvalitnim
pri¢inénim spoluhraCovym miizes zvratit v obrané zdanlivé ztracené partie.

12. Analyzuj si zajimavé partie po skonceni tak, ze si zapiSe$ rozlozeni karet a prib¢h Stychti! Tak

vvvvv
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VIII. ODBORNA TERMINOLOGIE V MARIASI

OBECNE

barvy

zelend - zelen listova, barva chlorofylu, zeli, Zelenka byl pekar

cervenda - srdce, barva lasky, lepsi, rudy, drazsi

zaludy - barva kanc, svinsky, zandule, zaludy pana Labudy

kule - kulky, bubny, psi kulky, kulky pana Bakulky, koule, kulovy, kulaty, kulérni,
kulcajk, kulicky kulaté, koule anglické

karty
zelené : stoji a sere

: slona vidéti $tésti znaci

: rozjasana koza

: lenoch

: fouka a stoji

: bubenicek, tlu¢e bubnem

: Jifi z Podé&brad

: lampa, bidlo, padlo, $éf (obecn¢)
: velkej hrnec

: slonbidlo

: pyramida

: Amorek, poscanej andilek
: Karel IV

: fajfka, fajtkat

: sedi a troubi

: sciplej ftak

: liany

: Ladislav Pohrobek

: Kogi¢ak, Cerny Petr

: malej hrnec

: veselej pes

: LibuSe, rozjasana kobyla

: blbej medvéd mezi Citiany
: Ferdinand Habsbursky

cervené

zaludy

kule

SPECIALNI{
"Tak budem pusobit"

P¥i rozdavani
"Abych nebyl jak ten starej Hurt, co rozdaval furt"
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"Kartdm nesmi byt vidét pod sukng"

"Sundej si rukavice!" (kdyz se karty lepi pfi rozdavani)
Licitace

"Posloucham"

"Tak spust’te palbu"

"Tak jak si stojime?"

"Licituj a nemysli"

"Jak vypaddme?"

"Tak se pochlubte, jsem tady" (fika foit)

"Je jich tu sedm"

"Licituju ze zadnice sedmu"

"Sttilim (palim) z vocasu sedmu" (obé licituje-li nejdiive rozdavajici €. 3 na foita)

Odpovédi na licitaci
"Tu mé kazdej" (sedmu obvykle)
"Nejsme mali!"
"Vidim", "mam", "drzim", "nepustim", "sehraju"
"Co bych to byl za hrace"
"Nezda se ti, ze jsi trochu drzej?"
"To jsi proti mn¢ hadrnik"
"Musis se, synku, zlepsit"
"Koukém na ni" (sedma, stovka)
"Co nemam, koupim", "dokoupim", "je v talonu" (sedma, stovka)
"No a co dal?"
"To chcei hrat"
"Gentlemani jesté nevymieli"
"To bys musel sed¢t tady"
"Necham, ale natfu"
"Zaplatim"
"Jen si hrajte, ja rada tancuju"
"Hraj si hraj, tu pisent o vé¢nym milovani" (pousti talon)
"Péasnu si", "pasu", "pas"
"Uz jsem toho fek az dost"

Talon a hlaSeni, co se bude hrat
"Sel tam honem, splakal nad talonem"
"Trumf na varté, hovno v karté"
"Hergot, to by ¢lovek skakal!"
"Po kupu hif nez pred kupem" (obvykle piijde plonkova desitka)
"No, miizu ja jesté vibec hrat marias?"
"Kostky jsou vrzeny, pravil Archimedes" (chysta se podivat na talon)
"Opona doli, kapelnikovi je zle" (vid¢l talon)
"Kriste na nebesich, ¢im jsem zas urazil Kartiboha, ze m¢ trestd takovym talonem?"
"To jsou kaufy"
"Jak se tohle hraje?"
"Poplivat karty a otocit zidli pted ptlnoci nepomuze!"
"Toho bohda nebude, aby kral Lucembursky z boje utikal!"
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"No, to je piimo vybortelny" (uspokojent)

"Jo, kdyz se takhle koupi, tak se nikdy neprohloupi"

"J4 mam kartu, Ze se muzu trkat"

"No, tomu se fika pomoc do rodiny" (dobry dokup v talon¢)
"Slepej holub nasel zrno!"

"Stésti se usmalo na otrhanka!"

"Je to butrtajkovy" (silna karta, z némciny - maslové tésto)

"Vono se to vokotilo!"

"Tak se nam to tu zenilo" (i "vozenilo")

"To je kup jak Cimboraso" (silny, vyborny)

"Sedm kuli, jako v Sarajevu"

"Sto a sedm kuli se tu na vas Spuli" (ptiklady projevu pii oznamovani vyse hry)
"No, to snad nemyslis vazne?" (adiv nad vylicitovanou vysi)
"Musim to nechat ztrumfovatét" (a poklepavat vyznamné na talon)
"To jsme mu neméli poustét!" (obvykle jde o sto a sedm lepSich)
"Je ve vIné" (obecné konstatovani vyborného listu)

"Ujel mu rychlik" (nevylicitoval spravnou vysi)

"No, co jiného byste hral!"

"M4 porodni bolesti"

"Ma4 boleni v krajiné€ doleni" (obé, kdyz nevi, jak z toho)

"Ta se chvali" (je vylicitovana sedma)

"Co kdyby muzika spustila" (vaha s flekem na sedmu, ale nakonec ho piece dé)
"Kdo se boji, sere v sini!" (pfi rozhodovani zda dat flek, ¢i nikoliv)

Flekovani hry i sedmy
"Ambo", "ambo-jambo", "ambo-jamo"
"Od severu k jihu, od zadpadu k vychodu"
"Od Ase k Jablankovicim"
"Sem a tam" ¢i "tam a zpatky"
"Ptes obé prdele", ¢i "pies ob¢ pulky"
"Strihat a holit"
"Od Sumavy k Tatram", "od prdele k jatram"

Dlouhotrvajici vynos nebo prilis dlouhé rozmysleni
"Hraje pomalu a blb¢"
"Jsi plnoletej, tak si to poradné rozmysli"
"Jen se nebojte, ja jsem tady"
"Jednu vyhod’ a fekni, ze ti vypadla!"
"Nedéame si Slofika?"
"Jo, to bychom si mohli vypravét d€jiny naroda ¢eskyho!"
"Rozmysli si, Marenko!"

V priibéhu hry

"Karta nesmrdi jako veptfova" (tak se brani spoluhrac, ktery nevhodné vynese a dostane
nesportovné vynadano)

"Posledni krava z chliva" (posledni trumf je pry¢)

"Co je doma, to se pocita"
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"Co tam musi, to tam musi, uz povidal Vaclav Kusy" (pfi obétech desitky ¢i esa)
"0, uklouzlo hrabéti z ust" (vyraz prekvapeni)
"Lidi, co je to za kartac", ¢1 "co to mam za kartac" (div nad vlastnim listem)
"Budiz vyslySeno tvé ptani" (kdyz se hraje podle pravidel)

"Ja uz jinej nebudu" (stale vynasi hranou barvu)

"Lukas, tak se ptece ukaz" (nez se situace vyjasni)

"Zit z mrtvol"

"Cekat za bukem" (obé pii hi'e v obrané a slabé karté)

"Drzet se pii zdi" (hrat opatrné, bojacn¢)

"Pokazdé nemusi bejt posviceni" (pti Spatné kart¢)

"Musim si to fadné rozmyslet"

"Ponékud si to srovnam"

Polapeni a chyceni sedmy
"I kdyby za motem byla" (ceka se na desitku ¢i sedmu)
"Sedma hoii, volal dédecek"
"Sedma klouce"
"Sedma je v Trapezunte"

Nékolik stychu pied koncem, jsou-li vSechny uZ jisté, muZe hrac¢ vylozit karty na stil s
vykriky

"Tak spanembohem"

"U Bucku zhasli!"

"Drzte si klobouky, jedeme s kopce"

"Konec vysilani"

"Vlajka"

"Ultimo" (komentuje se posledni Stych)

% %k ok

VazZeni Ctenari,
snazil jsem se zde, ve zkratce poukazat na nejpouzivanéjsi uslovi, jeZ je mozno pii mariasi bézné
slySet. Je sice pravda, ze se ma pii hie mlcet, ale co naplat, praveé tyto vyrazy, které jsou povoleny a
nic nenaznacuji, jsou kofenim hry.

Vy "atlocitni", ktefi se snad nad nekterym ostiejSim réenim chcete zacit pohorSovat, si je
laskaveé odmyslete...!
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[X. FINANCNI ZHODNOCENI

Za zéklad je zde vzat desetnikovy mariaS. Hraje-li se marid§ o jiném zakladu (napf.
dvacetnikovy), je tfeba zéklad patfién¢ vynasobit (dvéma).

Hra 0.10
Sedma 0.20
Stovka 0.40
Betl 1.50 (1.00)
Durch 3.00 (2.00)
Dvé¢ sedmy 4.00 (3.00)

Jsou-li trumfy cervené, je celkova castka dvojndsobnd (kromé betla a durcha, kde
samoziejme trumfy nejsou).
Pozn.1: Je dobré se domluvit, ze sedma proti jakozto sto proti se nehlasi a tudiz neplati.

Ve voleném resp. kiiZovém mariasi se hraje :

Betl 0.50
Durch 1.00

Kazdy flek samoziejmé sazbu zdvojnasobuje.
Dale je dilezité, zda-li se hraje marid$ s¢itany nebo nasobeny. Rozdil se projevi pouze pii
hte (uhrani ptes 100) a stovce.

V nasobeném mariasi je situace jednoduchd. Kazda desitka pfes znamena dvojnésobek
sazby (tedy to samé jako flek).

pt.1: Hra¢ pfi re na hru uhral 130. Ziska tedy 0.10*2 (flek) *2 (re) = 0.40 za hru do 90 a za kazdou
dalsi desitku dvojndsobek ptredchozi ¢astky, tedy 0.40*2 = 0.80 za 100, 0.80*2 = 1.60 za 110,
1.60*2 = 3.20 za 120 a kone¢né 3.20*2 = 6.40 za 130. Byla-li to hra v ¢ervenych, byla by vysledna
¢astka dvojnasobnad, tedy 12.80 od kazdého.

pt.2: Hrac hlasil 107 Cervenych, uhral 8 desitek a trumfovou hlasku, tj. 120. Ziska tedy za stovku:
0.40 (100) * 2 (110) * 2 (120) = 1.60 a dale 0.20 za sedmu coz je 1.80. To celé v Cervenych, tzn.
3.60 od kazdého.

pt.3: Hrac¢ hlasil 100, dostal na ni flek, uhral 4 desitky plus trumfovou hlasku, coz je 80. Stovku
tedy nesplnil. Do ni mu chybi 2 desitky, hraci v obrané uhréli 5 desitek a navic méli jednu hlasku -
uhrali 4 "Strofy" ¢i "pady", dva za pocet desitek chybé&jicich vedoucimu hréci do stovky, dva za
pomocnou hlasku. Ziskaji tedy 0.40 (zdkadni sazba hlasené stovky) *2 je 0.80 (flek, ¢tvrta desitka)
*2 je 1.60 (pata desitka) *2*2 (hlaSka) je celkem 6.40 pro kazdého.
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Ve s¢itaném mariasi je nejlepsi pocitat takto: za hru do devadesati zakladni sazbu (0.10), za
100 dvojnasobek (0.20) a za kazdou dalsi desitku to samé, co za 100. Samoziejmé se do zékladu
pocitaji také vSechny fleky.

pi.1: Hrac uhral pii re na hru 130. Ziska tedy: 0.10 zaklad, flek znamend 0.20, re 0.40, za 100 0.80 a
za 130 4*0.80 (0.80 za 100 plus 0.80 za 110 plus 0.80 za 120 plus 0.80 za 130 - odtud sc¢itany!), tj.
celkem 3.20.

pi.2: 107 v cervenych, 8 desitek s trumfovou hlaskou, tj. 120. Ziska tedy 0.40 (sto) + 0.40 (110) +
0.40 (120) coz je 1.20, plus 0.20 za sedmu je 1.40, to celé v Cervenych je 2.80 od kazdého.

pi.3: HlaSenych 100, flek, uhral 40+40 (hlaSka). Hrac¢i v obrané vitézi, dostanou 0.40 (zakladni
sazba), 0.80 (flek, ctvrta desitka) + 0.80 (pata desitka) + 2*0.80 (hlaska), tj. 3.20 kazdy.

Rozdil mezi sCitanym a nasobenym mariaSem je ziejmy, uplatni se az pii uhrani 120 a vice
(do 110 jsou Castky stejné).

Proto je pred zapocletim hry dilezitd dikladna domluva mezi hraci, aby pozdéji
nedochazelo k pripadnym dohadim.

Déle doporucuji stanovit maximalni moznou hranici tzv. "strop" - maximalni mozné vyhra
resp. prohra (samoziejmé v piipad¢ prohry vedouciho hrace plati strop obéma protihrac¢iim), kterou
celkovd Castka nesmi piesdhnout (ve sCitaném mariasi, pokud nehrajete vyhradné "o penize",
doporucuji 5-10 K¢, v ndsobeném 10-20 K¢). V soutéznim mariasi je limit 50 K¢ (pro desetnikovy).
Ale opét vzdy zélezi na domluvé hraca!!!

Pozn.1: V licitovaném marias$i ma kazdy hrac¢ pravo licitivat jakoukoli variantu a hrat tu
nebo kteroukoliv vyssi 1 v pfipad€, ze nemtize danou vysi hry splnit (napt. sedmu bez sedmy, sto
sedm bez sedmy, sto bez hlasky, sto a dvé sedmy bez hlasky apod.). Je na protihracich, aby za tuto
svoji "drzost" byl spravedlivé potrestan (flek).

Pozn.2: Hra, ktera ma dv¢ varianty (sto sedm, sto a dvé sedmy) se v piipad¢ prohry jedné z
nich pocita takto: hra¢ uhral napt. stovku-dostane zaplacenou stovku, neuhral sedmu-zaplati sedmu.

Pozn.3: Ve hrach, kde byla hldSena sedma (dvé sedmy), hra¢ nesmi touto sedmou hrat diive
nez na urceny Stych (pfi sedmée posledni Stych, pti dvou sedmach tlacici sedmou devaty a trumfovou
desaty Stych), pokud muize hrat podle pravidel jinak, a to i v pfipad¢€, ze sedma je mnohonédsobn¢
levnéjsi nez predtim nékolikrat flekovana hra (pfi dvou sedmach se samoziejmé hra neflekuje, plati
vSak pii sto a dvou sedméach). Nedodrzeni tohoto pravidla znac¢i "renonc". (Tlacici sedmou musi
hrat devaty Stych i v pfipad€, Ze hraje omyl, tj. nema trumfovou sedmu; v ptipad¢€, ze nehraje
stovku, se po fleku od spoluhraci hra poklada, flek plati.)

Pozn.4: Pokud n¢ktery z hra¢t zahraje "renonc", plati maximalni moznou vyhru ostatnim
(n€kde hraji tvdé, plati strop) a dale se postupuje podle pfedem dohodnutych sankénich podminek -
napft. malé panaky, velké pandky, v krajnim piipad€ vyhoz z hospody.

Renonc je provinéni proti pravidlim ¢i herni etice. Renoncu se dopusti hrac, ktery
- neprebil
- nectil nesenou barvu
- nehral trumfem na nesenou barvu, kterou nem¢l
- zahral hlaSenou sedmu diive, nez na posledni Stych a pfitom mohl hrat jinak
- odhodil "vostrou" do talonu pii jiné hi'e nez pii betlu nebo durchu
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- odhodil do talonu nespravny pocet karet

- nespravné vynesl (plati 1 pfi vynosu na prvni Stych-kromé¢ betla a durcha-pokud nebyl foft)
- choval se nesportovné piipadné se hrubé provinil proti herni etice

- umyslné roztrhal nebo jinak poskodil hraci karty, usnul pti hie a podobné.

Dalsi renonc je:

- naznaky, signaly

- prozrazeni karet spoluhraci

- nedodrzeni postupu pii flekovani ¢i schvalovani hry

- neopravnéné shlédnuti talonu véetné pauzirujiciho

Renonc neni:

- prozrazeni karet protihraci

- pti betlu nepolozeni karty na stil, pred ptipadnym flekovanim nutno hrace upozornit
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