KARETNI KLUB

Pravidla mariase

Voleny marias pro tfi hra¢e — od rozdani a volby trumfu pres zavazky a flekovani az po vyuctovani. Sepsano
podle pravidel Ceského svazu marise a klasické karetni literatury, ovéfeno proti b&Zné i soutézni praxi.
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Zakladni pojmy

e Marias se hraje s 32 kartami ve Ctyrech barvach — cervené, kule, zelené a Zaludy — po osmi hodnotach: 7, 8,9,
10, spodek, svrsek, kral, eso.

e Sehravky se Ucastni tFi hraci. Jeden z nich — aktér — urcuje, co se bude hrat, a hraje sdm proti dvojici obrancu.

Obranci spolupracuiji a ziskané body si scitaji.

e Forhont je hrac sedici ve sméru hry za rozddvajicim. Dostava karty jako prvni, voli trumfy a (kromé betla a
durcha) vynasi do prvniho zdvihu. Po kazdé hre se role posouvaji — pfisti hru rozddva dosavadni forhont.

e Cilem hry je splnit predem ohlaseny zavazek; cilem protistrany je tomu zabranit.

e Hraje se na zdvihy: kazdy hrac po radé prida jednu kartu, nejvyssi karta zdvih bere a jeho vitéz vynasi do dalSiho

zdvihu.

Poradi karet

Ve hrach s trumfy (hra, sedma, sto) se desitka pocitd hned pod eso — prebije i krale. V betlu a durchu (hry bez

trumfd) plati pfirozené poradi a desitka stoji pod spodkem.

TYP HRY PORADIi OD NEJSLABSi PO NEJSILNEJSI
S trumfy (hra, sedma, sto) 7-8-9-spodek - svrsek - kral - 10 - eso
Betl a durch 7-8-9-10-spodek - svrsek - kral - eso

Sila karet ve hre s trumfy (zaludy):



7 8 9 spodek svriek kral 10! eso

Je-li uréena trumfova barva, prebiji kterykoli trumf vSechny karty ostatnich tfi barev. Mezi trumfy rozhoduje jejich
poradi.

PRIKLAD
Trumfy jsou kule. Do zdvihu byly zahrény zelené eso, zeleny kral a kulova sedmicka. Zdvih bere kulova

sedmicka — i nejnizsi trumf prebije jakoukoli netrumfovou kartu.

3. Bodovani

Body se pocitaji jen u trumfovych her (hra, sedma, sto). U betla a durcha se body ani hlasky nesleduiji.

co SE POCITA BODY

kazdé eso 10
kazda desitka 10
posledni zdvih (ultimo) 10
hlaska — svrsek + kral téZe barvy v jedné ruce 20
trumfova hlaska — svrsek + kral v trumfech 40

Za esa, desitky a posledni zdvih dostava body ten, kdo prislusny zdvih vzal. V kartach je tedy 4 x 10 +4 x 10 + 10 = 90
»zdvihovych® bodi; hlasky se pricitaji navrch (i s nimi lze v jedné hfe ziskat nejvyse 190 bodd).

Hlaska plati jen tehdy, kdy?Z ji hrac ohlasi ve chvili, kdy odehrava prvni kartu z dvojice — body pak patfi jemu bez

ohledu na to, kdo zdvih vezme.

hlaska 20
(v trumfech 40)

® Vaplikaci se hlaska hlasi automaticky: jakmile odehraje$ svr$ka nebo kréle a druhého z dvojice drzig v

ruce, hlaska se zapocita. Nacasovani ovlivnis tim, kdy kartu zahrajes.



PRIKLAD
Drzi$ zeleného svrska i krale. Ve tretim zdvihu odehrajes svrska — hlasis ,dvacet®. | kdyz zdvih vezme
souper, 20 bodU patii tobé. Kdyby zelené byly trumfy, hlasil bys ,,Ctyficet®.

Rozdavani

1. Rozddvajici zamichd karty (v aplikaci rozdava server, vZdy ndhodné).
2. Forhont dostane 7 karet, dalsi hrac¢ 5 a rozdavajici 5; ve druhém kole dostane kazdy dalSich 5 karet (schéma

7-5-5-5-5-5).

3. Forhont si smi prohlédnout jen prvnich sedm karet — druhou pétici nesmi vzit do ruky, dokud nezvoli
trumfovou kartu.

Volba trumfu a talon

1. Volba trumfu: Forhont vybere z prvnich sedmi karet jednu kartu a odloZi ji licem dolii — jeji barva budou trumfy.
Ukazuje se az po schvaleni hry.

2. Volba naslepo (,,z lidu*): Nema-li v sedmi kartach nic poradného, miiZe forhont misto toho vytahnout jednu

kartu naslepo z druhé, dosud zakryté pétice. Je to risk — trumfové barva miZe byt zastoupena jedinou, klidné

cvvs

3. Dobrani a talon: Forhont vezme zbylych pét karet do ruky (méa 12) a dvé karty odhodi licem dolii stranou — to
je talon. Hraje se tedy deset karet; talon leZi stranou az do konce hry a nepat¥i nikomu (body z néj neziskava

Zadna strana).

4. Do talonu nesmi eso ani desitka. Odhodit nehodnotovy trumf dovoleno je; obsah talonu se protihractim
nesdéluje, a to ani po hre.

5. Vyjimka pro betl a durch: hraje-li se hra bez trumf(, smi se do talonu odhodit cokoli — i eso i desitka (body se v

téchto hrach stejné nepocitaji).

® Aplikace nedovoleny talon (s esem &i desitkou) prosté nepfijme.

PRIKLAD
Forhont ma v sedmi kartach Zaludy: eso, krale a sedmicku. Zvoli Zaludy — odloZi tfeba Zaludského krale

licem doll. Dobere pétici, v ni najde zaludského svrska (trumfova hlaska!) a dvé malé cervené, které odhodi
do talonu.

Volba hry — co se bude hrat

Tohle je srdce mariase: postup, kterym se urci druh hry a kdo je aktér.

hravbarvé < betl < durch



1. Forhont voli smér. Po odhozeni talonu bud:

o chce hrat v barvé (s trumfy) — poloZi otazku ,,Barva?*, nebo

o chce hrat bez trumfii — rovnou ohlasi betl ¢i durch (odloZena trumfova karta se vraci do jeho ruky a neméa

vyznam).

2. Schvalovani barvy. Na otazku ,,Barva?“ odpovidaji oba protihraci po radé ve sméru hry:

o ,,Dobra“ — hruv barvé schvaluje;

o ,,Spatna“ — hru prebira: vezme si talon, dvé karty odhodi do nového talonu a ohlési betl (nebo rovnou

durch). Stava se aktérem.

3. Pfebrani na durcha. Z ohlaseného betla mohou zbyvajici dva hraci (véetné plivodniho forhonta) hru jesté
prebrat na durch. Na ohldseného betla kaZdy odpovida jedinym slovem rovnou v prvnim kole flekovani:
»dobry“ (nechava), ,,flek* (flekuje betla), nebo ,,Spatny — beru talon* (prebird) — samostatné prebiraci kolo se
nekona. Kdo prebira, vezme si aktudlni talon, odhodi dvé vlastni karty jako novy talon a poté hru ohldsi; protoze
jedinou vyssi hrou je durch, zazni ,,durch®. Kazdé prevzeti hry tak jde stejnou cestou: vzit talon — odhodit —

ohlasit. Durch uz prebrat nelze a ani se neschvaluje — rovnou se flekuje.

4, Ohlaseni zavazku. Schvali-li oba obranci barvu, forhont oto€i trumfovou kartu a ohlasi zavazek: hra, hra a
sedma, sto, pripadné sto a sedma. U betla a durcha je zdvazek ddn druhem hry.

5. Flekovani a protizavazky. Ohlaseny zavazek komentuje protistrana (viz kapitola 8). V prvnim kole flekovani

trumfového zavazku smi obranci navic ohlasit vlastni zavazky ,,sedma proti“ a ,,sto proti*.

6. Sehravka. Do prvniho zdvihu vynasi forhont; u betla a durcha aktér.

PRIKLAD PRUBEHU VOLBY
Petr (forhont) zvoli trumfovou kartu, odhodi talon a pté se: ,Barva?“ Anna: ,Spatna“ — vezme talon, odhodi

'((

dvé karty a hlasi betla. Karel ma ale sedm nejvyssich karet: ,,Durch!“ — bere talon po Anné a odhodi dvé

karty. Aktérem je Karel, Petr s Annou brani. Nasleduje flekovani a sehravka.

Zavazky

ZAVAZEK AKTER SLIBUJE SPLNENO, KDYZ...

Hra uhrat vic bodd nez obrana body aktéra > body obrany (pfi rovnosti zavazek

splnén neni)

Sedma (hra a vzit posledni zdvih trumfovou sedma vezme posledni zdvih a neni prebita

sedma) sedmickou

Sto uhrat alespon 100 bodii body aktéra > 100; do hranice 100 se pocita jen
prvni hlaska

Sto a sedma oboji najednou kazdy zavazek se vyhodnocuje zvlast

Betl neziskat Zadny zdvih aktér nevezme jediny zdvih



Durch ziskat vSechny zdvihy aktér vezme vSech deset zdvihi

K sedmé

Zavazek neni splnén, je-li aktér donucen odehrat trumfovou sedmicku d¥ive nez v poslednim zdvihu, nebo

prebije-li mu ji v poslednim zdvihu vyssi trumf.

Hlasena sedmicka smi byt odehrana aZ jako posledni karta trumfové barvy v ruce, a to aZ v poslednim zdvihu
— pokud to pravidla zdvihu dovoluji.

Sedmu lze ohlasit jen se sedmickou trumfové barvy v ruce (aplikace zavazek bez ni viibec nenabidne).

Sedma se hlasi vZdy spolu se hrou (,hra a sedma“), ale vyhodnocuji a plati se samostatné: [ze vyhrat hru a

prohrat sedmu, i naopak.

PRIKLAD — UHRANA SEDMA
Aktér drzi v trumfech eso, desitku a sedmicku. Vytahne souperlim trumfy esem a desitkou; jeho sedmicka je

pak jediny trumf ve hfe a bere posledni zdvih.

PRiIKLAD — ZABITA SEDMA

Obrance si do posledniho zdvihu schova trumfového krale. Aktérova sedmicka v poslednim zdvihu padne na

kréle — sedma je zabita, zavazek nesplnén.

Ke stu

Do hranice 100 bodU se pocita jen prvni nahlasena hlaska. Prakticky: s trumfovou hlaskou (40) staci uhrat 60
zdvihovych bodd, s obycejnou hlaskou (20) je potieba 80.

rvrs

Z pohledu obrany: obrana sto porazi, ziska-li aspon 40 bod( (hraje-li aktér s trumfovou hlaskou), resp. aspori 20
bod (s obycejnou).

Dalsi (prespocetné) hlasky se nepropadaji — pocitaji se do bodi nad hranici 100, které se plati navic (viz sazby).
Sto lze ohlasit jen s hlaskou v ruce — bez ni ho beztak nelze uhrat (zdvihovych bod je jen 90) a obrana by navic
prisla o moZnost hlasit ,,sto proti“. (Aplikace zavazek bez hlasky nenabidne; sto a sedma vyZaduje hlasku i

trumfovou sedmicku.)

PRIKLAD
Aktér hlasi sto s trumfovou hlaskou. Uhraje tfi esa, dvé desitky a posledni zdvih = 60 zdvihovych bodl + 40

hldska = 100. Zavazek splnén presné.

K betlu a durchu

Hraje se bez trumfii a desitka plati za niZsi neZ spodek (pfirozené poradi).

Povinnost pFiznat barvu a prebit plati beze zmény i tady — pravé na ni stoji celd obrana proti betlu.
Body ani hlasky se nepocitaji — hodnoti se jen zdvihy.

Do prvniho zdvihu vynasi aktér (po skonceni flekovani).

Betl neni splnén, vezme-li aktér jakykoli zdvih; durch neni splnén, ztrati-li jediny.



PRIKLAD — BETL

Aktér hlasi betla s cervenymi 7-8-10 — chybi mu devitka. Sedmicku a osmicku nikdo vzit zdvih nedonuti,
past je desitka: jedina Cervena, pres kterou ji lze vynutit, je pravé devitka (povinnost prebit plati i v betlu).
Obranci proto vysoké Cervené nevynaseji — pod né by aktér desitku podhodil. Jakmile spoluhrac hrace s
devitkou zddnou Cervenou nem3, prijde vynos devitky: aktér musi prebit a jedina vyssi Cervena v jeho ruce
je desitka. Spoluhrac bez ¢ervenych (a bez trumfd, které v betlu nejsou) jen odhodi — desitka bere zdvih a

betl pada.

Protizavazky obrany (,,proti*)

e V prvnim kole flekovani trumfového zavazku mdze kterykoli obrance ohlasit sedmu proti (vezme posledni zdvih
trumfovou sedmickou on), sto proti (obrana uhraje 100 bodd; i zde se do hranice pocita jen jeji prvni hlaska),
pfipadné sto a sedmu proti.

e Hlasit proti lze jen zavazky, které aktér sam neohlasil.

e Protizdvazky se vyhodnocuji a plati samostatné, stejnymi sazbami; flekovat je mdZe volici strana.

Flekovani

Flekovanim dava protistrana najevo, Ze ohlasenému zévazku nevéri — a zdvojnasobuje jeho sazbu.

e Po ohlaseni zavazku se obrénci po radé ve sméru hry vyjadri: ,,Dobry* (souhlas) nebo ,,Flek* (pochybnost, sazba
x 2).

o Flekovat lze kazdy zavazek zvlast: ,flek na hru“, ,flek na sedmu®, ,flek na sto“.

e Strany se mohou stfidavé prebijet dal: flek (obrana) — re (aktér) — tutti (obrana) — boty (aktér; jinde zvané
Jretutti“) — a pripadné jesté kalhoty a kaiser — kazdy stupen sazbu opét zdvojnasobuje (2x, 4x, 8%, 16x, 32X,
64x).

eV dalSim kole se lze vyjadiovat jen k zavazku, ktery protistrana v pfedchozim kole flekovala.

z

¢ Flekovani konci schvalenim — u obrany musi ,,Dobry“ fict oba obranci.
e Limit: celkova sazba za jednu hru nepresdhne 500 Zetoni.

e Zvlastni pripad: jsou-li po flekovani zavazky finan¢né presné vyrovnané (typicky flek na hru, sedma bez fleku a

jista, a volici strana hru uzna za prohranou), sehravka se nekona — neni o co hrat.

PRIKLAD
Aktér hlasi ,hra a sedma“. Anna: ,Flek na sedmu.“ Karel: ,Dobry.“ Aktér: ,Re!“ Anna i Karel: ,Dobry.“ — Hra
se plati v zakladu (1), sedma Ctyrnasobné (2 x 2 x 2 = 8).

Lozené¢ hry

Zavazek je loZeny, je-li uz pred sehravkou nepochybné, Ze ho aktér nemize nesplnit (u hry/sedmy/sta nemUze ztratit
ani 10 bod{ z 90; u betla nemdZe vzit zdvih; u durcha nemdZe zdvih ztratit). Kdo flekuje loZzenou hru, plati rozdil mezi
vyflekovanou a zékladni sazbou sam za celou obranu (flekovali-li oba, déli se o néj); neflekujici obrance plati jen

zakladni sazbu.



Sehravka — pravidla zdvihu

Do prvniho zdvihu vynasi forhont (u betla/durcha aktér); do dalSich vzdy vitéz predchoziho zdvihu. Pfi pfidavani karty

plati v tomto poradi (u betla a durcha odpadaji jen trumfové kroky — barvu ctit a prebijet se musi vzdy):

1. PFiznej barvu — mas-li kartu vynesené barvy, musis ji zahrat.
2. Pfebij, muzes-li — v ramci pfiznané barvy musis$ zahrat vyssi kartu, nezZ je dosud nejvyssi ve zdvihu, pokud ji mas.

3. Bez barvy trumfuj — nemas-li vynesenou barvu, musis$ zahrat trumf. Je-li ve zdvihu uz trumf, musis ho

pretrumfnout vy3sim, pokud mizes.

4. Po prebiti trumfem stéle plati povinnost pfiznat vynesenou barvu, ale prebijet uZ v ni nemusis (barva trumf

stejné neprebije).
5. Nemas-li barvu ani trumf, zahraj cokoli — zdvih ale vzit nemUzes.

Vv

Zdvih bere nejvyssi trumf, a neni-li ve zdvihu trumf, nejvyssi karta vynesené barvy. NahliZet lze jen do posledniho

ukonceného zdvihu.

PRIKLAD 1

Trumfy Zaludy. Vyneseno zelené eso, druhy hra¢ nema zelené a zabije Zaludskou osmickou. Treti hrac zelené
ma — musi je pfiznat (tfeba devitku), prebijet nemusi. Zdvih bere osmicka zaludd.

PRIKLAD 2

Trumfy Zaludy. Vynesena zelena desitka, druhy hrac zabije zZaludskou sedmickou. Treti hrac zelené nema,
Zaludy ma — musi pretrumfnout, drzi-li vyssi Zalud neZ sedmicku.

Vyhodnoceni a sazby

Po poslednim zdvihu se zavazky vyhodnoti kazdy zvlast a vyrovnaji v Zetonech: splnény zavazek plati kazdy obrance

aktérovi, nesplnény plati aktér kazdému obranci. (U protizavazkid obrany zrcadlové.)

ZAVAZEK SAZBA v CERVENYCH

Hra 1 2
Sedma (hlasena) 2 4
Ticha sedma 1 2
Sto (hlasené) 4 8
Tiché sto 2 4




Betl 15 15 (bez trumfii)

Durch 30 30 (bez trumfii)

Cervené jako trumf zdvojnasobuji sazbu viech trumfovych zavazki (hra, sedma, sto i jejich tiché varianty).

Betla a durcha se netykaji — hraji se bez trumfd.
Kombinované zavazky se scitaji; je-li splnén jen jeden, jeho vyhra se s prohrou druhého zapocte (odecte).

Flekovani nasobi sazbu prislusného zavazku (2x, 4x, 8x...), viz kapitola 8.

Sto — desitky nad a pod

Splnéné sto: aktér dostane sazbu sta a k tomu jednu (vyflekovanou) sazbu za kazdych 10 bodii nad 100 —
véetné prespocetnych hlasek.

ver s

Prohrané sto: aktér plati jednu (vyflekovanou) sazbu sta za kazdych 10 bodii chybéjicich do 100 a k tomu za
kaZdych 10 bodii, které obrana ziskala hlaskami. Zakladni sazba se uz zvlast nepricita.

PRIKLAD — VYHRANE STO
Aktér uhraje 110 bod0. Bere sazbu sta (4) + 1 desitka nad 100 (4) = 8 Zetonli od kaZdého obrance.

PRiIKLAD — PROHRANE STO
Aktér uhraje jen 90 bodUl a obrana méla hlasku 20. Plati 4 (jedna chybéjici desitka do 100) + 8 (dvé desitky z
hlasky obrany) = 12 Zetonii kazdému obranci.

Tiché sto a ticha sedma

e Tiché sto: Pri hre (i hie a sedmé) mUiZe kterdkoli strana dosahnout 100 a vice bod(i — do tichého sta se pocitaji

vSechny hlasky bez omezeni. Aktualni (tedy pripadné vyflekovana) cena hry se pak zdvojnasobuje a za kaZdou
desitku nad 100 naleZi vitézné strané tataz ¢astka navic. Tiché sto nelze prohrat — bud ho strana uhraje, nebo se

nic nedéje.
Ticha sedma: Vezme-li pfi hfe nebo stu posledni zdvih trumfova sedmicka, aniz byla hlasena, plati se polovina

sazby sedmy. Je-li tichd sedmicka v poslednim zdvihu naopak zabita vy3sim trumfem, plati strana, kterd ji

vynesla — tichou sedmu tedy (na rozdil od tichého sta) prohrat lze.

VELKY PRiIKLAD — STO A SEDM V CERVENYCH

Aktér hlasi sto a sedm v Cervenych. Obrana da flek na oboji, aktér re na sto. Sto uhraje, sedmu prohraje:

« Sto: 4 — Cervené 8 — flek 16 — re 32 (vyhrano)
« Sedma: 2 — Cervené 4 — flek 8 (prohrano)
« Vysledek: 32 — 8 = 24 Zetonti od kaZzdého obrance.

Specifika hry v aplikaci

Nelegalni tahy neexistuji — aplikace nabizi jen karty, které smiS zahrat, a nedovoleny talon nepfijme. Pravidla o

renoncich (pokutach) proto nejsou potreba.



e Hlasky se hlasi automaticky pri odehrani prvni karty z dvojice — s jednou vyjimkou: hraje-li tvoje strana
hlasenou stovku, aplikace se pred odehranim karty z dvojice zepta, zda hlasku nahlasit. Nahlasent je totiz
dobrovolné a do sta se pocita jen prvni nahlasena hléska — soupefi by té jinak mohli donutit ,,spalit” slabsi

hlasku dfiv, nez prijde na fadu ta trumfova.
¢ Body, sazby a platby pocita aplikace — po hre se vysledek promitne do banku stolu.

e Prvnivynos betla a durcha se neodklada licem dolli predem, jak veli kamenna pravidla — aktér prosté vynese

po flekovani. Online by $lo jen o zdrZujici ritudl.

e Michani: zatim rozdava server po kazdé hre nahodné zamichany balicek. Chystame volbu stolu s ,hospodskym*
michanim — karty se po hre jen sloZi po kupkach a sejmou, takze vzniknou poctivé ,lepivé* listy jako u Zivého

stolu (viz planované varianty).

e Vidis vzdy svUj list, posledni ukonéeny zdvih a priibézné informace, které pravidla dovoluji — nic vic.

Planované varianty

e Licitovany marias — drazba zavazk( (licituje se od sedmy vyse), navic zadvazky dvé sedmy a dvé sedmy a sto.

e Hospodské michani (volba stolu): karty se po hre nemichaji — rozdavajici slozi kupky (odhoz a zdvihy hracd) v
nahodném poradi, které vsichni vidi, a hrac pred nim balicek sejme (nejméné 2 karty shora Ci zdola). Vzniknou

slepivé® listy jako u Zivého stolu. Role se toci dokola: forhont — rozddavajici — snimajici.

¢ Volitelné sazby a varianty stolu (napfr. vyloZeny betl/durch).

Marias u nas zlistane hrou pro tfi — kiizovy marias ani Ctyrhracové varianty (s pauzirujicim rozdavajicim)

neplanujeme.

Sepsano pro Karetni klub. Podklady: Obecnd pravidla hry marids (Cesky svaz mariase, 2009), klasicka knizni

pravidla maridse a ¢lanek Marias na ceské Wikipedii.


https://cs.wikipedia.org/wiki/Mari%C3%A1%C5%A1

