KARETNI KLUB

Pravidla taroku

Taroky pro Ctyfi hrace s balickem 54 karet — dvaadvacet trvalych trumf(, tajny spoluhrac, kterého si volate
kartou, a spole¢ny bank zvany Zid, jenZ ¢eka na toho, kdo uhraje hld3eného pagéta. Od rozdani a licitace pres
hlasky a flekovani az po sehravku a vylGctovani. Sestaveno sjednocenim péti tradi¢nich pravidel a ovéreno
vzorovou partii.
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Zakladni pojmy

e Taroky se hraji ve CtyFech hracich se zvlastnim balickem 54 karet. VSe — rozdavani, licitace, hlasky i sehravka —
jde proti sméru hodinovych rucicek.

e Taroky jsou trvalé trumfy: dvaadvacet karet, které prebijeji vSechny Ctyfi barvy. Nejvyssi z nich je Skyz.

e Cilem je uhrat ve zdvizich vic nezZ polovinu bod(i — ve hre je jich celkem 70, takZe vyhrava strana, ktera nasbira 36

avice.

e O pravo hrét se licituje. Kdo vydraZi nejvyssi hru, je vydraZitel (aktér). Podle druhu hry hraje bud ve dvojici s

tajnym spoluhra¢em, nebo sam proti tfem.
e Zvlastnitaroky: pagat (tarok I, nejnizsi), mond (tarok XXI) a Skyz (nejvyssi, bez Cisla). Dohromady tvofi trojici trul.

e Predak je hrac po pravici rozdavajiciho — zahajuje licitaci a vynasi prvni zdvih (hlasky zacina vydrazitel). Zadak

je rozdavajici. Po kaZzdé hre se role posunou o jedno misto proti sméru hodinovych rucicek.

Karty a jejich poradi

Balicek tvori 22 tarokii a 4 barvy (srdce, kara, piky, kfiZe) po osmi kartach.
e Taroky jsou znacené fimskymi Cislicemi I-XXI; dvaadvacaty, bez Cisla, je Skyz. Plati jako trvalé trumfy nad vSemi
barvami.

e Barvy maji ¢tyfi figury — kral, ddma, kaval, kluk — a CtyFi Ciselné karty. Cerné barvy (piky, kfize) maji 10, 9, 8, 7;

Cervené barvy (srdce, kdra) maji 1, 2, 3, 4.

evvs

hrag, ktery jim vezme poslednizdvih, ziskava zvlastni prémii (viz hlasky a Zid).



skyz mond (XXI)
nejvyssi

Poradi sily
mond (XXI) > XX...II > pagat(I)

Skyz XXI XX Il [ I (pagat)
SKUPINA OD NEJSILNEJSi PO NEJSLABSI
Taroky Skyz - XXI (mond) - XX - ... - Il - | (pagét)
Cerné barvy (piky, kfize) kral - ddma - kaval - kluk-10-9-8-7
Cervené barvy (srdce, kara) kral - dama - kaval - kluk-1-2-3-4

Pozor na Cervené barvy: jednicka (eso) je nejsilnéjsi z Ciselnych karet a prebiji dvojku, trojku i ¢tyfku. U cernych
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Ukéazka barvy — srdce od nejsilnéjsi karty po nejslabsi:
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kral déama kaval kluk eso (1) 2 3 4

Cerné barvy (piky, kfiZe) maji misto eso-4 ¢&isla 10, 9, 8, 7 — a nejsiln&jsi z nich je desitka hned pod klukem.

3. Bodovani

Kazda karta ma bodovou hodnotu. Ve hfe je dohromady 70 bodu; vyhrava strana, ktera ve svych zdvizich nasbira 36 a

vice.

KARTA BODY




Kral, Skyz, mond, pagat 5

Dama 4
Kaval (jezdec) 3
Kluk 2
Ostatni karty (taroky 11-XX, Ciselné karty barev) 1

Pocitani po trojicich
Body se pocitaji tak, Ze strana rozlozi své zdvihy na trojice a u kaZzdé secte hodnoty a odecte 2. Zbudou-li nakonec

dvé karty nebo jedna, odecte se misto toho 1. Soucet obou stran musi vyjit 70.

PRIKLAD

Trojice kral + kral + sedmicka=5+5+1~-2 =9 bodi.
Trojice mond + pagat + kluk=5+5+2 -2 =10 bodj.
Tfi obycejné taroky=1+1+1-2=1bod.

® Body pocita aplikace sama — po hfe uvidi$ rozdé&leni i vysledné vyGctovani. Ruéni poditani po trojicich
potrebujes jen u Zivého stolu.

Id /4 Id Id I4 Id
Michani a rozdavani
Zvlastnosti tarokd je, Ze se karty nemichaji — jen skladaji a snimaji, aby vznikaly ,,lepivé" listy jako u Zivého stolu.

1. Prvni zadéka urci los (,,mala dava"); dal se rozdavani posouva proti sméru hodinovych rucicek — novym

zadakem je vzdy dosavadni predak.

2. Zadak karty nemicha, jen nékolikrat preloZi sloZeny bali¢ek a nabidne ho hraci naproti k sejmuti (oddéli aspori

dvé karty), nebo poklepnuti.

3. Rozdava se vzdy 6 karet do talonu uprostred stolu, poté dostane kaZdy hrac 2x po Sesti kartach — celkem 12

karet.

4. Po poklepnuti smi predéak zvolit i jiny zplsob rozdani (po jedné, abeles...). V aplikaci se tim nezdrZujeme.

& V aplikaci rozdava server, zatim po kazdé hie ndhodné& zamichany bali¢ek. Chystame volbu stolu s

shospodskym" michanim, kde se karty jen skladaji a snimaji.

///////



1. povinnost < 2.povinnost < preferanc < solo

POVINNOST

1. povinnost

2. povinnost

Preferanc (3.

povinnost)
Sélo (4. povinnost)

Varsava (zebrak)

KDO
HRAJE

2 proti 2

2 proti 2

1 proti 3

1 proti 3

kazdy sam

TALON

4+1+1

4+1+1

STRUCNE

hra se skrytym spoluhracem (volany tarok) o vétsinu
bodu

totéZ + zavazek sebrat pagatem posledni zdvih

vydrazitel hraje sdm, list si vylepsi trojici z talonu

sam proti tfem primo z ruky, na talon se nediva

zvlastni hra o co nejméné bodu; hlasi ji jen predak

e Licitaci zahajuje pfedak a ma povinnost ohlasit aspon prvni povinnost — pasovat nesmi. Smi ale rovnou

otevrit i vys (2. povinnosti, preferancem, sélem).

e Ostatni se pak vyjadfuji proti sméru hodinovych rucicek. Hrac¢ smi ohlasit jen povinnost vyssi; jinak rekne

»dobra" nebo ,,pas".

o Kazdy se vyjadFi pravé jednou. Kdo se vyjadfil, se uZ k licitaci nevraci a nemiiZe prebit hrace, ktery nadrazil az

po ném. Licitace tak probéhne jedinym okruhem; vydraZitelem je hrac s nejvyssi hrou.

PRIKLAD

Predak hlasi prvni povinnost - hrac 2 ,dobrd" - hrac¢ 3 druhou povinnost - hrac¢ 4 ,dobra". Licitace konci,

vydraZitelem je hrac 3. Predak uZ preferanc ohlasit nemiZe — své slovo vycerpal otevienim.

Talon — dokup a skladani

Sest karet talonu si vydraZitel (u preferance i on sdm) ¢astecné pribere a stejny polet karet sloZi (odloZi licem dold). U

1.a 2. povinnosti se talon déli4 +1 +1:

1. Vydrazitel bere prvni ctyfi karty — odmitnout je nesmi.

2. Pata a Sesta karta se nabizeji postupné ostatnim v hernim poradi. Kazdy ji mlze vzit, nebo odmitnout —

odmitnuta putuje dal. Karta, kterou nikdo nevezme, pfipadne vydraZiteli (odloZi ji stranou licem dold, nehraje s

ni a jeji body se mu pripoctou az po hre).

3. Kdo si z talonu vzal karty, musi pred hlaskami sloZit stejny pocCet karet ze své ruky. Sklada se soucasné — nikdo

nevidi, co kdo sloZil.

Proc pravo kartu odmitnout? Dobrana karta by mohla hraci zrusit placenou hlasku — treba tarok z talonu by znicil

hlasku barvicky (nejvys 2 taroky) nebo barvy (zZadny tarok).



Co se smi a nesmi slozit
e Skladat lze libovolné barevné karty kromé kralu.
e Kral ani karta trulu (Skyz, mond, pagat) se nesmi slozZit nikdy.

e Obycejny tarok (11-XX) jen z nouze — teprve kdy? ke sloZeni nezbyvaji Zadné barevné karty kromé krald.
Skladany tarok hrac ukaze vsem (poloZi licem nahoru). Dobrovolné (kvali hlasce) tarok sloZit nelze.

® Aplikace nedovoleny odhoz nepfijme a nabizené karty talonu ti pfedloZi v pofadi — staci vzit, nebo
odmitnout.

Druhy her

1. povinnost — hra se spoluhracem

e Vydrazitel vola spoluhrace tarokem: rekne ,hraji s XIX". Ma-li XIX sém v ruce, vola o Cislo niz (XVIII, XVII, XVI).
Drzitel volaného taroku se stava jeho tajnym spoluhracem — nesmi to nijak prozradit. Zbyli dva hraci tvori

protistranu; rozlozeni stran se odhaluje az hrou.
e Tiché sélo: vydraZitel smi zavolat i tarok, ktery drzi sdm — pak hraje tajné sam proti tfem.

e Dokoupi-li vydraZitel volany tarok z talonu, hraje sam.

2. povinnost — hra s pagatem

e Jako prvni povinnost, ale vydraZitel musi mit pagata a zavazuje se jim sebrat posledni zdvih. Druha povinnost
tak v sob& automaticky nese hldSeného pagata (20 bodd + Zid).

e Pagat smi z ruky aZ jako posledni tarok — dokud drZite jiny tarok, pagata zahrat nesmite. Jinak by $lo zavazek
obejit tim, Ze ho brzy odhodite. (Stejné jako ve Varsavé; u ostatnich her tahle povinnost neplati.)

Preferanc (3. povinnost) — sam proti tifrem

e Vydrazitel hraje sém a vylepsi si list trojici z talonu. Volbou trojice urCuje nasobek hry: na prvnich x1, na
druhych x2, na tretich x3 (bere prvni/ druhou / zpét prvni trojici).

e Trikarty ze své ruky sloZi (pocitaji se jemu); trojici, kterou si nevzal, dostane protistrana.

Solo (4. povinnost)

e Nejvyssi hra: vydraZitel hraje sdm proti tfem pFimo z ruky, na talon se nediva (po hre se jeho karty pocitaji

protistrané). Nasobek hry je x4.

Varsava (zebrak)
Zvlastni hra, kterou smi ohlasit jen predak — a to tehdy, kdyZ nikdo neohlasil vic neZ prvni povinnost a predak ji hrat

nechce. Kazdy hraje sdm za sebe a snaZi se uhrat co nejméné bodu.

e 74dné hlasky ani fleky. Plati povinnost prebijet: kdo miZe, musi zahrat vy3i kartu. Ct&ni barvy mé pfednost —
nejdriv se pfiznava barva, teprve pak trumfuje.



e Pagat musi byt posledni tarok, ktery opusti ruku. Mond se nesmi prihodit do zdvihu, kde uZ leZi $kyz.

e Predak priklada na konec kaZzdého z prvnich Sesti zdvihii jednu kartu z talonu (ukaZze ji vSem).

e Kazdy si spocitd uhrané body a plati sankci do Zida podle pasma. Kdo neuhraje 7adny zdvih (panna), sankce se

nasobi: x2 pfi jedné panné, x4 pfi dvou, x8 pfi trech.

UHRANE BODY

SANKCE DO ZIDA

0-15 0
16-20 5
21-25 10
26-30 15
31-35 20
36-40 25
41-45 30
46-50 35
51-55 40
56-60 45
61-65 50
66-70 55

8. Hlasky

Po sloZeni karet kazdy na svém tahu ohldsi, co ma v ruce (a pfipadné co se zavazuje uhrat). Hlasky se déli na

prozrazujici a zavazujici.

Prozrazujici hlasky

Oznamuji stav listu. Hlasi se povinné (zamlceni je renonc), nelze je flekovat a body za né strana ziska vzdy — bez

ohledu na vysledek hry. Tvori tfi nezavislé kategorie; z kazdé se hlasi nejvys jedna (nejvyssi, na kterou list dosahne)

a rlizné kategorie se scitaji.

KATEGORIE

PODMINKA

BODY

Trul

Skyz + mond + pagat v ruce




Kralové honéry 4 avice karet hodnoty 5 5
trulhonéry cely trula 1 az 3 kralové 10
kralovské honéry vSichni 4 kralové 10

Pocet tarokii barvy zadny tarok v ruce 10
barvicky 1-2 taroky 5
tarocky 8-9 taroki 5
taroky 10 a vice tarokd 10

PRIKLAD

Trul + jeden az tFi kralové = trulhonéry = 10.

Trul + vSichni 4 kralové = trul (5) + kralovské honéry (10) = 15.
Skyz + pagat + 2 kralové (bez monda) = honéry = 5.

Zadny tarok + 4 kralové = barvy (10) + kralovské honéry (10) = 20.

Zavazujici hlasky

Zavazek néco uhrat. Pri splnéni strana body ziska, pfi nesplnéni je ztraci. Lze je flekovat (samostatné, nezavisle na
hre).

HLASKA ZAVAZEK BODY
Pagat hlaseny sebrat pagatem (tarok I) posledni zdvih 20 + Zid
Pagat tichy (nehlaseny) totéz, bez ohlaseni 10
Valat hlaseny uhrat vSech 12 zdvihi 80
Valat tichy totéz, bez ohlaseni 40

e Pagata smi ohlasit jen ten, kdo ho drzi. Neni uhran, kdyZ ho hra¢ musi zahrat dfiv nez ve 12. zdvihu (dosly mu
taroky), nebo kdyZ posledni zdvih prebije protihra¢ — pripadné vlastni spoluhrac. | tichy pagat se hodnoti (10

bod( tam ¢i zpét).

e Valat je splnén, uhraje-li strana vSech dvanact zdvih(.

Kolec¢ko hlasek a fleku

KdyZ maji vSichni sloZeno, probéhne jedno kolecko, ve kterém se hlasi i flekuje. Zacina vydrazitel — hlasi se
odshora, od toho, kdo hru vydrazil — a jde proti sméru hodinovych rucicek. Flekovani znamena, Ze protistrana

ohlasenému zavazku nevéri, a zdvojnasobuje jeho sazbu.



flek x2 -re x4 -supér x8

e Nasvém prvnim tahu hrac: (1) ohlasi povinné prozrazujici hlasky, (2) smi ohlasit zavazujici hlasku (pagat, valat)

— jen zde, a (3) smi flekovat hru nebo cizi zavazujici hlasku.
¢ Na kazdém dalsim tahu uZ jen flekuje a odpovida na fleky — nehlasi. Kdo nema co fict, rekne ,,nic".

¢ Flekovat lze kaZdy zavazek zvlast (hru i kaZzdou zavazujici hlasku). Prozrazujici hlasky flekovat nelze. Odpovidat
na flek smi vzdy jen postiZena strana: flek (protistrana) — re (postiZeny) — supér (protistrana).

¢ Hraje flekovatelna od licitace — prvni tah v kolecku je tedy jedina prilezitost ji fleknout, a to jesté bez znalosti
cizich hlasek. To riziko je zdmérné.

Kdy smi kdo reagovat

Na kazdou novou véc (zavazek nebo flek) ma hrac pravo reagovat pravé jednou — na svém nejblizSim tahu poté,
co se objevila. KdyZ toho nevyufZije, pravo propada. Kolecko kon¢i okruhem, ve kterém nepadla Zadna nova véc
(sama ,,nic"); pak vynasi predak — ten kolecko nezahajuje, ale prvni zdvih ano.

® ProtoZe rozloZeni stran je skryté, kolecko vZdy projede viechny Etyfi hra¢e — nelze oslovit jen
spostiZzenou stranu", tim by se spoluhrac prozradil. Aplikace ti hlasky nabidne a fleky pohlida; ohlasuje se

odsazené, at stihnes vnimat, co se déje.

PRIKLAD

Predakem je h1, ale hru vydrazil h3 na druhou povinnost (na stole je tedy hra i hlaseny pagat), takze
kolecko zacina u néj: h3 — h4 — h1 — h2. — h3: ,Tarocky, nic" (oba zavazky jsou jeho vlastni, na prvnim
stupni je flekuje protistrana). — h4: ,Barvicky, flek na hru a flek na pagata." — h1: ,Trul, nic" (fleknout uz
nemUzZe, odpovidat na flek prislusi aktérové stran€). — h2: ,nic" (je spoluhrac, ,,re" by se prozradil). Druhy
okruh: h3 da ,re na pagédta" (hru nechava byt, tim mu pravo na ni propadd), ostatni ,nic". Treti okruh: sama
»hic" — kolecko konci a vynasi pfedak hl. Vysledek: hra x2, pagat x4.

Sehravka — pravidla zdvihu

Do prvniho zdvihu vynasi vZdy predak (i kdyZ hru vydraZil nékdo jiny); dalsi zdvih zahajuje vitéz predchoziho. Hraje
se 12 zdvih. Pri pfidavani karty plati:

1. PFiznej barvu — mas-li kartu nesené barvy, musis ji zahrat. Byl-li nesen tarok, musis hrat tarok.

2. Bez barvy trumfuj — nemas-li nesenou barvu, musis zahrat tarok.

3. Nemas-li barvu ani tarok, prihod libovolnou kartu.

4. Prebijet se nemusi (jedinou vyjimkou je VarSava) — smis pfiznat i niZsi kartu, nez jaka zdvih drzi.

Zdvih bere nejvyssi tarok; nebyl-li tarok hrén, nejvyssi karta nesené barvy. Nahlédnout lze jen do posledniho

odehraného zdvihu.



® Aplikace nabizi jen karty, které smi$ zahrat — nelegalni tah neni mozny.

PRIKLAD
Preddk vynese srdcového krale. Druhy hrac srdce nema, prihodi tarok VIII. Treti hrac srdce md — musi je

pfiznat (tfeba ddmu), prebijet nemusi. Ctvrty srdce nem4 a taroky taky ne — odhodi cokoli. Zdvih bere tarok
VIl (jediny trumf ve zdvihu).

Po¢itani, placeni a Zid

Po poslednim zdvihu se spocitaji body obou stran a uréi hodnota hry V:

VZOREC

V = (uhrané body vydrazitelovy strany — 35) x nasobek hry x fleky
+ zavazujici hlasky (x jejich fleky)
+ prozrazujici hlasky

Nasobek hry: 1. a 2. povinnost x1 - preferanc x1/x2/x3 podle trojice - sélo x4.

Kladné V plati protistrana vydraziteli, zaporné plati vydraZitelova strana protistrané.

Remiza 35:35: za hru se neplati nic — jen za hlasky.

Prozrazujici hlasky se nenasobi fleky ani ndsobkem hry a nalezi vZdy strané, ktera je ohlasila.

Placeni: pri hie 2 proti 2 plati kaZzdy porazeny hodnotu V kazdému vitézi; pri hie 1 proti 3 plati (¢i dostava)
vydrazitel trojnasobek — vi¢i kazdému ze tfi souperi zvlast.

7id (spoleény bank)

Na zacatku sezeni se skladaji vklady: pri prvnim rozdani prida kazdy hrac¢ 5 bodti (dohromady 20), at je od
zaCatku o co hrét. Dal se plni uZ jen sankcemi za Varsavu, pokutami za renonc (40 bodU) a platbami za
neuhraného hlaseného pagata — po vybrani tedy zlustane prazdny.

Zid patfi jen k 2. povinnosti. VV ostatnich hrach je hlaseny pagat dobrovolna sazka za svych 20 bod{ a se Zidem

nema nic spolecného — ani se z néj nebere, ani se do néj neplati.

Zida bere ten, kdo vyhrél sazku na pagata; poraZzeny do néj vloZi sazbu hlasky. Bez fleku sazi jen strana, ktera
pagéata hlasila — tam tedy p¥i jejim nedspéchu nikdo nebere a Zid jen naroste o platbu.

o Uhrany hlaseny pagat: strana s pagatem si rozebere cely obsah Zida.
o Neuhrany hlaSeny pagat: strana s pagatem kromé& 20 bodd protistrané& vloZi 20 bodti do Zida.
o Byl-li pagat flekovan, sazi i protistrana a Zid vZdy mé&ni majitele: uhrany pagét ho da strané s pagatem,
neuhrany protistrané. Porazena strana ho pak doplni svou platbou.
Fleky na pagata nasobi i platby do Zida (flek x2, re x4, supér x8).

Vy3e Zida je vefejnd. Tichy pagat se Zida netyka.



¢ Konec sezeni vyhlasuji hraci: kdokoli ho navrhne mezi rozdanimi a uzavre ho vétsSina usazenych hracu.
Zlstatek Zida se pak rozdéli rovnym dilem; zbytek nedélitelny &tyfmi propada.

e Uzavienim je sezeni vyrovnané. Konecny stav kont zlstane na stole, ale dalsi sezeni za¢ina od nuly — a hned

prvnim rozdanim na -5, protoZe se sklada vklad do Zida.

® Body, sazby, Zid i platby po&it4 aplikace a promité je do banku stolu.

Specifika hry v aplikaci

¢ Nelegalni tahy neexistuji — aplikace nabizi jen povolené karty, nedovoleny odhoz nepfijme a hlidé poradi
vynosu. Vétsina renonctl od stolu tak viibec nemiZe nastat.

o Hlasky jsou asistované — povinné prozrazujici hlasky aplikace ohlasi za tebe, u zavazujicich (pagat, valat) a flekd
se pta.

¢ RozloZeni stran zlstava skryté aZ do chvile, kdy ho prozradi sama hra (typicky odehrany volany tarok). Kolecko
hlasek proto vzdy projede vSechny Ctyfi hrace.

¢ Flek na cizi zavazujici hlasku (u 1. a 2. povinnosti) neni v aplikaci zakdzany — mohl bys jim totiz nevédomky
trefit vlastniho skrytého spoluhrace, a odmitnuti by strany prozradilo. Aplikace flek proto provede a micky

zaznamena, ale neoznami ho. Ze 3lo o renonc, poznas aZ priib&hem hry a ve vyGctovani — je to védoma sazka,
ne chyba rozhrani.

¢ Kupky zdvihti si mdzZes prohlédnout kliknutim (podle pravidel jen posledni odehrany zdvih); odhozené taroky

lezi licem nahoru, protoZe sloZeny trumf je verejny.

e Preferanc, sélo, Var$ava i Zid jsou plné implementované véetn& pasem sankci a panen.

® Pro prvni partie doporucujeme hrét jen 1. povinnost a preferanc, bez flekd a bez Zida — zbytek pravidel

doplnte, azZ se rozehrajete.

Sepsano pro Karetni klub sjednocenim péti tradic¢nich tarokovych pravidel (mj. brnénska verze 2001 a pfirucka J.

Severy). Kompletni rozbor zdrojl a vzorova partie krok za krokem jsou soucasti internich podklad( projektu.



