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Hracie karty

JJedna hra, tisic 23Zitkov."



Prehlad kariet v balicku

Kral Eso

Horn

Dolnik

@ VaseSosovky



Vyskusajte rozne hry

Babka

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

Ferbl / Poker

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

@ VaseSosovky

3-5

7,8,9, 10, dolnik, hornik, kral, eso

Babka je kartova hra Ciasto¢ne podobna mariasu. Najma pre deti su jej pravidla jedno-
duchsie na pochopenie, a preto ju oblubujd. Principom hry je nazbierat ¢o najmenej trest-
nych bodov, ktoré su niektorym kartdm pridelené. Za kazdu cervenu (srdcovi) kartu su to
dva body a za zeleného hornika Styri body.

Na zaciatku hry sa kazdému hracovi rozdd rovnaky pocet kariet. (Ak sa hrac¢ov zide nepar-
ny pocet, je potrebné najprv upravit celkovy pocet kariet do hry - odobera sa gulova

a zaludova sedmicka.) Hrac po lavici rozdavajliceho potom vynesie jednu kartu. Hra sa

v smere hodinovych ruciciek. Ostatni hraci potom tiez postupne vynesu jednu kartu a mu-
sia dodrZiavat farbu, nemusia v§ak prebijat kartou vyssou. Ak danu farbu nemaju, moézu
vyniest inu. Farby st rovnocenné (v hre Babka nie st tromfy). Na konci jedného kola berie
karty ten, kto vyniesol najvyssiu kartu danej farby (pokial teda vynasajuci hrac vynesie far-
bu, ktoru ostatni nemaju, berie karty na konci kola sdm). V druhom kole vynasa hrac, ktory
v prvom kole karty bral a v dalSich kolach sa uz hraci vo vynasani pravidelne striedaju
podla smeru chodu hodinovych ruciciek. Ked' sa vSetci zbavia kariet v ruke, spocitaju sa
trestné body za uhrané karty (kazdy z tych kariet, ktoré v priebehu hry musel brat). Hrac¢

Priklad variantu hry pre 4 a viac hracov

7,8,9,10, dolnik = 10, hornik = 10, krdl'= 10, eso = 11

Hra ma viacero nazvov, je velmi podobna klasickému Pokeru - cielom je dosiahnut
najvy$si sucet v jednej farbe alebo vytvorit trojicu alebo $tvoricu z kariet rovnake;j
hodnoty.

Rozdava sa po dvoch kartach. Hrac po lavici rozdavajuceho vlozi zakladny vklad a ziska
dalSie dve karty. Ostatni hraci bud takisto vlozia zadkladny vklad a dostand tiez dve dalSie
karty alebo ohlasia ,pas” a odstupia. Posledny hra¢ ma pravo vklad zvysit. Ak hraci

v dalsom kole nechct odstupit a prist o moznost ziskat bank, musia vklad dorovnat. Pra-
vo zvySovania vkladu sa postupne v kazdom kole prestva na hraca po pravici. Ak tento
hra¢ nezvysi, ale vklad iba dorovna, hlasi ,zatvaram”. Hraci, ktori sa v hre udrzali, odkryju
svoje karty a hra¢ s najvysSou hodnotou kariet vyhrava bank.



Durak / Dudak

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

Kent

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

@ VaseSosovky

Priklad variantu hry pre 2, 3, najlepSie vSak 4 hracov

7,8,9, 10, dolnik, hornik, kral, eso

Hraci sa snaZia ¢o najskor zbavit vsetkych svojich kariet, a tym dosiahnut vitazstvo. Pre-
hrava hrac, ktorému ako poslednému zostane v ruke jedna alebo viac kariet.

Rozddva sa cely balik (po dvoch kartach). Hrac¢ po lavici rozdavajliceho zacina hru
vynesenim jednej karty. Povinnostou dalSieho hraca je prebijat a navrch vyniest dalSiu
lubovolnu kartu. Prebija sa kartou rovnakej farby vyssej hodnoty alebo tromfom. Ak nie je
mozné prebit, musi si hrac vziat celt kdpku kariet. Tromfy sa méZu vyhlasit pred zaciat-
kom hry alebo az v priebehu, po vyhldseni v§ak uz nemozu byt menené. Pokial hrac pre-
bija poslednou kartou a opusta hru (nema uz druhd kartu na vynesenie), ,zabija" (zatvara)
balicek a ten sa az do konca hry odklada mimo.

Kent je kartova hra pre parny pocet hracov, optimalny pocet = 4

Hra sa vo dvojiciach. Kazdé dvojica si zvoli heslo a ulohou jednotlivca je nazbierat 4
rovnaké karty a potom dat spoluhracovi vopred dohodnuté znamenie (napr. Zmurknutie,
pohyb ruk, dotyk néh pod stolom, prednesenie dohodnutého slovného vyrazu, jednoducho
¢o si kto vymysli).

Hra sa tak, ze sa na stol polozia 4 karty z balicka, hraci si ich potom vymienaju za karty,
ktoré drzia v ruke. Kazdy hrac dostane 4 karty. Snazia sa zhromazdit Stvorice, teda kenty.
Ked jeden z dvojice heslom naznaci, druhy hlasno povie ,Kent". Tym dvojica ziskava bod.
Ked vsak druhd dvojica vcas vytusi (alebo rozpozna heslo), Ze stperi maju kenta, méze
povedat ,stop Kent"“. Ak bola domnienka spravna, ziskaju bod oni, ak nie, bod maju protih-
raci. MozZe sa stat, Ze kenta nazbieraju obaja z dvojice, a potom zvolaju ,doublekent”.

V tom pripade ziskavaju 2 body. Niektoré pravidla uvadzaju, ze pri pouziti mariasSovych
kariet sa vyradia vSetky karty od sedmiciek az po desiatky vratane. Dalej sa potom karty
rozdaju a prvy hrac¢ poda jednu kartu, ktora sa mu nehodi, nasledujicemu. Ten urobi to
isté a tak stale dokola, dokial niekto nezvola ,Kent" alebo ,stop Kent".



Oko berie - 21

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

2 aviac

7,8,9,10, hornik = 1, dolnik = 1, kral' = 2, eso = 11 (dve esa = 21)

Dosiahnut ¢o najblizsieho suctu k hodnote 21, nie vsak viac

Existuju rézne vyklady postupu pri vlastnej hre. Podla prvého rozda bankar kazdému - aj
sebe - po dvoch kartach. Hraci s vynimkou bankara si karty pozrd a mézu poziadat

o dalSie. Pritom uzatvaraju s bankarom stavky. Ak uz ziadny z hracov dalSie karty nechce,
odkryje svoje aj bankar a pripadne si ich tiez doplni. Podla druhého vykladu bankar najprv
stanovi vySku stavky, zamieSa karty a kazdému rozda rubom nahor po jednej, vratane
seba. Svoju kartu otoci licom nahor. Nasledne podla poradia pridava hracovi podla

jeho priania vzdy postupne jednu kartu po druhej (ak o nu hra¢ poziada, napr. Vyrazom
,DALSIU", ,ESTE", ,DAVAJ" a pod.). Hra& musi uzatvorit stavku, ak je sti¢et hodnét jeho
kariet desat a viac. Snazi sa pribliZit ¢o najviac hodnote 21, ale kedykolvek moze ohlésit
,DOST". Ak riskuje prili a dvadsatjeden presiahne, musi ohlasit ,CEZ" a plati bankarovi
stavku ihned. Ked bankar obsluzi vetkych hracov, méze sam doberat karty k svojej vy-
loZenej a snazit sa tiez o dvadsatjeden. Nasledne kazdy hrac¢ vysporiadava svoju stavku
s bankarom, nie hraci medzi sebou navzajom. VSeobecne plati, Ze vyssi sucet vyhrava
nad nizSim. V pripade zhody vyhrava vzdy bankar. Ak v priebehu hry dostane hrac alebo
bankar dve esa (ako dve prvé karty), ohlasi ,21“. Uz sa dalej o hru nezaujima, pretoze
okamzite inkasuje trojnasobok stavky.

Mau-Mau / Prsi / Faraon

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

@ VaseSosovky

Priklad variantu hry pre 2 az 5 hracov

7,8,9,10, dolnik = 2, hornik = 3, kral'= 4, eso = 11

Hraci sa snaZia ¢o najskor zbavit vsetkych svojich kariet. Komu sa to podari ako prvému,
vyhrava.

Rozddva sa pat kariet kazdému, zvySok zostéva na kopke, ktorej hovorime talon. Vrchna
karta talonu sa otoci doprostred ako zaklad odkladacieho balicka. Zahajuje hrac po lavici
rozdavajuceho. Na odlozeny list priklada jednu kartu rovnakej farby alebo hodnoty (tym
moze dojst k zmene farby). Zvlastnostou hry je moznost pouzit akéhokolvek hornika

a pritom ohlasit zmenu na ubovolnu farbu. Ak sa nepouzije ziadna z moznosti, teda ak
hra¢ napriklad nema v ruke vhodnu kartu, musi si vziat jednu kartu z vrchu talénu. Vynim-
ku tvori sedmicka a eso. Ak je vynesena sedmicka, musi hrac po lavici vziat tri karty

z talénu alebo pridat svoju sedmu, &im prenesie povinnost na dal$ieho hra¢a. Dalsi po-
tom uz z taldnu berie Sest kariet, ak nema sedmicku, atd. V pripade vynesenia esa musi
hrac po lavici jedno kolo vynechat (neberie z taldénu ani nevynasa), alebo tiez vynesie eso
a posunie hru na dalSieho hraca. Sedmu a eso je v niektorych variantoch hry mozné pre-
bit zelenym dolnikom. Ak sa talén minie, pouZije sa znova otoceny balicek bez posledne;
vynesenej karty. Kto sa zbavi prvy vSetkych kariet, vyhrava. Hra iba na vitazstvo je najza-
bavnejsie a najrychlejsia. Pri detailnejsie hre je mozné pokracovat dalej ubranim jednej
karty pri rozdavani vitazovi, alebo pocitat poradie tak, Ze ostatni hraci spocitaju bodové
hodnoty kariet, ktoré im zostali v ruke ako stratové.



Rychlik

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

Svindel

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

@ VaseSosovky

2 aviac

7,8,9,10, hornik = 1, dolnik = 1, kral' = 2, eso = 11 (dve esa = 21)

Dosiahnut najviac bodovych hodnot

Bankar rozda kazdému jednu kartu. Zacina po lavici a konci pri sebe. Potom vyzve k uza-
tvoreniu stavok. Nasledne rozda kazdému este dve karty a vSetci karty otoCia. Vyrovnava-
nie prebieha vzdy medzi jednotlivym hracom a bankarom. Kto ma vyssi sucet bodovych
hodnét, vyhrava. Pri nizSom sucte hraca prepada jeho vklad bankarovi, naopak ak ma
hrac vyssi sucet nez bankar, dostane z banku ekvivalent vkladu. Tri rovnaké karty su viac
nez akykolvek sucet r6znych kariet. Ak sa zide viac trojic, vitazia trojice vy$sich kariet.

V pripade rovnosti nedochadza ani k prepadnutiu, ani k vyplate (hrac si vezme spét vsa-
dend sumu).

Priklad variantu hry pre 2 a viac hracov

Hodnoty sa nepocitaju, zalezi len na farbe.

Hraci sa snaZia ¢o najskor zbavit vsetkych svojich kariet. Vitaz bez kariet vypadava z hry,
ostatni pokracuju. Prehrava hrac, ktorému ako poslednému zostane v ruke jedna alebo
viac kariet.

Rozdava sa cely balik a rozdavajuci polozi doprostred kartu licom dolu tak, aby nebola
vidiet jej farba. Pritom farbu hlasi slovami. M6Ze podla pravdy alebo klamat a skuto¢na
farba karty nezodpoveda tomu, ¢o hovori. Hrac¢ po l'avici moze pred vynesenim svoje
karty overit otocenim, ¢i predchadzajuci hra¢ nesvindloval. Pokial’ ho nachytd, musi si
svindlujici vziat celd kopku. V opacnom pripade, teda ak farba suhlasila, je povinny vziat
si kbpku nedovercivec.



Zachod / WC

Pocet hracov:

Hodnoty od
najnizsej:

Princip hry:

Pravidla hry:

@ VaseSosovky

Priklad variantu hry pre fubovolny pocet hracov

Této hra je zaujimava tym, Ze ju mozno hrat v podstate s akymikolvek hracimi kartami,
ktoré su prave poruke. Zabavi najma deti.

Karty sa uplne ndhodne rozprestru po hracej ploche. Potom sa na nich z niekol'kych kariet
postavi ,2WC". Vzdy dve karty sa proti sebe zapru hornymi okrajmi, zatial' ¢o ich spodna
¢ast je od seba trochu oddialend, aby vzty¢ena dvojica kariet mala stabilitu. Pri jedno-
duchsom variante hry sa ,zachod" stavia z 2 kariet, ini davaju prednost stavbe vybudova-
nej z piatich kariet tak, ze sa postavia tesne ku sebe dve dvojice a navrch sa cez ne polozi
piata karta licom nahor. Hraci postupne vytahuijd po jednej karte z tych, ktoré lezia roz-
prestreté po stole, a pravidelne sa pri vytahovani striedaji. Hra sa s ubldajicimi kartami
stava tazSou, pretoze je stdle tazsie vytiahnut kartu spod stavby tak, aby sa konstrukcia
nezosypala. Ten, komu pri vytahovani karty zachod spadne, prehral (spadol do zachoda).
Pri variante so stavbou z piatich kariet je mozné hru vySperkovat aj tym, Ze sa vytiahnutd
karta musi eSte umiestnit na stavbu bez toho, aby sa tato zrutila. Niektoré pravidla trvaju
eSte na tom, aby prikladana karta zodpovedala farbou ¢i hodnotou piatej karte leziacej na
vrchole stavby. Ak teda hrac nevytiahne vhodn kartu, ktora by sa dala prilozit na vrchol,
musi vytiahnut znovu ind kartu a to az do tej doby, kedy sa mu podari ndjst zodpoveda-
jucu kartu. Pre mensie deti odpori¢ame skor pravidelné striedanie (kazdy jednu kartu)

a pripadné prikladanie na vrchol stavby bez zavislosti na hodnote ¢i farbe karty. Rychle
striedanie malého neposedného hraca viac vtiahne do hry a hra je pre neho zdbavna nie-
len svojim nazvom, ale aj kazdym padom kartovej konstrukcie.



