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TAROKY

1.2 Zakladni pojmy a pouzité zkratky

Zkratky:
OTK

PV

PB

BH

Obchodni tiskarny Kolin

Pravidla hry Taroky pro pofadani turnaji na Vysoci-
né.

Organizacni fad a pravidla hry Taroky pro porfadani
turnaji v Breclavi.

Rozdil mezi body uhranymi ve hie a 35 body.

Zakladni pojmy:

zdvih

vydrazitel
predak

flek

obejiti barvy

drazba
utok
obrana
Zid

mazani

také Stych nebo trik, je to vynesena karta plus pfiho-
zené karty od ostatnich hracd. Na dalsi zdvih vynasi
hrac, ktery ziskal zdvih pfedchozi

také aktér, hrac, ktery ziskal v drazbé hru

hra¢ po pravici rozdavajiciho, zahajuje licitaci a vy-
nasi na prvni zdvih, v dal8i hie pfebira ulohu rozda-
vajiciho

také kontra, zhodnoceni situace soupefem, ktery se
domniva, ze zavazek nebude splnén — ma vliv na ko-
necné zuctovani za hru

situace, kdy na vynasenou barvu neni béhem zdvihu
pfihozen tarok, Cili trumf

takeé licitace, slouzi k ur€eni hry, ktera se bude hrat
hraci ve strané, ktera se snazi o splnéni zavazku
hraci ve strané, ktera se snazi zavazek znemoznit
bank, tvofeny penézi, které nepatfi Zzadnému z hra-
¢U, pIni a rozebira se za urcitych podminek
pfihozeni karty s vysokou hodnotou do zdvihu patfi-
cimu spoluhradi
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Volani devatenactky

kibic trpény divak, pfipodotykatel®

pozice v textu se tim mysli pozice hrace u stolu, kdy pozici
Cislo 1 ma predak, pozici Cislo 2 hrac sedici po pravi-
ce predaka atd.

panna hrac, ktery u hry Var§ava neziska ani jeden zdvih.

1.3 Druhy tarokovych her

Tarokovych her je vice druhu, zde je zakladni rozdéleni podle
poctu hracu:
1) hra pro dva hrace
— Stramandl
2) hra pro tfi hrace
— Tapr
3) hra pro Ctyfi hrace
— Volani krale
— Volani devatenactky
— Volani dvacitky

Pocitani vysledku u vySe uvedenych her je mozné rozdélit na:

1) pocitani klasické, kdy je kazda hra resp. zavazek hodnocen
konstantni sazbou v bodech, bez ohledu na to, jakym roz-
dilem bodu byla hra vyhrana,

2) pocitani na body, kdy se nehraje jen o prosty fakt, je-li hra
vyhrana, ale také o kolik bodu je vyhrana,

3) pocitani kombinované, tedy kombinaci klasického pocitani
a pocitani na body. To znamena, Ze strana, ktera vyhrala,

1) Viz: Polacek K.: Hraci, s. 36: ... Vim, Ze se fika kibic, ale ja vim, Ze toto slovo
je cizacké a my jsme Slované, neni-liz pravda?...“.
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si zapocita body dle odstavce 1 a navic jesté rozdil dle od-
stavce 2."

V soucCasné dobé se hraje zejména hra ,Volani devatenactky®,
u které je zcela preferovano pocitani na body, pfipadné kombino-
vané. Chtél bych vSak zduraznit, Ze historicky se pouzivalo zejmé-
na pocitani klasické, které bylo ¢asem modifikovano na pocitani
na body.

1) Velmi ,netradi¢ni* ve smyslu Cetnosti vyskytu je jesté zpusob pocitani vysledku
uvedeny viz: Simbera, P., 1992: Pravidla hry Taroky, el. text.
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2 Pravidla

V dalSim textu jsou popsana pravidla pro hru ,Volani devate-
nactky“. Zajemce o pravidla ostatnich tarokovych her odkazuiji
na literaturu, kde jsou pomérné dobfe zpracovana.

V posledni dobé se nékteré tarokove kluby dohodly na spo-
le€nych pravidlech, coz je nutny pfedpoklad pro pofadani soutézi
a turnaju. Nyni se tak hraje nékolik turnajovych okruhl a kazdy
okruh ma sva vlastni pravidla. Znama jsou Pravidla pro pofadani
turnajd na vysociné, PV, a Pravidla hry Taroky pro pofadani turnaju
v Breclavi, PB, ktera jsou uvedena v pfiloze. Zadna pravidla vak
nefesi nékteré drobné detaily, které si fada hract ani neuvédomu-
je, a proto se zaméfime i na né.

2.1 Pocéet hrac¢u

Hra je urCena pro Ctyfi hrace. V pfipadé nutnosti je mozno hrat
v péti s tim, Ze pfedak z minulé hry rozdava ostatnim hracim
a sam pauziruje. Pauzirujici hra€ se nezucéastiuje platby. Je to
spiSe nouzové feSeni, nebot’ si hraci musi davat vétsi pozor, aby
jim nebylo vidét do karet. Jako extrém je mozno hrat v Sesti, v tom
pfipadé pauziruje rozdavajici hra¢ a hrac¢ sedici jemu naproti.

1) Zejména: Ambroz, J.: Karetni hra , Taroky“, Auma: Pravidla karetni hry Taroky.
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2.2 Karty

Tarokova hra ma 54 karet. Jsou zde ¢tyfi barvy po osmi kartach
a dvacet dva tarokd oznacenych fimskymi Cislicemi. Vyjimkou je
tarok s klaunem, tzv. Skyz, nemajici éiselné oznadeni. Existuji i hry
s 62 Ci 78 kartami — v naSich zemépisnych Sitkach se vSak nevy-
skytuji.”

Barvy ve hfe jsou nasledujici: srdce, kary, piky a kfize. VSechny
barvy maji po &tyfech figurach, kral, dama, kaval, kluk, a &tyfi karty
dalsi, stary nazev ,3katinky“. Cerné barvy maji karty s hodnotami
10, 9, 8 a 7. Cervené barvy maiji karty s hodnotami 1, eso, 2, 3 a 4.
Poradi karet podle velikosti je od nejvysSich: kral, dama, kaval,
kluk, 10, 9, 8, 7 pro Cerné barvy, piky a kfize, a kral, dama, kaval,
kluk, 1, 2, 3, 4 pro Cervené barvy, srdce a kary. Tedy pozor. U Cer-
venych karet pfebiji eso dvojku, dvojka trojku, trojka ¢tyrku. U Cer-
nych barev vSak prebiji desitka devitku, devitka osmi¢ku a osmic-
ka sedmicku. Tento princip je u v8ech tarokovych her stejny bez
ohledu na pocet karet.

Pomér hodnot tarokovych karet je dan fimskou Cislici — tarok
s vy$Sim Cislem prebiji tarok s niz§im Cislem. Nejvyssi tarok, ktery
prebiji véechno, je Skyz. Tarok &islo XX| se nazyva Mond a tarok
Cislo | Pagat.

Bodové hodnoty karet jsou:
Skyz, Mond, Pagat, kral 5b

dama 4b
kaval 3b
kluk 2b
ostatni karty 1b

1) Napf. Italie, viz: McLeod, J., 1999: Tarocco Bolognese: Ofttocento, el. text
nebo Francie viz: Fédération francaise de tarot, 2000, webové stranky.
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3 Vedeni sehravky — taktické pokyny

Jak vlastné hrat dobfe taroky? Jaké zasady plati v riznych si-
tuacich? Cim vynaset? Na tyto a podobné otazky neexistuje vse-
obecné platna odpovéd.” Samotna hra nema takovou logiku jako
napf. bridz. Taroky jsou v tomto ohledu odliSna hra a neni v ni po-
kazdé mozné vidét néjaké logické postupy. Malo ktery hra€ dokaze
vzdy presné zdlvodnit, pro€ nese prave tu barvu a ne jinou. V tom
ale také spociva krasa tarok, kde se uplatfiuje mimo mnohdy dis-
kutabilnich hernich zasad také intuice, cit pro kartu a samoziejmé
nahoda. Tomuto ozehavému tématu se neni mozné vyhybat, a tak
se s pomoci literatury? a zkusenosti poustime na tenky led hernich
zasad, ke kterym jisté bude mit fada hracu vyhrady.

3.1 Hra

Cilem je docilit alespon 35 resp. 36 bodd, jak bylo uvedeno
vySe. Pokud se hraje s pocCitanim na body, je cilem vyhrat co nej-
véts§im rozdilem, coz klade dlraz na pfesnou hru.

U zakladni povinnosti maji hraci v obrané nevyhodu, nebot
pfedak dobira a shazuje Ctyfi karty, takze ma velkou Sanci si
kartu vylepsit. Mimoto hraje s tarokem XIX, coZ zpravidla zarucuje

1) Viz: Subrt, V.: Rozjimani o licitovaném maria$i, s. 9.: Tak jako v Sachu i zde,
v licitovaném mariasi, do zna¢né miry plati, Ze vyhrava a je lepSi ten, kdo déla
méné chyb. ... Se Stéstim kazdy z nas v jednotlivych hrach kalkuluje, v delSim
Casovém meéfitku se da Fici, ze Stésténa cti zakony poctu pravdépodobnosti
a dobré ,listy“ nadéluje vSem pfiblizné stejné.

2) Zejména viz: Ambroz, J.: Karetni hra ,Taroky"”.
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alespon néjakou podporu. Vétsinou tedy ma utok ve hfe pfi zaklad-
ni povinnosti vétsi nadé&ji na vyhru.

Obecna a velmi dllezita zasada pro vSechny hry, s vyjimkou
VarSavy, je ta, aby si hrac€ vzdy nechaval nizky tarok na pfenechani
zdvihu spoluhraci nebo i protihraci.

3.1.1 Utok

Utok proti trem hraétim

Nastava pfi trojaku a Sélu, kde je skutecnost, Ze hraje aktér
sam, dopfedu véem znama. Dale mlze nastat v pfipadé, Ze se
predak koupi — potom je zpUsob hry odlisny. Je mozno rozlisit dvé
zakladni taktiky.

Prvni varianta je, Ze se snazime protihrae vytarokovat a hru
dohrat na silnou barvou. Vytarokovat mizeme bud pfimo nesenim
taroku, pfitom si nejvyssi hodnoty si Setfime na ziskani zdvihu,
nebo dlouhé barvy. Pokud soupefi nesou barvu, davame na ni spis
nizsi tarok, je-li vSak barva nesena podruhé, je tieba hrat tarok sil-
néjsi, nebot je pravdépodobné, Ze ji néktery hra€ v obrané nezna.
Stejné tak zdvih vysoké bodové hodnoty je lepSi zajistit vysokym
tarokem. Pravdou ale je, Zze zbyte¢né vyhozena vysoka hodnota
muze v zavéru chybét. Neni spolehlivé vyfeSeno, zda hrat krale i
nikoliv v situaci, kdy hra¢ vynasi barvu na pozici 1 a utocici hra€ na
pozici 2 ma v této barvé krale a dalSi karty stejné barvy, napf. 8, 9.

Druhd, CastéjSi varianta je v pfipadé, Ze mame slabé barvy.
Pokud je mame v barvé, ¢ekame, az ji nesou soupefi. Nevyna-
Si-li v8ak, je nutno tuto barvu zahrat jesté v dobé, kdy maiji soupe-
fi taroky, aby se zabranilo zbyteCnému mazani. Taktéz v pfipadé
dlouhé barvy bez krale neseme tuto barvu do doby, nez je odehran
kral a zbytek barvy dohrajeme na posledni zdvihy. Plonkovni dama
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Volani devatenactky

pfitom neni slaba karta, nebot je moznost, Ze si protihraci krale
v barvé damy namaZzou na tarokové zdvihy.

Pokud se pfedak koupi a je silny napf. s taro¢ky a neni moznost
rezignace, je dobré vynaset vysoké taroky, které nedavaji divod
zapojeni volaného taroku do hry. Cilem je, aby protihraci co nej-
pozdé&ji poznali, Ze hraji vSichni spolu.

Pfi odhazovani karet do talonu se snazime minimalizovat pocet
barev na ruce nebo maximalizovat soucet bodovych hodnot odho-
zenych karet.

Utok se spoluhraéem
Taktika pro spoluhrace:

Poslouchat silnéjSiho spoluhrace, pokud nese tarok, vynaset
taky tarok.

Pokud nese velmi dlouhou barvu, vsichni neznaji, byva
vhodné nést tarok.

Nebat se nést barvu, kterou spoluhra¢ nezna — znamena to
zisk bodu.

Pokud aktér vynasi barvu, kterou oba protihraci neznaji, je
nejlepSim postupem zbavit soupefe tarokl a na tuto barvu
dohrat.

Pii fadé XX, XIX, XVIII v listé, pokud aktér hraje tarokem,
dobrat nejprve XX, v dalSim zdvihu pak dobrat XVIII, tedy ne
XIX, nebot jednak mateme obranu, ale hlavné aktér mize se
zapojenim XIX nadale pocitat v dalSim prabéhu hry. Za fadu
se pocita i napf. XIX a XVI, pokud XVIII a XVII jsou uz ode-
hrané.

Pri tarokovani: na pozici 1, aktér na 4, neseme mensi ta-
roky, ¢imzZ nutime soupefe pfebijet, pfi vynosu spoluhrace
nasazujeme vysoké. Na pozici 1., aktér na 2, mizeme nést
i vysoké, nikdy vSak stfedni hodnoty.
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4 Prakticka hra

Dobrého hrace nedéla jen znalost pravidel a zakladnich postu-
pu pfi vedeni sehravky, ale také schopnost komunikace a psycho-
logicky odhad protihract. Nékdy nelze hrat presné podle poucek
a dobry hra¢ musi v takovych situacich zahrat i zcela netradi¢né.
Pro uplatnéni spravného vedeni sehravky je tfeba mit neustale
pfehled o hie. Kazdy hra€ by mél pfitom dodrZzovat elementarni
zasady spoleCenského styku.

4.1 Zasady slusného chovani u karetniho stolu

4.1.1 Obecna pravidla

6)

-

Nikdy se nema hrat pro moznost zisku. Karetni hra neni
prostiedek pro vydélavani penéz.

Hrac¢ se nema nikdy nechat strhnout k osobni kritice spolu-
hracu, namitky proti hfe se maji uplatriovat klidné a vécné.
HraC ma pfisné dodrzovat pravidla a nedopustit, aby se
ostatni hraci dopousteéli prestupku proti pravidlim.

Hraci se nemaji béhem hry viibec poucovat.

Hrac se pfi hfe nesmi nechat strhnout k vasnivym hnutim.

Vzdy je tfeba zachovavat také obecna pravidla slusnych
spolecenskych zpusobu.

Dluhy ze hry se maiji hned platit.

Hrac se nesmi nikdy, pfi hfe ani po hfe, dat svést k tomu,
aby rozebiral osobni vlastnosti nebo hraéské uméni ostat-
nich hracu.
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9) Je tfeba si pamatovat, ze hrac¢ je spoleCensky vazan. Vy-
hrava-li, ma poskytnout svym ostatnim hracdm pfilezitost
k odvetné hre.

10) Vzdy se ma vyhovét prani ukondit hru. Toto pfani vSak
nema projevit ten, kdo vyhrava.

11) Byl-li hra¢ neomluvitelnym zplsobem napaden, ma oka-
mzité zanechat hry.

12) Panuje-li pfi hie trvale nevlidna nalada, je nutné se snazit,
aby hra byla co nejdfive ukon&ena.

13) S damami jako spoluhradi Ize hrat jen tehdy, kdyz jste si na-
prosto jisti, ze dokazete pfi hfe zachovat klid a slusné zpu-
soby.” ProtoZze damy nelze vzdy pfimét k naprosto korektni
a pozorné hfe, je lépe se jim vyhnout jako spoluhracim,
bere-li hra€ sam hru vazné.

14) Vahat rozménit i vétsi Eastky penéz a odkladat tak placeni
je hruba neplecha.?

4.1.2 Pravidla pfi samotné hre

1) Michej, snimej a rozdavej vzdy zodpovédné.

2) Drz karty u sebe a nenechej si nikym nahlizet do listu.

3) Nedivej se zadnému hraci védomé do karet. Pfi velkém po-
kuSeni upozorni doty¢ného, aby drzel karty u sebe.

4) Nikdy pfi hfe jakymkoliv zpisobem nenaznaduj. Je tedy ne-
pFipustné tukat prsty o stll, podupavat nohou o zem, kopat
se pod stolem, drzet zdviZzenou ruku s kartou pfipravenou
zabit zdvih apod.

1) Viz také Polacek K.: Hraci, s. 41: ,Nehrej se Zenskymi. Maloktera Zena dovede
zachovat muZnou rozvahu. Zeny jsou lakotné, a prohravajice, apeluji na muz-
skou galantnost...".

2) Bod 1-13 viz: Cajéik, K.: Spoledensky rédce pro vsechny Zivotni situace,
s. 367. Bod 14 viz: Polaéek K.: Hradi, s. 41: ... Stafi Cechové fikavali — Platit,
nebo se ztratit!..."
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4.2.3 Taroky

Sledovani tarokl ma dva aspekty. Jednak je to aktualni pocet
tarokl a jednak znalost nejvysSich hodnot. Uz pfed hrou je vhodné
provést odhad rozloZeni tarokl na zakladé hlasek.

Priklad: Pfi hlaskach jsou hlaseny taroCky, na ruce pfitom
mame Sest tarokl. Secteme znamy pocet tarokd, to znamena 8,
resp. 9, + 6 a zbytek do 22, tedy 8 maji zbyvajici dva hraci.

Z hlediska pocitani tarokl existuji dva zakladni typy hracu. Ti,
ktefi pocitaji a ti, ktefi nepocitaji. Mezi témito extrémy je fada hra-
¢u, ktefi pocitaji ,nékdy“. Velka je jesté skupina hracu, ktera pocita
jen ze zacatku hry a pak pocet tarokl zapomene. Kazdy hrac si
pro svUj postoj najde néjaké zdlivodnéni. Nepochybné je, Ze exis-
tuje fada her, pfi kterych je pocitani zbyte¢né, resp. znalost po-
¢tu tarokd nevede k lepSi hie. TakzZe pocitat je tfeba jen ve hrach,
ve kterych znalost poctu uplatnime. Mezi takové hry pro aktéra
patfi druha povinnost, trojak a soélo, pro viechny hrace potom fle-
kované hry. Existuje jeSté jedna obecna zasada: taroky pocitat
vzdy, kdyZ mame silny list a hodlame tvofit hru.

U mnoha hrac, nejen zacinajicich, jde pocitani tarok na ukor
sledovani barev, a proto se tito hra¢i mohou dopustit napf. vynosu
nespravnou barvou, ktera zcela pokazi dalSi pribéh hry. Jinymi
slovy — hrac¢ by udélal lIépe, kdyby sledoval porfadné barvy. Stava
se, ze néktefi hradi vyslovuji pocet odehranych tarok nevédomky
nahlas.

Pocitat taroky Ize dvéma zakladnimi zplsoby, a to souctovym
nebo rozdilovym. Souctovy zplsob spociva v pocitani odho-
zenych tarokl. Pocet tarokl je potom nasledné nutno dopocditat
do 22. Rozdilovy zplsob spociva v tom, Ze na zaCatku provedeme
vypocet, kolik tarokd maji ostatni hraci bez vlastnich a kazdy odho-
zeny tarok od tohoto poé¢tu odecteme. Mame tak neustaly pfehled
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o tom, kolik maji ostatni hraci tarokd. Pfi rozdilovém zpusobu Set-
fime jednu matematickou operaci po kazdém kole, ale neznamena
to, Ze je tento zpusob lepsi. Plati pravidlo, Ze pokud mame 10 az
12 tarokd, je lepSi rozdilovy zpusob, pokud mame 3 az 4 taroky, je
lepSi souctovy. Zalezi ale na zvyku kazdého hrace.

Vysku tarokll se snazime sledovat zasadné vzdy. Nema smysl
mazat na tarok neseny protihraem, pokud je nejvysSi a spoluhrac
nemuze prebit. Vynos nejvySSim tarokem ftfi kola pfed koncem,
nasledné neseni dlouhé barvy, kterou uz nikdo nezna a Pagat
na konec — to je typicky pfiklad, kdy je znalost nejvysSiho taroku
klicova. Takovy postup hrajeme vzdy zasadné bez ohledu na po-
Cet tarokll zbyvajicich jesté ve hie. Pokud mame silnou kartu, je si-
tuace pomérné snadna. Sledujeme pouze taroky, které nam chybi.
V ostatnich pfipadech se snazime vySku sledovat alespon od XV,
pfipadné XIV nahoru.

Jesté stoji za to sledovat Pagata. Néktery hrac se jej mize sna-
Zit prosadit jako tichého na posledni zdvih, ¢emuz je nutno za-
branit.

4.2.4 Zid

Velikost Zida je dulezita pfi rozhodovani, zda-li licitovat druhou
povinnost s relativné slab$i kartou. PFi koupeni volaného taroku
totiz neni mozna rezignace. Proto pokud je v zidu vétsi Castka pe-
néz, radéji pasujeme. P¥i silné individualni karté s malym pocétem
tarokd s Pagatem a vysokou ¢astkou v zidu je vhodnéjsi hrat radgji
trojaka s tim, ze Pagata hlasime jen v pfipadé dokupu dalSich ta-
roku.
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3. Spatné * |ze opravit a hrac zaplati kazdému 2 K¢.

vyneseni  ukazanou vynesenou barvou se mize hrat.
» Zjisti-li se chyba pfed otoenim zdvihu, hrac¢ se opravi,
zaplati kazdému 2 K& a hra pokraduje.
» Zjisti-li se chyba v pribéhu hry nebo po jejim skonce-
ni, zaplati hra¢, ktery chybu udélal, kazdému po 2 K¢.
Hra se dohrava bez moznosti opravy a dal se postupuje
nasledovné:
2-2:
* hrac, ktery chybu udélal vyhral, ale nic nebere a zapla-
ti hru pouze svému spoluhraci.

4. Nebarveni | » hrac, ktery chybu udélal prohral a zaplati hru obéma

protihra€um (plati tedy i za svého spoluhrace)

1-3

* hrag, ktery udélal chybu vyhral, ale nic nebere

» hra¢, ktery udélal chybu prohral a zaplati hru vSem
protihracum.

VarSava

* hrac, ktery chybu udélal prohrava bez ohledu na pocet
uhranych bodu a zaplati kazdému po 2 K& (pozor, 2 za
chybu + 2 za VarSavu, celkem 4 K¢)

Kazda hra, ve které byla udélana chyba, se po zaplaceni pokuty
dohrava do konce!

8.4 Pravidla Videriskeho poharu Wiener

Zeitung 2015/16
Hry a jejich hodnoty Body
Pikolo, Cvikolo 2
Sélo s partherem 2
Pagat 2
Zebrak 2
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Sestitrojka 4
Uhu

Barevna trojka

Trojka

VyloZené Pikolo, vyloZzené Cvikolo

Kakadu

VylozZzeny Zebrak

Quapil

Barevné sélo

Sélo trojka

@OO\IO)CNO‘IO‘II\
(o]

—_
o O

DalSi mozné hry pro forhonta, kdyz vSichni hraci rekli

Dobry, Dal.
VarSava 1
S pomocnikem 1
Prémie za hlasky hlaSeny / tichy
Kral nakonec 2/1
Trul 2/1
4 Kralové 2/1
Pagat (1) 2/1
Uhu (I1) 4/2
Kakadu (111) 6/3
Quapil (I11) 8/4
Valat 8krat / 4krat

Chyceni monda se neuznava jako hlaska.
Hlasky Absolut (Grammeln), Honéfi atd. se neuznavaji.
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TAROKY

Cisarsky zdvih, Pohadka

Jestlize padne Skyz, mond a pagat do jednoho zdvihu, bez
ohledu na to, v jakém pofadi, bere zdvih pagat.

Ve hrach, ve kterych je povinnost pfebijet, v zapornych hrach,
cisarsky zdvih neplati.

VsSeobecné informace

Musi se hrat o penize. Plati se eury, 1 bod = 10 centt a bude
se zapisovat kladné a zaporné.

Musi se hrat kazda hra. Kartu bez tarokd a honéru nelze
slozit.

Fleky maji vliv pouze na vypocCet, ne na zapis Plati pouze
flek, dvakrat, re-flek, tyfikrat s sub-flek, osmkrat. Flek pfed
koupenim talonu neni mozny. Neexistuji dalSi kola s dvojna-
sobnym placenim, napfiklad po chyceni monda.

Pfi kladnych hrach plati flek pro vSechny hrace, pfi zapor-
nych hrach plati flek pouze pro flekujiciho hrace. Pfi VarSavé
Zadny flek neexistuje.

Zasedaci poradek se urCi tahanim karet, kdo si vytahne ta-
rok, rozdava prvni hru. Hrac po levici snima balicek, nejmé-
né 5 karet. Talon se dava doprostfed po rozdani 4 x 6 karet.
Hraje se proti sméru hodinovych rucicek.

Aby hru vyhral, musi mit aktér nejméné 35 bodu a dvé karty.
Trulové karty a honéry se nesmi slozit. Taroky se mohou
sloZit pouze kdyZ uz nejsou Zadné barevné karty a musi se
sloZit ukazané. Vyjimkou jsou barevné hry.

Jak se hraci usadi k jednotlivym stolim?

PFisluSnost k jednotlivym stoliim rozhodne nahodné program
pro vSechna 3 kola. Vyjimkou je finale.
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Volani devatenactky

Pfed zahajenim hry se hrac¢i dohodnou kdo bude zapiso-
vat body a bude také zodpovédny za spravné vyplnéni
listku.

Zasedaci pofadi a prvni rozdavani je ur¢eno vybranim karet.
Na mista se daji karty riznych barev, jedna z nich je tarok.
Hraci si sednou ke barvé, kterou si vytahli. Kdo si vytahl ta-
rok, rozdava prvni hru.

Forhont a Sestitrojka

Forhont mudze fici bud Sestitrojka, pfipadné Moje hra nebo
Jsem forhont. Forhont nesmi na za¢atku fici dal a nesmi lici-
tovat Zadnou jinou hru.

Pri Sestitrojce se vezme vSech Sest karet z talonu, skryté,
a 6 karet se odlozi. Prohrana Sestitrojka se plati dvojnasob-
né nez vyhrana.

Jestlize forhont fekl Moje hra pfipadné Jsem forhont a vSich-
ni ostatni hradi rekli Dal, mGze forhont dodatecné licitovat
jiné hry, taky s pomocnikem nebo vyhlasit VarSavu. Uz ale
nemuze hrat Sestitrojku.

VarSava

Sest karet z talonu se pfidava po jedné, odkryt&, k prvnim
Sesti zdvihum.

Forhont je zodpovédny za spravné pfidani karet k prvnim
Sesti zdvihum.

VarS§avu prohrava hrag, ktery ma nejvice bodd. V normalnim
pfipadé plati vSem ostatnim hra¢dm 1 bod.

Jestlize ma prohravajici hra¢ nejméné 35 bodl a 2 karty,
stane se starostou a plati dvojnasobné, tedy v normalnim
pfipadé po 2 bodech.
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