Marias

Voleny marias je karetni hrou pro tri hrace. Hraje se s 32 kartami. Kazda ze
Ctyt barev, které se oznacuji jako Cervené, kule, listy a Zaludy, ma po osmi
kartach. Cervena barva zaujima vysadni postaveni, pokud jsou ¢ervené
zvoleny jako trumfy, hraje se o dvojnasobek penéz neZ u ostatnich barev. Ve
voleném mariasi hraji vzdy dva hraci proti jednomu.

Rozdavajici hra¢ da hraci po levici nejprve sedm Kkaret, ze kterych hrac
(forhont) vybere trumfovou barvu (hrac po pravici rozdavajiciho se nazyva
zadak). Rozdavajici poté dava kazdému hraci po péti kartach. Hraci, kteri
hraji spolu, tedy dostanou kaZdy deset karet. Proti nim stoji hra¢ s 12
kartami. Pokud ma forhont na ruce od kazdé barvy maximalné dvé karty,
miize zvolit trumf ,zlidu“. To znamen3, Ze naslepo zvoli jako trumf jednu
z péti rubem poloZenych karet. Po zvoleni trumfové barvy se hrac¢ podiva na
vSechny karty a dvé z nich zahodi do talonu.

Forhont se nejprve zepta protihrac¢i na barvu. Odpovédi mu je ,dobra“,
pokud hraci schvaluji hru, nebo ,Spatna“. V pripadé, Ze se hraci nelibi barva
(rekne ,Spatna“), bere si talon a zvoli vyssi druh hry, coZ je betl nebo durch,
o nich viz dale. KdyZ je hra schvalena, forhont otoci trumf, fekne trumfovou
barvu a k tomu mitze pridat dovétek ,hraji sedmu®, ,hraji sto“, nebo ,hraji
sto a sedmu“. O téchto zavazcich bude pojednano niZe. Nyni si rekneme, jak
by vypadala sehravka obycejné hry.

Na trumfovou barvu hraci odpovidaji bud’ ,flek”, pokud si mysli, Ze uhraji
hru, nebo ,ml¢im“, v pripadé, Ze si na vitézstvi nevéri. Kdyz oba hraci mici,
hra kon¢i a kazdy z protihract musi forhontovi zaplatit zakladni sazbu za
hru. Na flek miize forhont v piipadé, Ze disponuje dobrou kartou, odpovédét
,lepsi“, nebo miize mlcet a flekovani konci. Na ,lepsi“ mizZou protihraci
odpovédét ,tutti“, forhont maze rici ,boty” atd. Flekovat je ale potreba
s rozmyslem, protoZe za kazdy flek se sazba za hru zdvojnasobuje.



Bodovani

Cilem hry je uhrat vyssi pocet bodli neZ soupefr(i). Zapocitava se deseti body
kazdé uhrané eso a desitka. Eso je tradi¢né nejvyssi kartou a vSak hned po
ném nasleduje desitka. Deseti body je rovnéZ ohodnoceno sebrani
posledniho zdvihu. Body se daji jesté ziskat v pripadé€, Ze hrac¢ drzi svrska a
krale stejné barvy. Tomuto paru se rika hlaska, a pokud je v trumfové barve,
hrac ziskava 40 bodu. Hlasky v ostatnich barvach jsou ohodnoceny dvaceti
body. Celkem je tedy ve hire 190 bodi: 80 bodt za esa a desitky, 100 bodt
za Ctyii hlasky a deset bodl za posledni zdvih. Hra tedy nemiize nikdy
skoncit remizou.

Sehravka

Prvni kartu vynese forhont. Hra¢i musi dodrZovat dvé zakladni pravidla:
prebijet a ctit barvu. Na vynesenou kartu musi protihra¢ odpovédét vyssi
kartou stejné barvy. Pokud Zadnou takovou kartu nema, nese jakoukoliv
nizsi kartu téZe barvy. V pripadé, Ze hrac¢ nedisponuje kartou stejné barvy,
musi vynést trumf, ktery prebiji vSechny ostatni barvy bez ohledu na jejich
velikost. Napiiklad netrumfové eso tak miize byt prebito sedmickou
trumfové barvy. Pokud hra¢ nema stejnou barvu ani trumf, mize vynést
jakoukoliv jinou kartu. Zdvih vyhrava nejvyssi karta nesené barvy, pripadné
nejvyssi trumf. V dalSich kolech vynasi vzdy hrac, ktery vyhral predchozi
zdvih. Na konci hry sectou hraci sva esa, desitky, hlasky a posledni zdvih a
vyhrava strana s vyssim poctem bodd.

Pokud forhont hraje ,sedmu“ zavazuje se, Ze sebere posledni zdvih
trumfovou sedmou. Pokud je forhont nucen hrat sedmu drive, nebo pokud
protihraclim zlistane v poslednim kole trumf, forhont sedmu prohrava. Hra
a sedma je hodnocena zvlast a samostatné se i flekuje. Sedmu samoziejmé
neni mozné ohlasit, pokud ji hra¢ nema na ruce. Sazba za sedmu je
dvojnasobek zakladu hry. Pokud kterykoliv hrac¢ uhraje sedmu, anizZ by byla
ohlasena, dostava za tzv. tichou sedmu stejnou sazbu jako za zaklad hry.

Sto

Forhont miize také ohlasit ,sto“ a tim se zavazat, Ze uhraje sto a vice bodd.
Je zifejmé, Ze nutnou podminkou pro vyhrani této varianty hry je zapotrebi



mit na ruce alespon jednu (nejlépe trumfovou) hlasku, protoZe samotné
bodované karty a posledni zdiv daji maximalné 90 bod{i. Za uhranou stovku
naleZi forhontovi ¢tyfnasobek zakladu hry plus stejna c¢astka za kazdych
deset bodii nad stobodovou hranici. Kdyz ale sto bodli neuhraje, plati tutéz
sazbu za neuhranou stovku plus za kazdych deset bodt, které mu do stovky
chybi a rovnéz za kazdych deset bodt, které soupefti ziskali na hlaskach.
Pokud néktera ze stran uhraje sto bodi, aniz by tento zavazek ohlasila,
ziskava sazbu za tiché sto ve vysSi dvojnasobku zakladu hry. Tiché sto na
rozdil od hlaseného nelze prohrat.

Stoasedma

V této varianté hry se hrac¢ zavazuje uhrat sto bodd a soucasné sebrat
posledni zdvih trumfovou sedmou. Pro ohlaSeni ,sto a sedma“ je opét nutné
disponovat alespon jednou hlaskou a vlastnit trumfovou sedmu. Hra ,sto“ a
,Sto a sedma“ se hraje i v pripadé, Ze oba protihraci hru nefleknou. Obé casti
hry se flekuji a boduji zvlast, priCemz sazby jsou shodné jako u samotné
sedmy a stovky.

Betl

Zvlastnim typem hry je betl a durch. Betl (neboli Zebrak) voli hrac ve chvilj,
kdy ma povétSinou nizké Kkarty. Pro betla se mize rozhodnout bud’ forhont,
nebo protihraci, kdyz chce forhont hrat barvu. Hrac, ktery chce hrat betla,
svij zameér oznami a ¢ekd, zdali néktery z protihrac¢i nechce hrat durcha.
Pokud ne zacina sehravka. Hrac, ktery hraje betla, se zavazuje nesebrat ani
jeden zdvih a hraje tak proti zbyvajicim hractim. Ve hie nevystupuji Zadné
trumfy a desitka se radi na svoji obvyklou pozici mezi devitku a spodka.

Pokud ma hrac obzvlasté vysoké karty, mize se rozhodnout hrat durcha.
V tom pripadé se hrac zavazuje, Ze sebere vSechny zdvihy. Stejné jako u
betla se nehraje na trumfovou barvu a desitka ma svoji obvyklou, nizsi
hodnotu. Hrac, ktery ohlasuje durcha, vynasi a nemusi Cekat na schvaleni od
protihracti, protoZe se jedna o nejvyssi variantu hry ve voleném mariasi.
Sazba za durcha je dvojnasobek sazby za betla, ktera se obvykle pohybuje
od péti- aZ po patnactinasobek zakladu hry, takZe sazba za durcha cini
deseti- az tricetinasobek.



