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MARIAS

Pocet hracua:
3

Druh a pocet karet:
MariaSové — 32 listi, jednohlavé i dvouhlavé

Sled:
7—-8-9-10 - spodek — svriek — kral — eso

Hodnoty:

7 -8 -9 —spodek — svrSek — kral — 10 — eso

Desitka: Predstavuje v fadé hodnot jistou vyjimku. Stava se druhou nejvyssi kartou a zabiji vSechny ¢iselné
karty, ale také kazdou ze tii figur.

Barvy:

— Cervené (srdcova barva)
— kule (bubny)

—zelené

— Zaludy

Cil hry:
Boj o hodnotné listy, tedy o maximalni pocet desitek a es. Vedle toho boduje posledni zdvih a také kazda
dvojice skladajici se ze svrsku a kralt stejné barvy.

Rozdavani:

Rozdavajici hra¢ da ptedakovi, partnerovi sedicimu na levé strané, sedm karet. Potom zadakovi po své
pravici a sam sob¢ pét listd. V druhém kole pak rozda kazdému predakem pocinaje, dalSich pét karet.
Predak, drzici v ruce sedm listi, nema zatim pravo zvednout ze stolu pétici karet, které mu byly podany v
druhém kole rozdavky.

Volba:

Predék je volici hrac, tzn. Ze z prvnich sedmi listli musi vybrat kartu trumfovou. Vybira tak, aby za trumfy
urcil svou nejsiln€jsi barvu. Jakmile zvoli, poklada jeden list trumfové barvy na sttil rubovou stranou
(reversem) nahoru. Potom teprve bere zbyvajicich pét karet. Pokud nevi, které barvé z prvnich sedmi karet
by mél dat prednost, miize volit také z pétice karet, které mu byly ptidéleny v druhém kole. Této zvlastnosti
se 1ika volba ,,z naroda“. Neni tieba piipominat, ze tento druh volby nemusi vzdycky dopadnout dobie a je
spojen s velkym rizikem. MiZe se stat, ze predak bude mit v ruce jen jednu trumfovoukartu, dokonce
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karet sniZuje na deset. Deséaty list leZi rubem vzhiiru na stole.

Talon:

Talon tvori dvé karty. Predak odhazuje do talonu dvé bezcenné karty. Byva pravidlem, Ze se zbavuje listi
jedné Spatné zastoupené barvy. Ma-li v rukou dvé kulové karty, shodi je, a ptipravuje si tak Sanci ziskat od
spoluhrac¢t obé hodnotné kulové karty tim, Ze je pfebije svym trumfovym listem. Pii shazovani do talonu
plati zakladni pravidlo: hra¢ nikdy nesmi shodit ani desitku, ani eso. Stane-li se, Ze shazuje trumfovy list,
musi na n¢j i na jeho hodnotu upozornit protihrace.

Pribéh hry:

Ten, kdo voli, hraje sdm na svou vlastni pé&st proti obéma soupeiim. Oba protihraci bojuji spole¢né,
vzajemné se podporuji ve snaze ziskat maximalni pocet hodnotnych listi. Prvni faze mariase je schvaleni
volby. Volici hrac¢ se zepta po fad¢ nejdiive souseda po levici, pak po pravici, zdali schvaluji hru. Vyzvou
ke schvaleni ¢i odmitnuti volby se stava slovo ,,hra“ nebo ,,barva®. Jestlize protihraci odpovédi slovem
,,dobra®, je hra ptijata. Jakmile vSak jeden z partnerti se slovy ,,Spatna‘“ bere dv¢ talonové karty, je ,,hra v



barvé“ s kone¢nou platnosti zamitnuta. Hra¢, ktery bere talon, je totiz odhodlan hrat bud’ zebraka (betla),
nebo durcha. Jestlize ale oba hraci barvu schvali, oto¢i piedak trumfovou kartu, ohlasi napt. ,,kule a hraje.
Sehravka: Kdo volil, nese prvni list k prvnimu zdvihu.

Ptitom je tfeba dodrzovat nékolik zakladnich pravidel sehravky.

1. KaZzdy je povinen ctit barvu. Byly-li neseny zaludy, pak musi i oba partnefi odpovédét zaludy.

2. Kazdy hrag je povinen piebijet, tedy nést listy vyssi hodnoty. Piiklad: Hra¢ A vynasi kulovou 9, B zabiji
svr§kem a C musi piihodit list jesté vyssi hodnoty — krale, desitku nebo eso.

3. Nemize-li hra¢ nesenou kartu ptebit, musi alesponi pfihodit kartu téZe barvy. Byla-li nesena cervena
desitka, ale hra¢ nema v ruce eso, kterym by piebijel, shodi libovolnou ¢ervenou kartu.

4. Nem@-li hra¢ viibec karty nesené barvy, musi si vypomoci trumfy. Trumfové karty piebijeji listy vSech
ostatnich barev.

5. Nema-li hra¢ ani list odpovidajici barvy ani trumfovou kartu, mize shazovat libovolné. Na vynosu je
vzdy ten hra¢, ktery bral posledni zdvih.

Pocitani na desitky:

Ve hie vyhrava ta strana, ktera ziskala nejvyssi pocet desitek a es, at’ oby&ejnych nebo trumfovych. Ctyii
desitky po 10 bodech a 4 esa cenéna bodové vysoko predstavuji tedy rovnych 80 bodi. K tomu navic
pristupuje jesté posledni zdvih ¢itajici dal§ich 10 bodovych jednotek. Nadto boduji jest¢ dvojice figurovych
karet, a to tehdy, ma-li néktery z hra¢l v ruce svrska a krale jedné barvy. Jde-li o oby¢ejnou barvu, fikame,
Ze mé ,,dvacitku®. Stane-li se, ze drzi v ruce dvojici trumfové barvy, hovotfime o ,,étyficitce. Tyto hlasky
jsou nesmirné cenné, protoze mohou pronikave zlepsit Sanci hrace na vitézstvi. Pfipocitavaji se totiz na
konci hry k ziskanym desitkdm. Je velmi vyhodné, jestliZe piedak bojujici na vlastni pést ziska dvojici
trumfové barvy. Nema-li v prvnich sedmi listech Zadnou kompletni dvojici, voli alespoti nékterou z téch
barev, v nichz je zastoupen bud’ osamoceny svrsek, nebo kral. Pocita ptitom, Ze ziska druhy list do paru v
druhé pétici.

Hlasky se oznamuji partnerim tehdy, jestlize nékterou z této dvojice karet vynasime nebo pridavame.
Hlasime pfitom ,,dvacet® nebo ,,Ctyficet a pokladdme neseného svrska nebo krale pied sebe. List ziistava
leZet stranou, obraceny aversem vzhtru, aby hraci pii zavéreéném propoctu na tuto hlaSku nezapomnéli.
Stane-li se, ze jeden z obou partnerti ma opravdu slabou kartu, pak nikdy nevynasi zadny list své dlouhé
barvy. Odpovédnost za eventudlni prohru leZi totiZ na spoluhraci a vynosem dlouhé barvy miZe partnera
donutit k zabijeni trumfy. M&m-li v ruce napf. dvé zelené a pét kuli, 1ze pfedpokladat, Ze partner kulovy list
nezna. Vynasim tedy radéji zelenymi. Naopak mam-li dostatecné silnou kartu, pak vynasim predevsim z
dlouhé barvy, abych ptipravil o trumfy svého protivnika.

Dalsi moZnosti hry:

Zbyva zvladnout dal§i moznosti hry, a to pravidla ,,sedmy* a ,,stovky*. Volici hra¢ mize potom, co byla
jeho hra schvalena, nabidnout vyssi zavazek. Pfedevsim ,,sedmu‘ neboli piislib, Ze posledni zdvih ziska
trumfovou sedmou. Tento zavazek se zpravidla oznamuje soucasné s barvou trumfového listu. Hlavni hra¢
tedy mize ohlasit ,,kule trumfy se sedmou“ nebo ,,kule a sedma ultimo*, popf. ,,kule se sedmou nakonec*.
Vsechny tyto formulace jsou v podstaté vyjadienim jednoho a téhoZ zavazku. Sedmu ohlasim jen tehdy,
mam-li v ruce silnou kartu — alespon ti'i dal$i trumfové karty. Hraé, ktery sedmu hlasil, se snaZi protivniky
ptipravit o vSechny trumfy, aby sedma volené barvy zlstala v poslednim zdvihu jako jediny trumfovy list.
Sedmu nemusi hlasit vzdycky jen volici hra¢. Mohou se k ni zavazat i protivnici. Této sedmé se tika
hlasena. Zname ale také ,tichou sedmu‘ (viz ptiklad sehravky). Je to sedma, kterou se ziska posledni zdvih,
aniz byla hla3ena. JestliZe se v3ak stane, Ze byla sedma v poslednim kole ptece jen ptebita, pak je hrag,
ktery ji vynesl, potrestan. Ticha sedma je co do postihu levngjsi nez hlasena. Kromé toho se neéktery z hract
mize zavazat, Ze uhraje v jedné hie stovku bodt. U¢ini tak zpravidla tehdy, ma-li v ruce hlagku o hodnoté
40 bodd, nad€ji na posledni zdvih a na ziskani alespon péti hodnotnych karet, desitek a es. Pro ziskani
stovky se muzZe vyuZit i jedné dvacetibodové hlasky, posledniho zdvihu a sedmi desitek — tato moZnost
byva daleko tidsi a je také riskantn&jsi. Neni dovoleno ziskat hlasenou stovku vice nez jednou hlaskou.
Nelze tedy vyhrat stovku napt. na zakladé dvou dvacetibodovych hlasek. Avsak jestlize hrac stovku uhraje,
smi si k celkovému bodovému zisku nakonec pfipsat i ty hlasky, které jsou tak tikajic pfespocetné. Stovka,
stejn¢ jako sedma, mtze byt bud’ hlaSend nebo nehlasena, tedy tichd. K nehlasené stovce miize hraci
pomoci i vice hlasek. V optimalnim ptipade 1ze tuto tichou stovku ziskat jen ¢tyifmi hlaSkami. Ticha stovka
je levnéjsi nez hlasena.



Nakonec je nutné zminit se 0 moznosti hlasit stovku a sedmu zaroven. Jakmile se néktery hra¢ k tomuto
vetejné prihlasi, musi dosahnout nejen stovky (a to regulérnimi pravidly), ale navic ziskat posledni zdvih
trumfovou sedmou. Piitom se muizZe stat, Ze vyhraje stovku a ztrati sedmu nebo naopak.

Kategorie mariase a jejich bodove hodnoceni:

. Oby¢ejna hra 1

. Ticha sedma 1

. HI43ena sedma 2

. Ticha stovka 2

. Hl4a3en4 stovka 4

. Betl neboli zebrak 5

. VyloZeny Zebrak 10

. Durch 10

. VyloZeny durch 20

10. Za kazdou desitku ptes 100 (v hlasené i nehlasené stovce) se plati polovina zakladni hry
11. Za dvé sedmy 8 a placena hra navic

12. Za dv¢ sedmy, pri¢emz trumfova je Cervena 16 a placena hra navic
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Pokladaji-1i hrac¢i ¢ervenou barvu za lepsi list, pak se hry sehrané v této barvé hodnoti dvojnasobné.
Cervena hra predstavuje hodnotu 2, ticha sedma ¢ervena 2, hlaSena sedma Cervena 4 ... atd. Toto pravidlo
se netyka betla a durcha, jinych dvou her, pfi nichZ trumfova barva neexistuje.

Betl:

Betl neboli Zebrék je hra, v niz se hra¢ zavazuje, Ze neziska ani jeden zdvih. Hlasky se neboduji, trumfy
neexistuji a desitka ztraci svou vysokou hodnotu — klesa mezi kluka a devitku. Betla miZe hned na zacatku
hry ohlasit predak. Mize se k nému zavazat i kterykoliv jiny partner; jakmile predak pronese obvyklou
frazi ,,barva“ nebo ,,hra“, mize protivnik odpovédét slovy ,,Spatna“. Vezme talon a hlasi betla. Ten, kdo si
tuto naro¢nou hru troufa ziskat, musi shodit dvé talénové karty, polozi doprostied stolu obracenou kartu a
¢eka na schvaleni protihraca. Jakmile je hra schvalena, otoci list a sehravka je oteviena.

Twwr

vétsinou vyskytuji — napt. k cervené 7-8-10 schazi devitka. Protihraci se pochopitelné snazi objevit prave
tyto slabiny a vyuzit jich. Kromé toho se nepfimo vzajemné informuji. Naptiklad jeden z nich nese
nékolikrat nékterou barvu. Druhy hra¢ pochopi, ze se spoluhra¢ zbavuje osamocené, ,,plonkové™ karty.
Potom nevaha a nese v téze barvé co nejnizsi list. Z mnoha fint je mozné uvést dalsi. Jeden z protivniki
pozna, ze hlavni hra¢ ma uzavienou kartu — tieba 7 — 8 — 9 — 10 v zaludech. Shodi proto za sebou ¢tyfi
vysoké zaludy. Protoze partner nema ani jedinou kartu Zaludui, shazuje bud’ vysoké listy ostatnich tii barev,
nebo listy jedné jediné barvy. Staci pouze sledovat, které karty si spoluhra¢ ,,odmazal“. V patém zdvihu se

vy

pak uZ jen vynese nejnizsi karta této ,,odmazané* barvy.

Durch:

Durch je dalsi kategorie mariaSové hry. Na rozdil od betla se néktery z trojice hraci zavazuje, ze udéla
v8echny zdvihy. Odhodla-li se n€kdo z protivnikll hrat zebraka, po¢ka partner se silnou kartou v ruce, az ho
doty¢ny hra¢ pozada o souhlas. Pak vezme dvé talonové karty a hlasi v potadi vyssi hru, durcha. Na tuto
kategorii mariaSe si troufne jedin€ hra¢ s nejvyssimi kartami v ruce (i kdyz také i on ma snad v kartach
nékteré slabiny). Trumfy nehraji roli, desitky opét klesaji na svou troven a predstavuji niZ8i kartu nez
spodek. Barva se cti jako ve v8ech ostatnich druzich mariaSové hry.

Vylozeny Zebrak a vylozeny durch jsou dalsi stupné hry. Kdo ohlasi vylozenou hru, musi po prvnim zdvihu
polozit své karty na stil. TotéZ ucini i spoluhraci. Neni tfeba zdiraziovat, ze pak lze daleko snadnéji vyuzit
i sebemensi slabiny v kartach, nemluvé o tom, ze se protihra¢i mohou domlouvat, oteviené kombinovat. Na
otevienou hru pristoupime tehdy, mame-li svijj list pokud mozno bez vady.

Dvé sedmy se nehraji v kazdé mariaSové hie ani v kazdé hracské spolecnosti. Tento termin znamena
prislib, Ze trumfova sedma vezme posledni zdvih a dal$i sedma jiné barvy bude ptitom trumfové sedmeé
»,pomahat®. Jinymi slovy: sedma jiné barvy ziska pfedposledni zdvih. S nejvétsi pravdépodobnosti
uhrajeme tento typ zavazku tehdy, mame-1i v ruce dokonale zastoupeny pouze dvé barvy — trumfovou a



jednu dalsi navic.

Flek-re:

Jestlize protivnik pochybuje, ze hlavni hra¢ svlij zavazek uhraje, mize oponovat slovem ,,flek*. Na toto
kontrovani miize ov§em hlavni hra¢ odpovédét slovem ,,re. U¢ini tak tehdy, je-li si opravdu jist, Ze je s to
svou povinnost skute¢né splnit. Flek ptitom zvySuje hodnotu hry dvojnasobné vysoko. Lze jej dat nejen na
hru, ale i na sedmu, stovku a kterykoliv jiny druh hry. Re plati dvakrat tolik co flek.

Hraci mohou zvySovat hodnotu hry podle této stupnice:
obycejnd hra— 1 x hra

flekovana — 2 x hra

reovand — 4 x hra

tutti — 8 x hra

retutti — 16 x hra

Pokud nikdo neflekoval zakladni hru v barvée, karty se vétSinou skladaji. Totéz se tyka zpravidla i hry se
sedmou. Pouze hra vyssi nez stovka se hraje bez ohledu, zda byla kontrovana, ¢i nikoliv.

Ptiklady pocitani: Vitéz hlaSené stovky (4) a sedmy (2) ziskava souhrnnou bodovou hodnotu 6.

Sto a sedm Eervenych — Cervena plati dvojnasobek jako lepsi hra (tedy 8), sedma rovnéz dvojnasobek (4) —
uhrnné suma ¢ini 12.

Hraje-li né¢kdo 100 a 7 a sedmu ztratil, pak vyhrana stovka pfedstavuje hodnotu 4, ztracena sedma 2; 4
minus 2 se rovna 2.

Hraje-li né¢kdo 100 a 7 ¢ervenych a na oboji dostal flek a na 100 hlasil re, pfi¢emz sedmu prohral, vypada
konec¢ny stav takto:
100 =4, v ¢ervenych 8, flek 16, re 32 7 =2, v Cervenych 4, flek 8

32 minus 8 = 24. Hodnota vyhry pifedstavuje 24 jednotek.
Tyto bodové jednotky lze pak nasobit pfimeéfenou penézni sumou.

Marias licitovany:

Nejzajimavejsi varianta maria$ové hry. Rozdavajici dava dokola po dvou kartach, kazdému 10 listi. Dvé
karty tvofi talon. Hraci postupné, predakem pocinaje, licituji stupen hry, na ktery jsou ochotni pfistoupit.
Jakmile se urci nejvyssi zavazek, ma hrac, ktery ho vylicitoval, pravo vzit talon. Potom stanovi druh hry.
Nemusi to byt stupen, ktery vylicitoval. Musi v8ak hrat kteroukoli vy$§i hru. Vylicitoval-li sto, miZe hrat
bud’ sto, nebo napt. zebraka.

Predbihani a ptreskakovani jednotlivych stupiiti je v licitaci zakazano. Jinak se licitovany marias hraje podle
stejnych pravidel jako oby¢ejna hra.

Stupné licitace:
1. Obyc¢ejna hra

2. Lepsi hra (v Cervenych)

3. Sedma

4. Lepsi sedma (Cervena)

5. Sto

6. Lepsi sto (v Cervené)

7. Betl

8. Durch

9. Dvé sedmy

10. Dvé€ sedmy, lepsi ultimo (Cervena nakonec)

Priklad licitace:
A: (predak): Hra



B: Lepsi hra

C: Sedma

A: HI&si sam sedmu — jako predak ma pravo udrZet pfedchozi stupen

B: Stovka

C: MI¢i — dobré

A: HI&si sam stovku — vyuZiva pravo piedaka

B: Lepsi stovka

C: Sto asedm

A: MI¢i — dobré

B: M4 ptednost pred tietim hra¢em, je druhy v fadé po pfedakovi, a hlasi tedy sam sto a sedm
C: LepSich sto a sedm

A: MI¢i — dobré

B: MI¢i — dobré

C: Hraje sto a sedm v lepsi barve, avSak mohl by hrat také zebraka nebo durcha.
Prejeme vam dobrou zabavu!



