Obecna pravidla hry marias

Clanek I. Preambule

Tento dokument definuje zakladni pravidla hry mariaS. Zakladnimi druhy hry jsou voleny marias,
kfizovy maria$ a licitovany mariaS. DalSi specificka a upfesnujici pravidla jsou stanovena pfisluSnymi
pravidly pro tyto druhy, pfipadné pravidly pro jejich dalSi variace.

Clanek I1. Zakladni pojmy a principy

1. MariéS je karetni hra pro 3 nebo 4 hra€e. Hraje se s kartami o 32 listech, s osmi hodnotami -
sedmicka, osmicka, devitka, desitka, spodek, svrSek, kral a eso ve Ctyfech barvach — Cervené,
ustanovena jako barva trumfova, jakakoliv hodnota této barvy pfebiji vSechny hodnoty ostatnich t¥i
barev. Pfi hrach, ve kterych je stanovena barva trumfl, se desitka v kazdé barvé posouva
hodnotou hned pod eso a stava se tak vysSi kartou nez kral pfislusné barvy.

2. Cilem hry je splnéni pfedem ohlaSeného zavazku oproti snaze protihracu pravé tomuto zabranit.

3. Volici hrag, ktery stanovuje druh zavazku, pfipadné barvu trumfu, je v nasledném textu ozna¢ovéan
aktér a hraje proti ostatnim hrac¢um (hraci obrany). Vyjimku tvofi kfizovy marias, kde aktér maze
hrat s jednim spoluhracem (viz. CLVII, odst.2), tato dvojice byva pak oznacovéna jako volici
strana.

4. Do hry se rozdavaji vSechny karty. Prvni hra¢, ktery dostava karty, se nazyva forhont. VSichni
hraci, kromé pfipadného pauzirujiciho, museji mit pfi zahajeni sehravky stejny pocet karet. Pokud
se sehravky Uc€astni pouze tfi hraci, odhodi aktér, dvé prebyvajici karty (tzv. talon) stranou licem
dold. Hodnotu a barvu téchto karet protihraciim nesdéluje, a to ani béhem sehravky. Pfi voleném
a licitovaném mariasi se sehravky G&astni vzdy pouze tfi hraéi (viz. CLVII, odst.1,3). Tyto dva
druhy mariaSe se vSak taktéZz snadno daji hrat ve Ctyfech a to tak, Ze hrag, ktery rozdal karty do
hry, tuto sehravku nehraje (pauziruje).

5. Hra¢ nesmi karty ve svém listé, které jeSté neodehrdl, ukazovat ani nijak prozrazovat svym
spoluhraéam.

6. Hraje se na zdvihy (Stychy), tj. kazdy hra¢ popofadé odehraje jednu kartu v souladu s pravidly a
ten, kterému patfi nejvySsi karta ve zdvihu se stava jeho majitelem. Odlozi si ho licem dolG na
svoji hromadku a méa pravo zahdjit nasledujici zdvih. Do prvniho zdvihu vynasi forhont, vyjma
Betla a Durcha, pfi nichz vynasi aktér. Karty v ukonéeném zdvihu jiz nejsou soucasti dalSi
sehravky a Ize nahlizet pouze do posledniho ukonéeného zdvihu.

7. Pfi odehrani karty do zdvihu plati povinnost pfiznat barvu, tj. odehrat kartu stejné barvy jakou ma
ta, kterou byl zdvih zahajen. Pokud hra¢ tuto barvu nema, musi odehréat kartu trumfové barvy,
byla-li tato ustanovena. Nevlastni-li ani tuto barvu, mdze odehrat libovolnou kartu zbyvajicich
barev, které vSak nemohou v zadném pfipadé zdvih ziskat.

8. Soucasnou povinnosti je zahrat vySSi kartu, nez je ta, kterd je vdaném momenté nejvysSi ve
zdvihu, pokud hra¢ takovou kartu pfisluSné barvy vlastni. Je nutno vSak dodrzet pfedchozi
pravidlo, takZe v pfipadé, Ze je prvni nesena barva jiz pfebita trumfem, dalSi hra¢ v poradi, pokud
vlastni ve svém listu karty obou zminénych barev, musi odehrat kartu v prvotné nesené barvé,
nemusi zde vSak jiz davat vysSi (jakkoliv vysoka karta v nesené barvé nepfebije trumf). Pokud
hra¢ nema nesenou barvu a zabiji zdvih trumfem, i zde plati povinnost dat vysSi trumf, pokud jiz
ve zdvihu néjaky je.

9. Karty do dalSi hry sklada hrag, ktery bude rozdavat. Povinnost rozdavajiciho se po kazdé
ukoncené hfe posouva na dalSiho hrace ve sméru hry (pfedchozi forhont). Karty se nesmi michat
(pokud pfislusna specificka pravidla nestanovi jinak), nelze ani naruSovat sled karet tzv. Fiznutim
riznych hromadek, které zlstaly na stole po ukonéeni minulé hry. Hra¢ sedici pfed rozdavajicim



hracem (ve sméru hrani) mé& pravo i povinnost sloZzeny bali¢ek karet sejmout, a to alespori dvé
karty shora nebo zdola.

Clanek lll.  Hodnoty karet

Je-li cilem nebo soucasti cile ohlaSeného zavazku ziskat co nejvétsi pocet bodu, jsou ve hfe
nasledujici hodnoty:

 Eso-10bodi

» Desitka — 10 bodu

e Posledni zdvih (tzv.Ultimo) — 10 bodu

e Hlaska — 20 bodt

»  Trumfova hlaSka — 40 bod

Body za esa, desitky a posledni zdvih nalezi tomu hragdi, ktery pfislusny zdvih ziskal. Body
ziskané spoluhraci se po ukonéeni sehravky scitaji.

HlaSkou se rozumi dvojice svrsek — krél ve stejné barvé (tzv. mariaS) nachazejici se na ruce (v
listé) jednoho hrace. Body za hlasku nalezi tomu hragi, ktery ji mél na ruce a nahlasil ji, pfislusny
zdvih muze ziskat kterykoliv z hracl. HlaSka se povazuje za nahlaSenou, odlozi-li jeji majitel
stranou (na své zdvihy) prvni z pFisluSné dvojice karet v okamziku, kdy tuto kartu odehrava. Za
nenahlasenou hlasku zadné body nepfislusi.

U zavazkQ, které sleduji jiny cil, nez dosazeni co nejvétSiho poctu bodd, se hodnoty ziskanych
zdviha nesleduji a hlaSky se nehlasi.

Clanek IV.  zavazky

Na zaCatku kazdé hry ohlasi jeji aktér néktery z nasledujicich zavazk:

* Hra

* Sedma (pfesnéji Hra a Sedma)
+ Sto

+ Sto a Sedma

* Betl

e Durch

e Dvé sedmy (jen u licitovaného mariase)

e Dvé sedmy a Sto (jen u licitovaného mariaSe)
Zplsob, jakym se urci aktér hry a jeho zavazek, stanovuji odliSné pravidla jednotlivych variant
mariase (dale viz. CLVI).

Ohl&Seni zavazku Hra znamena, Ze aktér zvoli a oznami trumfovou barvu a pro jeho splnéni je
nutno uhrat vice bodd nez ziska protistrana.

OhlaSeni zavazku Sedma (resp. Hra a Sedma) znamend, Ze aktér oznami trumfovou barvu a
pokus ziskat posledni zdvih pomoci sedmicky v trumfové barvé. Zavazek Sedma neni spinén,
jestlize aktér je donucen odehrat sedmicku trumfové barvy dfive nez v poslednim zdvihu nebo do
posledniho zdvihu zlstane nékterému dalSimu hradi jind karta trumfové barvy. Pfestoze jsou oba
zavazky ohlaSovany soucasné (zadvazek Sedma nelze hrat bez zavazku Hra), vyhodnocuji se
samostatné.

Ohlaseni zavazku Sto znamena, Ze aktér oznami trumfovou barvu a pokus ziskat alespori 100
bodu. Dosazeni tohoto cile pfedpoklada vlastnictvi hlaSky, pfic¢emz do potfebné hranice 100 bodu
se zapocitava jen jedna hlaSka. Zavazek Sto je splnén, jestlize hlasici strana ziska aspon 60
bodu, hraje-li s pomoci hlasky v trumfové barvé nebo jestlize ziska aspon 80 bodu, hraje-li
s pomoci hlasky v jiné barvé.

OhlaSeni zavazku Sto a Sedma znamena pokus uhrat oba zavazky najednou. Zavazky se
vyhodnocuji samostatné.

Ohlaseni zavazku Betl znamena pokus, Ze aktér ve hie neziska zadny zdvih. Trumfovni barva se
nestanovuje. Desitka je nizSi kartou nez spodek stejné barvy. Pravo vynosu do prvniho zdvihu ma



10.

11.

vZzdy aktér, vynadSena karta musi byt odloZzena na stdl licem doli pfed ohlaSenim zavazku.
Zavazek Betl neni splnén, ziska-li aktér kdykoliv v prabéhu hry zdvih.

OhlaSeni zavazku Durch znamena pokus, Ze aktér ziska vSechny zdvihy ve hie. Trumfovni barva
se nestanovuje. Desitka je nizSi kartou neZ spodek stejné barvy. Pravo vynosu do prvniho zdvihu
ma vzdy aktér, vynaSena karta musi byt odloZzena na stll licem doli pfed ohlaSenim zavazku.
Zéavazek Durch neni splnén, ztrati-li aktér kdykoliv v pribéhu hry zdvih.

OhléSeni zavazku Dvé sedmy znamend, Ze aktér stanovi a oznadmi trumfovou a navic
tzv.pomocnou barvu a pokusi se pomoci sedmicky trumfové barvy ziskat posledni zdvih a pomoci
sedmicky v pomocné barvé predposledni zdvih ve hfe. Zavazek Dvé sedmy neni spinén, jestlize
je aktér donucen hrat sedmu trumfové barvy dfive nez v poslednim zdvihu nebo jestlize je mu
néktera z ohlaSenych Sedem prebita vySSi kartou.

OhlaSeni zavazku Dvé sedmy a Sto znamena pokus uhrat oba zavazky najednou. Zavazky se
vyhodnocuji samostatné.

Hlasena Sedma (i v pomocné barveé) smi byt odehrana az jako posledni karta dané barvy na ruce
a to az v poslednim, (resp.pfedposlednim) zdvihu, pokud je to dle pravidel mozné.

U zavazku s ustanovenim trumfové barvy je zakazano odkladat esa a desitky do talonu. Odhodit
nehodnotovy trumf je dovoleno, pokud pfislusna specificka pravidla nestanovi jinak.

Clanek V.  Sazby

Spini-li aktér sviij zavazek, hradi mu kazdy hra¢ obrany vyslednou sazbu. Nesplni-li aktér svij
zavazek, hradi on (volici strana) vyslednou sazbu kazdému hraci obrany. Pfipadny pauzirujici
hrag je pro tyto Ucely bran jako hra¢ obrany.

Sazba za ohlaSeny zavazek zavisi na penéznim zékladu, s jakym se hraje — obvykle 20 hal nebo
1 K&. Nasledujici tabulka uvadi koeficienty, které po vynasobeni penéznim zakladem daji zakladni
sazby za pfislusné zavazky:

Hra

Sedma 2
Sto 4
Betl 15
Durch 30

Dvé sedmy 40
U kombinovanych zavazku se vysledné sazby s¢itaji, resp. od¢itaji, byl-li spInén jen jeden z nich.

Jsou-li jako trumfova barva zvoleny €ervené, je sazba za hru dvojnasobna.

Sazbu ohlaSeného zavazku Ize zvysit tzv.flekovanim. Poté, co aktér ohlasi zavazek, musi jej pred
zahajenim sehravky schvalit obrana. Obrana se k zavazku vyjadfuje slovy ,Dobry” (domniva-li se,
Ze aktér svuj zavazek spini) nebo ,Flek” (domniva-li se, Ze aktér svij zdvazek nespini). Flekem se
sazba za zavazek zvySuje vzdy na dvojnasobek. U kombinovanych zavazki Ize flekovat kazdy
z nich samostatné. PFi schvalovani zavazku se jednotlivi hraéi vyjadfuji v pofadi ve sméru hrani.
Sazbu za zavazek lze stfidavé zvySovat dalSim flekovanim, obvykle vyslovenim vyraz( Flek
(obrana), Re (volici strana), Tutti (obrana), Boty (volici strana) atd., pficemz v daném kole
schvalovani se lIze vyjadfovat jiz jen ktomu zavazku, ktery v pfedchozim kole protistrana
flekovala. Flekovani je ukonéeno schvalenim (neflekovanim) zavazku nékterou ze stran.
V pfipadé obrany musi fici ,Dobry* (Pass) popofadé vsSichni hraci této strany UcCastnici se
sehravky.

Splni-li aktér zavazek Sto, ndlezi mu pfislusna (vyflekovana) sazba za kazdych 10 bodd, které
ziskal nad hranici 100 bodu, v€etné jeho pfipadnych dalSich hlaSek. Nesplni-li jej, musi uhradit
pfislusnou sazbu za kazdych 10 bodd, které mu chybi do hranice 100 bodd, a zaroven za kazdych
10 bod, které obrana ziskala pomoci hlasek.
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Pfi sehravce zavazku Hra (popf. Hra a Sedma) mlze aktér i obrana dosahnout vysledku Tiché
sto, pficemzZ do tohoto vysledku se zapoc€itavaji vSechny hlasSky bez omezeni. Vysledku Tiché sto
se doséhne ziskdnim 100 a vice bodu. Pfi dosaZzeni Tichého sta se sazba za zivazek Hra
zdvojnasobuje, je tudiz polovi¢ni nez sazba hlaSeného Sta. Vitézné strané néalezi navic sazba za
Tiché sto za kazdych 10 bod, které ziskala nad hranici 100 bod.

Pfi sehravce zavazku Hra nebo Sto mlze aktér i obrana dosahnout vysledku Tichd sedma.
Vysledku Ticha sedma se dosahne ziskanim posledniho zdvihu pomoci Sedmy trumfové barvy.
Tichd Sedma, uhrana ¢&i zabithd, ma poloviéni sazbu nez hlaSena Sedma. Sedmu muze
v poslednim zdvihu zabit vySSim trumfem i spoluhra€, oba jsou timto nuceni zaplatit pfislusnou
sazbu protistrané.

Maximalni sazba za hru (po flekovani a dle vysledku sehravky), tzv. limit, je 500-nasobek
penézniho zéakladu.

Byl-li flekovan loZzeny zavazek, tzv. loZzené vyhrana hra, hradi flekujici hra¢ obrany sam za
vSechny spoluhrace cely rozdil mezi vyslednou sazbou za hru po flekovani a sazbou, ktera by
jinak aktérovi nalezela bez flekovani. Zapojil-li se do flekovani druhy hra¢ obrany, déli si povinnost
uhradit tento rozdil oba flekujici hrac¢i obrany rovnym dilem mezi sebe. Hraci obrany, ktefi se do
flekovani nezapojili, hradi pouze zakladni sazbu zavazku (dle CI.V, odst.2,3).

Zavazky Hra, Sedma, Sto jsou povaZovany za lozené, je-li pfed zahajenim sehravky nepochybné,
Ze aktér nem(ze byt donucen sehravkou ztratit ani 10 z 90 moznych bodd.

Zavazek Betl je povazovan za lozeny, je-li pfed zahdjenim sehravky nepochybné, Ze aktér
nemuze ziskat ani jeden zdvih.

Zavazek Durch je povazovan za lozeny, je-li pfed zahajenim sehravky nepochybné, Ze aktér
nemusi ztratit ani jeden zdvih.

Zavazek Dvé sedmy je povazovan za loZzeny, je-li pfed zahajenim sehravky nepochybné, ze aktér
nemuze prohrat ani v pfipadé, ze vSechny jemu chybéjici karty v trumfové a pomocné barvé se
nachéazeji v rukou jednoho hrace obrany.

Dojde-li k tomu, Ze pfi zavazku Sedma je obranou Hra okomentovana flekem a Sedma schvalena
bez fleku, a volici strana schvaluje prohranou Hru, sehravka se nekona, nebot zavazky jsou
finanéné vyrovnané a neni v nich sporu o vitézi.

Clanek VI.  Renonc
Renoncem je kazdé provinéni proti hernim pravidlum.
Renoncem se rozumi zejména:

» Michani a fezani karet, dle ¢l.II, odst.4

» Opakované chybné rozdani karet

* Nedodrzeni pofadi pfi komentovani zavazku, dle ¢l.V, odst.4
e Chybny pocet karet odloZenych do talonu

* Nahlizeni do talonu po okomentovani zavazku

* Nedodrzeni hraciho poradi dle &.1I, odst.6

» Nepfiznani barvy dle ¢l.II, odst.7

* Neodehréani vyssi karty dle ¢.1l, odst.8

» Odehrani hldSené Sedmy v rozporu s pravidlem ¢l.IV, odst.10
* Nabhlizeni do karet soupeitm i spoluhraciim

e Prozrazeni karet spoluhraci

» OdloZeni desitky ¢i esa do talonu (vyjma Betla ¢i Durcha), dle ¢l.IV, odst.11

Hrag, ktery se dopustil renoncu, hradi vSem ostatnim hra¢im pausalni sazbu ve vysi 10-nasobku
penézniho zakladu a zaroven je (kromé prvnich tfi renoncl) povinen za vSechny hrace svoji
strany uhradit protistrané sazbu za hru dle vysledku flekovani. Odlozeni desitky ¢i esa do talonu
se tresta pausalni sazbou ve vySi 50-nasobku penézniho zékladu.



Clanek VIl.  Z&kladni specifika jednotlivych druh @ mariase

1. Voleny mariaS — Sehravky se uc€astni 3 hrali. Rozdava se ve sméru hrani (7-5-5-5-5-5).
Trumfovou barvu voli vzdy forhont a to z prvnich sedmi rozdanych karet, pfipadné zcela naslepo
z druhé pétice. Zvolenou kartu odlozi stranou licem dol. Talon odklada aZz po zarazeni druhé
pétice karet do listu. Pokud chce hrat hru s trumfy, musi dat jeSté po odloZeni talonu moZnost
ostatnim hrat hru bez trumfd (Betl, Durch). UCini tak otdzkou ,Barva? Zbyvajici dva hragi
postupné budto barvu schvali a nebo seberou odlozeny talon a nasledné po odhozu jiného talonu
ohlasi Betl ¢i Durch. Z ohlaSeného Betla mohou zbyvajici dva hraci pfebrat hru jeSté na Durcha.
Pokud oba hraci obrany hru schvali, aktér nahlasi zavazek, ktery se dale komentuje. Zavazky
Sedma a Sto mohou hlasit i hra¢i obrany v prvnim kole komentovani ohlaSeného trumfového
zavazku.

2. Kfizovy maridS — Sehravky se Ucastni 4 hraci. Rozdava se ve sméru hrani (4-4-4-4-4-4-4-4).
Forhont pfi volbé hlasi hodnotu (vySku) karty, se kterou chce hrat (mdze umysiné hrat sam nebo
kartu dokoupit ve svych &tyfech zbyvajicich). Talon se neodhazuje, forhont se zepta na Barvu a
po schvaleni vSem ukaze zvolenou trumfovou kartu a ohlasi zavazek. V pfipadé, Ze hraje
s nékym, je nutno peclivé dbat na to, aby flekovani probéhlo korektné a volany spoluhraé
neflekoval zavazky voliciho hrace (liché fleky davaji pouze hraci obrany). Hodnoty zdvihd volici
strany jsou sc¢itany jako u zbylé dvojice hra€ud. V tomto pfipadé platba na konci sehravky probiha
tak, Ze jeden z porazené dvojice plati jednomu z vitéz( a druhy z porazené dvojice druhému
z vitézu. Opét je povoleno hlasit zavazky proti volici strané. Betl se hraje po vynosu do druhého
zdvihu z otevienymi kartami, ovSem bez domluvy mezi spoluhrdéi. Durch se mize hrat ,s
chytrym®, aktérovi staci uhrat pouze prvnich sedm zdvihd, posledni mize prepustit jinému hradi.
Ten se pak bere pro Ucely platby jako hrac volici strany.

3. Licitovany mariaS — Sehravky se GCastni 3 hraci. Rozdava se ve sméru hrani (5-5-5-2-5-5-5).
Hrag, ktery se zavaze Gvodni licitaci (drazbou) k nejvy$si hie (dle posloupnosti v CLIV, odst.1),
vezme talon odlozeny uprostfed a ziskava pravo zvolit a ohlasit zavazek. Ten nesmi byt v dané
posloupnosti nize, nez jej zavazuje vySka ukoncené licitace, mize se vSak jednat o jakykoliv vySSi
druh zavazku. Pravo vynosu zlstava (vyjma Betl a Durch) forhontovi. S prvotni nabidkou vySe
mozného zavazku zac¢ina po jednotlivych stupnich, které je mozné preskakovat, licitovat zadak
(hréag, ktery dostavé karty jako posledni), tj. hra¢ sedici ve sméru hrani pfed forhontem. Forhontovi
staci vySi zavazku vyrovnavat odpovedi ,Mam.“ Po odstoupeni jednoho z hraéu se do licitace
zapoji i prostfedni hrag, ktery prebira jeho postaveni. V pfipadé, Ze z licitace odstoupi forhont,
prostfednimu hraci staci ,drzet* stejny licitacni stupen, jako nabidl forhont. Novou hrou oproti
predeslym druh@im hry marias$ je zavazek Dvé sedmy, popsany v CL.IV, odst.8.

Tato obecna pravidla byla sepséna a schvélena Predsednictvem Ceského svazu mariase.



