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Taroky ve tfech je hra s 54 tarokovymi kartami pro tfi hrace. Hraje se proti sméru
hodinovych ru¢i¢ek. Pdvodné se véechny tarokové hry hraly ve tfech. Hralo se s 78 kartami.
Pouze pozdéji, kdyz se pocet karet zredukoval na 54, vznikly varianty pro Ctyfi hrace, jako
Volani krale nebo Volani XIX.

Tato pravidla jsou psana pro hrace, ktefi jsou obeznameni se zakladnimi prvky tarokove
hry. Pro doplnéni si m{zZe ¢tenar predist pravidla hry Stramandl a Volani krale, ktera jsou k
dispozici na www.taroky.cz.

Popis pravidel ¢erpd z velké ¢asti z knihy videriskych autorl Mayr a Sedlaczek, Strategie
tarokovych her, 2008.

Jestlize se sejdou Ctyfi hradi, rozdavajici hrac se nezucastni pravé rozdané hry, pauziruje.
Hrani pauzirovanych her je velmi praktické. Pfispiva to k plynulosti hry, protoze se hra
nemusi zastavit, kdyz néktery z hraét pottebuje chvilku pro sebe. Pauzirujici hra¢ mize
b&hem hry ostatnich hra¢t udélat fadu ukolQ, pFipravit obéerstveni, vyfidit si telefonat,
osobni potfebu a podobné. Pauzirujici hrac plati nebo bere tak, jako ostatni dva hradi.

Na druhé strané, kdyz se sejdou hraci jen dva, doporucuji si precist pravidla tarokové hry
pro dva, Stramandla. Stramandl je hra neobycejné vyzyvajici a naro¢na na tarokové uméni
a zaslouzi si velké uznani a pozornost.

Taroky ve tfech se hraji na prostou vyhru, ne na rozdil uhranych oci. Aktér musi uhrat
nejméné 36 bodl, aby vyhral. I pfi hldskach Uhraji 40 a Uhraji 50 viz nize, nezaleZi na tom,
o kolik oCi se urcena hranice prekroci.

Bézné hry hraje jeden hrac proti dvéma, podobné jako pfi tfeti povinnosti u Volani XIX, kde
hraje jeden, proti vSem ostatnim. PFi Varsaveé hraje kazdy hrac za sebe.

Typy her
VSechny hry se hraji stejné, lisi se pouze platbou za hru. PFi s6lu se pocitaji vSechny hlasky
dvojnasobné.

Prvni
Hrac hraje sam proti dvéma ostatnim a dostane 3 karty z odkrytého talonu. Zbytek talonu
patfi protistrané.

Druha
Hlasi se, kdyz nékdo z prededlych hraéd licitoval Prvni. Hraé hraje sam proti dvéma ostatnim
a dostane 3 karty z odkrytého talonu.

Treti az Pata se licituje, kdyz pred tim byla licitovana Druha az Ctvrta. Talon se rozebira
stejné jako pfi Prvni nebo Druhé.



Sélo

Hra¢ hraje sdm proti ostatnim a nedostane zadnou kartu z talonu. Talon z{stane leZet
zakryty na stole a patfi protistran&. Sélo se musi vyhldsit pfi prvni pfileZitosti, kdyz midze
hrac licitovat. Neda se ziskat postupnou licitaci.

Varsava
Pfi Vardavé jde o to, aby se uhralo co nejméné bodl. Hraje kazdy hra¢ za sebe. Talon se
odlozi neodkryty a neptipadne nikomu z hraca.

Nemusi se prebijet, mize se mazat. Musi se pfizndvat barva a mize se vyjet bud, barvou
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nebo tarokem. Pagat se musi hrat jako posledni tarok a muze se s nim vyjet.

Prohrava hra¢, ktery ma nejvice bodd. Pfi roviné plati oba hraci. Hra¢, ktery prohral, plati
kazdému 2 K¢&. Navic, hraé, ktery nema zdvih, dostane od kazdého 2 K¢.

V pripadé, Ze v partii hraje pauzirujici hrac, zucastni se hrani Varsavy. Vezme si talon a
hraje s nim jako vsichni ostatni se svymi kartami. Ma ale 6, zatimco ostatni maji 16 karet.
Jestlize pauzirujici neuhraje zadny zdvih, vyhrava hru, ale hra pokracuje. Jestlize pauzirujici
bral Sesty zdvih, vyjizdi do dalSiho zdvihu predak.

Pfi Vardaveé je mozné flekovat. Flek dava hraé, ktery si mysli, Ze uhraje nejméné bodd. Kdyz
je flek, platba se zdvojnasobnuje. Pfi prvnim fleku je hra za 4. Kdyz flekuje dalsi hrag, re,
je hra za 8 a kdyz flekuje tfeti hrac, tuti, je hra 16. Dalsi flekovani neni mozné. Kdyz se ale
hraje s pauzirujicim hrac¢em, jsou hraci &tyfi, a kdyz vsichni flekuji, mGze byt hodnota hry
zvednuta flekovanim az na 32.

Ptacci.

Nejmensi taroky patfi tradi¢né do skupiny, které se Fika ,ptacci*. Jestlize tyto taroky udélaji
zdvih v odpovidajicim zdvihu na konci hry, uznava se to jako prémie. Tarok I, pagat, nebo
vrabec, bere posledni zdvih, tarok II, uhu, bere predposledni zdvih a tarok III, kike, bere
tfeti zdvih od konce. ProtoZe hodnota ptackd je vysoka v porovnani s hodnotou her, je 1épe
v urcitych pripadech prohrat hru ale vyhrat tichého ptacka.

Prémie jsou jak hlasené tak tiché. Hraci, ktefi nemaji v planu tyto hlasky hrat, musi
zminéné taroky vcas odhodit, aby nahodou nebyly zabity nelimysiné ke konci hry. V tom
pripadé by museli zaplatit hodnotu tiché hlasky.

Rozdavani
Rozdava vzdy hrac, ktery byl v minulé hre pfedak. Prvni rozdavani se rozhodne podle
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strané rozdavajiciho hrace.

Karty se sejmou hrac¢em vlevo vedle rozdavajiciho. Rozdava se nejprve kazdému hradi po
osmi kartach, pak se poloZi na stdl talon jako dv& hromadky po tfech kartach obrazky doll
a pak kazdému hraci po osmi kartach.

Pribéh hry
PFiprava hry ma dveé casti. V prvni Casti se rozhodne druh hry, ve druhé ¢asti se oznamuji
hlasky a pripadné fleky.

Druh hry se uréf licitaci. Licituje se proti sméru hodinovych ruéi¢ek, pozice hra¢d v tomto
sméru jsou predak, zadak a stredak. Licituje se stale dokola, az kdyz uz nikdo nehlasi vyssi
hru. Nejvyssi hra je Pata, pokud nema nékdo Sdlo.



PFi prvnim kole licitace musi kazdy hrac bud' licitovat, nebo licitaci odmitnout a poslat dal.
Hra¢, ktery nic nelicitoval a poslal licitaci dal, se uz nemuize licitace z(&astnit pfi
nasledujicim kole. Licituji se hry Prvni, Druha az Pata

Licitace probihd mezi dvémi hradi. Kdyz hrac licituje vyssi hru, nez predesly hra¢, musi
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pockat, az predesly hrac licitaci schvali. Muze se stat, ze predesly hrac chce také hrat tuto
vySSi hru a prohlasi, Ze ji podrzi, ,mam®".

A

rozdavajici

Licitace
Predak zahaji licitaci slovy Prvni, nebo ,dobry". KdyZ nelicituje nic, fekne ,dobry", ,dal®
nebo podobné.

KdyZ predak licituje Prvni a nikdo nelicituje nic vy3&iho, mize pfedék hrat bud Prvni, nebo
Varsavu. Kdyz hraje Prvni, odkryje talon, obé trojice zaroven a vybere si jednu trojici.
Druhd trojice patFi protivnikim. KdyZ vyhlasi Vardavu, odsune se talon na stranu a zlstane
zakryty po zbytek hry. Talon nepfipadne nikomu z hraca.

V pripadé, ze preddak pri zahajeni licitace nelicituje nic a fekne ,,dal*, vSechna predakova
prava prechazi na dalsiho hrace vedle néj proti sméru hodinovych rucic¢ek, na hrace C. Hrac
C je predadk a muze licitovat Prvni, nebo mize Fici ,dal".

Kdyz fekne Prvni a hrac¢ A, ktery pravé rozdaval také nic nelicituje, vrati se licitace k hraci C.
Ten muzZe hrat Prvni nebo vyhlasit Vardavu. Vyjezd méa vzdy predak, i kdyZ nic nelicitoval.

Kdyz hrac C licituje Prvni a hrac A chce také licitovat, musi licitovat Druhou. Ale musi
pockat, jestli ji hrd¢ C schvali. Mize se stat, Ze hra¢ C tuto hru také mda, mize hru podrzet a
fekne ,mam". Jestlize hra¢ A chce hru hrat, musi licitovat Treti atd. az po Patou. Vzdycky
mu licitovanou hru musi ale schvalit predesly hrac.



Pravo licitovanou hru podrzet ma pravo kazdy hrac, ktery byl prelicitovany.

Priklad 1
B: Prvni
C: Druha
A: dal
B: mam
C: dal

Vysledek licitace je, ze hra¢ B hraje Druhou. Nic vy$siho nemize hrat. Tento priklad
ukazuje, Ze neni mozné Zadny stuperi preskocit. C nemUze licitovat TFeti misto Druhé. Hra¢
B nemdize licitovat Tteti, mZe jen podrzet Druhu.

Priklad 2
B dobry
C: Prvni
A: Druha
B: -
C: mam
A: dal

Hrac¢ C bude hrat Druhou.

Hlasky
Trul znamena, kdyz je skyz, mond a pagat ve zdvizich. Kralovské honéry jsou vsichni
kralové ve zdvizich. Obé hlasky mohou byt jen tiché.

Uhraji 40

Zavazek uhrat nejméné 40 oci. Vyhlasuje se po dokoupeni karet z talonu. Kdyz se uhraje
36 ale méné nez 40, dostane se platba za vyhranou hru, ale musi ze zaplatit platba za
prohranou 40. Neda se hrat ticha.

Uhraji 50

Zavazek uhrat nejméné 50 oci. Vyhlasuje se po dokoupeni karet z talonu. Kdyz se uhraje
36 ale méné nez 50, dostane se platba za vyhranou hru, ale musi ze zaplatit platba za
prohranou 50. Neda se hrat ticha.

Chyceny Mond
Mond zabity $kyzem protihra¢e. M{ze byt jen ticha.

Cena her a hlasek

Hra Hodnota Cil hry Dokup z talonu
Prvni 1 36 odi 3 karty, odkryté
Druhad 1.5 36 odi 3 karty, odkryté
Treti 2 36 odi 3 karty, odkryté
Ctvrta 2.5 36 odi 3 karty, odkryté
Pata 3 36 odi 3 karty, odkryté
Sélo 4 36 odi nic, zakryté
Sdlo-valat 16 vSechny zdvihy nic, zakryté



Valat 8 vSechny zdvihy
Varsava 2 co nejméné oci nic, talon se nerozebira

Hraje se s 54 kartami proti sméru hodinovych rucicek

Hra¢, ktery byl prelicitovan, mze hru podrzet, musi hru schvalit.

Jestli se musi sélo licitovat ihned, nebo jestli se mize vylicitovat postupné je nutné se pred
hrou dohodnout

Prvni vyjezd ma vzdycky predak

PFi vSech hrach, véetné Varsavy, neplati povinnost pfebijet

Hlasky hldsena ticha
Pagat, tarok I bere posledni zdvih 2 1
Uhu, tarok II bere prfedposledni zdvih 3 1.5
Kike, tarok III bere tfeti zdvih od konce 4 2
Trul, pagat, mond a skyz ve zdvizich --- .5
Kralovské honéry, vsichni kralové ve zdvizich --- 5
Chyceny Mond, mond zabity Skyzem protivnika --- 5
Nejméné 40, uhrano nejméné 40 odi .5 ---
Nejméné 50, uhrano nejméné 50 odi 1 ---
PFi sélu se pocitaji vSechny hlasky dvojnasobné

Valat, uhrat vSechny zdvihy pfi Prvni az Paté 8 4
Sélo-Valat 16 8

PFi Valatu jsou vSechny hlasky dvojnasobné, vcetné pagata, uhu a kike. Proto je dobré
pokusit se valatu zabranit.

Jestlize je pagat, uhu nebo kike zabity ve svém odpovidajicim zdvihu, hrac plati hodnotu
tiché hlasky.

Poditani karet

Kral ma hodnotu 5 oci, ddma 4, kaval 3, kluk 2 a vSechny ostatni barevné kartu maji
hodnotu 1 oko. Trulové karty, tj. pagat, mond a Skyz maji hodnotu 5 oci, vSechny ostatni
taroky maji hodnotu jednoho oka. Karty se pocitaji po skupinach ve tfech a odectou se dva
body. Od posledni skupiny se odecte jeden bod. K vitézstvi je zapotiebi uhrat 36 bodd.

Jak silna je karta?

K vyhie by méla byt v ruce vétsina pétibodovych karet, nejméné 10 tarokd a co nejméné
barev. Nasledujici tabulka uvadi, kolik bodd se pravdépodobné uhraje v uvedenych
pfipadech:

Kompletni barva 14
Chybéjici barva 11
Plonkovni kral 10
Kralem se uhraje zdvih a malymi taroky se dobere zbytek barvy
Skyz nebo mond 9
Bere zdvih s ddmou a dalSimi body
Kral s damou a dalsi 8
Kral pfi sedmi z této barvy 0/5
Jestlize je mozné krale uvolnit, 5, jinak 0
Obsazena dama nebo kaval 3



Pro sélo se doporucuje mit kartu, ktera uz sama o sobé predpoklada vyhru. Na uhrani
Pagata je zapottfebi nejméné 12 tarokl. Na uhréni Uhu nebo Kike je zapotiebi mit 13 nebo
14 tarokd. Pro licitovani Druhé musi byt karta siln&jéi, protoZe uz jeden hra¢ licitoval Prvni a
ma pravdépodobné dobrou kartu.

Podle karty v ruce je nutné zvazit, co mize byt v talonu a co je mozné odhodit pro
vylepSeni karty.

Principy a zasady dobré hry

PFi tarocich ve tfech s 54 kartami jsou barvy mnohem ddleZit&jsi, neZ pti tarocich ve
Ctyfech, jako pfi Volani krale nebo pFi Volani XIX. Barvy projdou c¢asto, kdyz se hraji
podruhé.

Silny hra¢ musi hrat svou dlouhou barvou co nejdrive, aby pripravil aktéra o taroky a
zaroven aby zbavil slabého spoluhraée tarokd. Slaby spoluhra¢ méze ptipadné prebit
tarokem aktéra a pak mize mazat, jakmile nema taroky.

Pokud silny hra¢ vynasi a z(stava na zdvihu, slabsi hra¢ uhybad, jestli mdze. Kdyz se
dostane na zdvih, vynasi od kratké barvy, nejlépe od plonku. Kdyz se do této barvy
spoluhra¢ vrati, mize se slaby hra¢ dostat tarokem do zdvihu. V kazdém pfipadé musi
slabsi hrac vratit barvu svému partnerovi, pokud ji ma. V zadném pripadé nesmi hrat barvu,
kterd trefi spoluhrace. Jeho dlleZity ukol je hrat barvou, na kterou musi aktér davat taroky.

Jak zachazet s talonem

Kdyz se koupi karta z trula nebo honér, je to vyhodné.

2 nebo 3 taroky jsou vyborné

Dama je idealni. Zejména, kdyzZ je v ruce kral. Kdyz je plonk, da s sloZit.

Dama s jednou nebo dvémi kartami by se neméla skladat.

Dama v péti v barvé by se méla slozit.

Dama ve Ctyfech v barvé by se méla nechat v karté.

Dama, od které lezi kral v talone se nesklada. Udela zdvih ve své barvé.

Cast talonu, kterd se nevezme, by méla mi co nejméné bodu

Malé karty urcité barvy jsou uzite¢né, pokud je to barva, kterou ma aktér v ruce. Témito
kartami bude aktér vyrazet taroky protivnikd.

PFi odhazovani by se mél hrac zbavit barev.

Jestlize jsou v karté ke kralovi dvé malé karty, mély by se shodit. Kral projde pfi prvnim
vyjezdu barvy a na zbytek barvy budou muset protivnici davat taroky.

Mélo by se shodit co nejvice oci. Vysoké karty, na které se neudéla zdvih.

Aktér by mél co nejdrive zjistit, kdo je silny hrac. Vétsinou se tak stane po dvou nebo tfech
zdvizich.

Slovo zavérem
Cil hry je shrnut citatem z publikace Dr. Chirenského Taroky a Piquet z roku 1910:

»Jeden pFi rozdavani karet hru ohlasi a druzi dva vyhru mu zameziti hledi*

Podle rakouskych zdrojd, literatury a diskusi s videfiskymi autory Wolfgangem Mayrem a
Robertem Sedlaczkem. Uvitdam komentare a dotazy na pzachar@gmail.com.



