Karetni hry
pro vice hrac¢a



Agram

Tato hra patfi k nejpopularnegjsim karetnim hram v Nigeru. Setkat se
s ni muzete také v Mali. V Kamerunu se rozdava jen pét karet na hrace
a hra je zde znama jako Fapfap. Hry na podobném principu se hraji
i v dalSich zapadoafrickych zemich. Hra pravdépodobné pochazi z ev-
ropske hry prfedstavenée v dobe obchodu s otroky.

Priprava

Pred samotnou hrou je potreba pripravit si hraci balicek. Ze standard-
niho balicku 52 karet se odstrani vSechny figury, dvojky a pikove eso.
Vytvorime tak balicek 35 karet potrebny pro tuto hru.

Prabéh hry
Rozdavani a hra probihaji proti sméru hodinovych ruci¢ek. Rozdava-
jici hrac pro prvni hru je urCen nahodne, do dalsi hry rozdava vitez
predchozi. Karty dukladné zamicha a da sejmout hraci po levé ruce.
Kazdemu hraci pak rozda Sest karet ve dvou davkach po trech.
Do prvniho zdvihu vynasi hrac po pra-

vici rozdavajiciho libovolnou kartu. Je
povinnost ctit barvu, prebijet se nemusi.
Kdo nema nesenou barvu, hraje cokoliv.

Zdvih ziska hrac, ktery hral nejvyssi kartu francouzske,
nesené barvy. Ten také vynasi do dalsiho 35 listt
zdvihu. HOdn-Oty
od nejvyssj:
Vyhodnoceni LA)glO’ PO
Zvitezihrac, ktery uhraje posledni zdvih. Cil hry:
¢ Uhrani posledniho zdvihu jinou Vyhrat POsledni zdyin

kartou nez trojkou — zakladni dpﬂ'padné posledn;
, va,
sazka. 7
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e Uhrani poslednich dvou zdvihu jinou kartou nez trojkou -
dvojnasobek zakladni sazky.

e Uhrani posledniho zdvihu trojkou — dvojnasobek zakladni sazky.

¢ Uhrani poslednich dvou zdvihu, z toho posledni trojkou —
trojnasobek zakladni sazky.

e Uhrani poslednich dvou zdviht trojkou — Ctyfnasobek zakladni
sazky.

VySi zakladni sazky si hraci urci pred samotnou hrou.
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Anaconda

Jednoducha pokrova hra, v niz se Karty: A
hra¢i musi dobfe rozmyslet, kte- cancouzskeé, 52 list
rych karet se zbavit. Take znama
jako Pass the Trash — Posli smeti.

Prabéh hry

Rozdavani a hra probihaji po sméru ghrat SRE0 0
hodinovych rucicek. Pred hrou si nejhodﬂomeﬁ\
hraci urCi vysSi zakladni sazky a vysi ombinaci karet:
pfihozu. Na zacatku hry slozi vSichni

hraci do banku zakladni sazku. Roz- ,,,///////////ff/ffffff/”‘
davajici hrac¢ se urci nahodné. Karty
dukladné zamicha a rozda po jedne
kazdému sedm karet.

Hra probiha ve tfech kolech. V prvnim kole si kazdy hrac vybere tfi
nechténé karty a posle je licem dolu hraci po jeho levé ruce. Zadny
hrac nesmi videt své nove karty, dokud vsichni neposlali vybranou tro-
jici. Druhé kolo je stejné jako prvni, pouze se dvéma kartami, pote treti
kolo s jednou kartou.

Kolo sazek pfichazi po rozdani karet a znovu po kazdéem kole po-
silani. Sazeni zahajuje hrac po levici rozdavajiciho, nebo v pfipade ze
tento jiz nehraje, nejblizsi aktivni hrac ve smeru hry. Hrac muze bud
slozit, pasovat, dorovnat nebo navysit.

Hrac, ktery nechce pokracovat ve hie, muze slozit karty. VSechny
penize, které doposud vsadil, prohral. Hrac¢, ktery chce pokracovat
ve hre, ale nechce zvysovat sazky, muze pasovat. Jestlize ovsem né-
ktery z hracu pred nim zvysoval, musi jeho sazku alespon dorovnat.
Stejné tak, pokud hrac pasuje a néktery z hracud dale v poradi zvysi,
musi hrac, ktery pasoval v nasledujicim kole alespon dorovnat, pri-
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padne slozit nebo navysit. Kolo sazek konci pote, co vsichni aktivni
hraci alespon dorovnali a poté pasuiji.

Hra konci po poslednim kole sazek, nebo v okamziku, kdy ve hre
zUstane pouze jeden aktivni hrac.

Vyhodnoceni
Hraci vylozi své karty licem na stul. Vyhrava nejlepsi pokerova kombi-
nace z péti karet. Pouziji se standardni pokerove zebricky, tedy od nej-
vySSi kombinace:
e Straight flash — postupka v barve, nejvyssi je postupka zacinajici
esem, zvana téz Royal flash.
e Four of a kind — Ctverice, tedy Ctyri karty stejné hodnoty.
e Full house - trojice, tedy tfi stejné karty a par, tedy dvé stejné
karty. Rozhodujici pro porovnani dvou kombinaci full house
je trojice.
e Flush — barva, tedy pét karet stejné barvy.
e Straight — postupka, tedy pet po sobé jdoucich hodnot, nezavisle
na barve karet.
e Three of a kind — trojice, tedy tfi karty stejne hodnoty.
e Two pair — dva pary, tedy dvé dvojice karet stejné hodnoty.
e One pair — jeden par, tedy dvojice karet stejné hodnoty.
e High card — vysoka karta. V pfipade, ze zadny z hodnocenych
hracd nema na ruce nejakou kombinaci, vyhrava hrac, ktery drzi
nejvyssi kartu.

Kombinace tvofend hodnotnegjsimi, tedy vyssimi kartami porazi stej-
nou kombinaci tvofenou nizSimi kartami. V pfipadé shodné kombi-
nace rozhoduje karta mimo kombinaci. V pfipadé kombinaci z peti
karet rozhoduje tedy Sesta, pfipadne sedma karta.

Jestlize vSichni hraci krome jednoho slozili, ten bere bank, aniz by
ostatnim ukazoval, jake karty drzi na ruce.
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