Pravidla karetni hry Pucek

Uvod: Manudl k elektronické verzi této hry je psan zejména k jejimu snaz$imu
pochopeni a zvySeni herniho zazitku. Hra samotna vam Svindlovat nedovoli. Musite se
tedy pfi jejim hrani striktné drzet pravidel. Je mozné, Ze originalni nazev je jiny nez ten,
ktery pouzivam ja, ale jelikoz jiny nazev neznam, uvadim pouze tento.

Karty: 32 listd

Pocet hracu: 3 nebo 4

Hodnoty: 7,8,9,10,J, Q, K, A

Cil hry: Ziskat co nejvice zdviha (3tychq).

Prubéh hry: V pfipadé hry 3 hraci se nejprve odstrani 1 libovolna barva z balicku. A
hodnosti jsou misto Cisaf, Kral, Zeman, Pucek pouze Cisaf, Kral, Pucek. Karty se
nasledné zamichaji a hra probiha obdobné jako hra 4 hraca.

Zamichané karty se polozi na stll licovou stranou dolG (rubem nahoru). Kazdy
hrac¢ si sejme z bali¢ku jednu kartu. Pfi snimani, si mize zvolit sejmutou ¢i spodni kartu
(pokud karta neni posledni v bali¢ku). Jakmile se podiva na spodni kartu, jiz si nemuze
vzit puvodni.

Po sejmuti karet se hraclim pfifadi hodnost ve hie dle sejmutych karet (Cim vy3Si
Pucek, Zeman (ve hfe 3 hracl tato hodnost neni), Kral a Cisaf.

Pfi shodé karet si hraCi snimaji znovu, dokud jeden z nich nema vysSi kartu.
Jakmile ma kazdy z hracu pfidélenu hodnost, vSechny karty se vrati do bali¢ku, Pucek je
zamicha a rozda po Ctyfech kartach Cisafi a Krali.

Tito dva nyni vyberou trumfy. Cisaf zvoli barvu trumfl a kral s ni maze bud
souhlasit, nebo mize jednou polozit/zahodit karty (seknout). Cisaf muze rovnéz jednou
polozit karty, pokud si mysli, Ze mu rozdané karty nevyhovuiji.

Po vybrani trumfa Pucek rozda zbylé karty tak, aby kazdy hra€ mél osm karet. Po
rozdani v8ech karet, musi Pucek odevzdat Cisafi svou nejvyssi kartu. Touto kartou je
nejvyssi trumf, pokud nema trumf, musi odevzdat svou nejvyssi kartu (ma-li dvé a vice
karet stejné a zaroven nejvyssi hodnoty, mize si vybrat libovolnou z nich).

Prvni kartu vynasi Pucek a poté dalSi hraci v poradi podle hodnosti, kazdy vzdy
jednu kartu. Hraci musi ctit barvu, pokud nemaji kartu shodné barvy s prvni vynesenou,
musi vynést trumf, pokud nemaiji ani trumf, mohou vynést libovolnou kartu.

Jakmile kazdy hra€ vynese svou kartu, ziska Stych hraC¢ s nejvyssi vynesenou
kartou (stejné barvy jako 1. vynesena karta). Pokud byl vynesen trumf, ziskava Stych
hrac, jenz vynesl nejvyssi trumf. Ve chvili, kdy zadny z hra€d nema kartu stejné barvy
jako je prvni vynesena ani trumf, ziskava stych hrac, ktery vynesl prvni kartu.

Po ziskani Stychu vynasi hrac, ktery Stych ziskal. Po ném opét vynasi ostatni

Zakon€eni hry: Po vyneseni vSech karet si kazdy hra¢ spocita Stychy. Hracé s
nejvyssSim poctem Stychu je cisaf s druhym nejvy$Sim kral atd. V pfipadé, ze maiji dva
hraci stejny pocet Stychd, ziskava danou funkci ten, ktery mél vyssi funkci v pfedchozi
hfe. Pucek nasledné zamicha karty a hra pokracuje od vybéru trumfu kralem a cisafem.



Ovladani programu

Hru mUzZeme kdykoliv ukoncit kfizkem v pravé horni ¢asti okna.

il Pucek v5.00

O 3 proti hrafi @ 2 proti hraéi

ObtiZnost Stedni

Podftac 1 Poiftac 2

Stredni Stredni

Pocitac 3

Na tomto obrazku je hlavni menu celé hry. Zde si mizete vybrat mezi hrou tfi a
Ctyf hracd. Vybrat obtiznost jednotlivych hracd a zadat své jméno. Klikem na tlagitko
potvrdit se dostanete dale.



il Pucek v5.00

Minimum 1

Maximum 32

Tim se dostavame na snimani karty z balicku. Pomoci posuvniku zvolime kartu,
jiz chceme sejmout. Klikem na bali¢ek karet, sejmete kartu. Cislo vedle balicku
predstavuje polohu dané karty v balicku (Prvni karta = 1, posledni, lezici na stole = 32.
V pfipadé hry 3 hracl je maximu 24).



il Pucek v5.00

Kdyz jsme si zvolili, kde sejmeme kartu z balicku. Mlizeme si vybrat horni i
spodni kartu (pokud jste si nesejmuli posledni kartu). Samoziejmé ¢im vySsi karta tim
lepSi, tim padem neriskuji a beru si sejmutou.



il Pucek v5.00

Jak mizete vidét, nastal pfipad, kdy jsem mél kartu stejné hodnoty, jako jiny hrac.
Musel jsem si tedy sejmout dalSi kartu.

Ovladani hry by mélo byt intuitivni. PopiSi tedy pouze vynaseni karet. Vraceni
karty puckovi a odevzdavani karty cisafi se provadi analogicky.



il Pucek v5.00

Pofitad 1 (Kral) Poditac 2 [Pucek) 'i.:;_-'::-'-z: 0 Pofitad 3 (Zeman)

Clovek [Cisar)

Nyni hraji v roli Cisafe, musim vratit kartu Puckovi. Najetim mysSi vyberu kartu,
kterou chci odevzdat (vybrana karta se lehce zmensi). A naslednym klikem na ni ji
odevzdam. Karta samozfejmé& musi spliovat kritéria uvedena v pravidlech. V pfipadé,
Ze vyberete a kliknete na kartu, jez tato kritéria nesplfiuje, hra vam da védét dialogovym
oknem. Nyni si tedy ukazeme, jak to vypada pfimo pfi hfe.



il Pucek v5.00

Poditac 1 (Kral) Poditac 2 [Pucek) Pofitac 3 (Zeman)

Clovék (Cisar)

Prvni karta byla vynesena kulova/karova osmicka. Po vyneseni vSech karet
daného kola se hra vzdy na okamzik zastavi, aby bylo vidét vSechny vynesené karty.
Jak miazeme vidét na ilustracnim obrazku.

Dale na obrazku muzeme vidét: nazvy hracd, jejich hodnosti a pocet jejich Stychu.
Nad vasimi kartami je zobrazen obrazek trumfové barvy.

Po dohrani vSech kol hry se zobrazi posledni menu.



il Pucek v5.00

Clovék (Cisar) Pocitac 1 (Kral)
Stychi: 5 Stychi: 1

Hrac bude: Cisar Hrac bude: Kral

Pocitac 2 (Pucek) Pocitac 3 (Zeman)

Stychi: 1

Hrac bude: Pucek Hrac bude: Zeman

Chcete pokracovat ve hie?

Toto menu zobrazuje vysledek hry. Je zde vidét, kdo dosahl nejvice Stychu.
Najdeme tu i sou€asné a budouci hodnosti, které kazdy z hracu ma/ziska, pokud
kliknete na tlacitko ,Pokradovat".

V pfipadé, Ze chcete hrat od zaCatku (v€etné snimani karet) kliknéte na tlacitko
,Vytvofit novou hru®.

Pokud si neprejete hrat dal, klikem na kfizek, hru ukoncite.

Zaver
Hra je chranéna autorskym zakonem a neni dovoleno v ni nic upravovat ¢i ménit bez
pisemného souhlasu autora. Hra je volné Sifitelna bez finan¢nich naroku. V pfipadé
nalezeni chyby ve hfe (prosim zasSlete i logy), Ci jeji dokumentaci mne muzete
kontaktovat na e-mailu matrix17@seznam.cz. Hra loguje do soubor( v adresafi ,Logs"
umisténém v adresafi hry. Mnoho Stésti ve hfe a nejen v ni Vam pieje autor:
Milan FaSina. :-)



mailto:matrix17@seznam.cz

	Pravidla karetní hry Pucek
	Ovládání programu
	Závěr


