
Karetní hra pro 2–6 hráň̕ od 8 let

 obsah hry 
 78 karet 
   6 sad karet r̕zné barvy, každá po 13 kartách 

v hodnotπ od „1“ do „13“ 

 z 
Poznámka:  Karta zrcadla se používá pouze ve hŘe „Varianta 2“. V ostatních pŘípadech ji vraťte 

do krabiňky.

 POPIS HRY  
Švábi jsou dnes jak utržení ze Řetπzu a poŘádají divokou maškarní diskotéku. A tebe pozvali také!

Každý hráň se snaží pŘed sebe vykládat karty šváb̕ s tπmi nejnižšími hodnotami. Pokud se na 
veňírku potkají dva švábi stejné hodnoty, tak se naštvou a oba odejdou pryň (jejich karty se 
odstraní ze hry). Nakonec vyhraje hráň, který má pŘed sebou vyloženy karty šváb̕ s celkovπ 
nejnižším souňtem.

 PříPRAVA HRY 
Pozor:  Následující popis pŘípravy a pr̕bπhu hry je urňen pro hru 3–6 hráň̕. Úpravu pravidel pro 

hru ve 2 hráňích naleznete v ňásti „hra pro 2 hráče“.

• Umístπte diskokouli doprostŘed stolu.

• Každý hráň si vybere jednu ze 6 sad karet a vezme si všech 13 karet se zadní stranou ve zvolené 
barvπ. Sady karet, které nejsou potŘeba, vraťte zpπt do krabiňky.

• Každý hráň si zamíchá svých 13 karet a položí je do balíňku pŘed sebe lícem dol̕. Toto je dobírací 
balíňek. Každý si nyní vezme horní kartu ze svého dobíracího balíňku a položí ji lícem nahoru 
vedle diskokoule.

• Pokud otoňíte kartu s ňíslem 13 (karta Král parketu), otoňte ještπ jednu kartu a pŘiložte k disko-
kouli tuto kartu. Poté zamíchejte kartu Král parketu zpπt do vašeho dobíracího balíňku.

• Plocha kolem diskokoule, kde jsou vyložené karty, se nazývá „taneňní parket“.

• Hráň, který na taneňní parket k diskokouli pŘiložil kartu s nejnižším ňíslem, si vezme kartu shody 
a položí si ji pŘed sebe. Pokud více hráň̕ pŘiložilo na taneňní parket kartu se shodným nejnižším 
ňíslem, tak kartu shody dostane nejmladší z nich.

D̕ležité: Hráň, který získal kartu shody, si ji ponechá po celou hru.

• Poté si každý hráň dobere do ruky 3 horní karty ze svého dobíracího balíňku.

P̕íklad p̕ípravy hry 
pro 3 hráňe:

 PRůBěH HRY  
Každá hra se hraje na 13 kol. S výjimkou posledního, 13. kola platí pro každé kolo stejná pravidla.

PRŤBπH HERNÍHO KOLA
1. až 12. kolo
Každý hráň si vybere jednu ze 3 karet, které má v ruce. a tu vyloží pŘed sebe lícem dol̕. Poté co to 
udπlají všichni hráňi, se tyto vyložené karty souňasnπ otoňí.

D̕ležité:  Dávejte pozor na to, aby novπ vyložené karty byly vykládány oddπlenπ od taneňního 
parketu, a nemohlo tak bπhem kola dojít k pomíchání karet.

Nyní si každý hráň vezme jednu kartu z taneňního parketu. Zaňíná hráň, který vyložil kartu 
s nejnižší hodnotou. Tento hráň si vybere jednu z karet na taneňním parketπ a vybranou kartu si 
vyloží lícem nahoru pŘed sebe vedle dobíracího balíňku, a založí tak svou sbírku šváb̕.

D̕ležité:  Karty, které má hráň vyložené pŘed sebou ve své sbírce, musí být vyložené vedle sebe, 
aby všichni ostatní hráňi mohli stále vidπt, jaké karty jsou tam vyložené.

Následnπ jeden po druhém, podle vzestupného poŘadí karet, které vyložili z ruky, si ostatní hráňi 
vezmou kartu z taneňního parketu. Poslední kartu z taneňního parketu si vezme hráň, který vyložil 
z ruky kartu s nejvyšší hodnotou.
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Pokud 2 nebo více hráň̕ vyložilo z ruky kartu se stejným ňíslem, je na Řadπ hráň, který sedí po 
sm∏ru hodinových ruňiňek nejblíže hráňi, který má u sebe kartu shody.

Poznámka:  Hráň, který má u sebe kartu shody, sedí u této karty nejblíže. To znamená, že pokud je 
tento hráň úňasten ve shodπ, tak z hráň̕, kteŘí se úňastní shody, je na Řadπ jako první.

Poté co si všichni hráňi vezmou z taneňního parketu 1 kartu, 
nezbude tam již žádná karta. Nyní na taneňní parket každý 
pŘesune kartu, kterou v tomto kole vyložil z ruky. Následnπ 
si každý hráň dobere do ruky ze svého dobíracího balíňku 
jednu kartu, takže má na zaňátku dalšího kola v ruce opπt 
3 karty. Tímto dané kolo konňí.

Poznámka:  Od 10. kola již hráňi mají dobírací balíňek vy-
ňerpaný, nedobírají tak novou kartu, a mají tím 
pádem v ruce k výbπru menší poňet karet.

13. kolo
Po 12. kole již nemají hráňi v ruce žádné karty. Avšak na taneňním parketu stále karty jsou. Tyto 
karty budou v posledním kole rozebrány dle následujícího pravidla. Poňínaje hráňem napravo od 
hráňe, který má kartu shody, si nyní každý hráň vybere jednu kartu z taneňního parketu a vyloží si 
ji pŘed sebe k ostatním kartám, které má vyložené vedle dobíracího balíňku. V tomto posledním 
kole si hráňi vybírají kartu z taneňního parketu proti sm∏ru hodinových ruňiňek. Hráň, který má 
pŘed sebou kartu shody, si vezme poslední kartu z taneňního parketu.

ZVLÁŠTNÍ SITUACE
Karta ňíslo 13: Král parketu
Karta s ňíslem 13 – Král parketu – má speciální funkci. Pokud nπkdo vyloží z ruky Krále 
parketu, musí si vzít z taneňního parketu všechny karty a musí je vyložit pŘed sebe 
vedle dobíracího balíňku. Poté se všechny odehrané karty, vňetnπ karty Král parketu, 
pŘesunou na taneňní parket jako obvykle.

Ostatní hráňi v tomto kole žádnou kartu z taneňního parketu nezískají bez ohledu na to, jakou 
kartu z ruky vyložili.

Vyloží-li ve stejném kole více hráň̕ kartu Král parketu, bere si všechny karty z taneňního parketu 
ten hráň, který sedí po sm∏ru hodinových ruňiňek nejblíže hráňi, který má u sebe kartu shody. 
Tj. použijí se obvyklá pravidla pro shodu.

Dva stejné pŘevleky v hráňov∏ sbírce

Jakmile hráň získá do své sbírky druhou kartu se stejnou hodnotou, jakou už 
má ve své sbírce – tedy kartu švába se stejným pŘevlekem, ihned obπ karty 
odhodí zpπt do krabiňky.

Poznámka:  Karty se stejnou hodnotou se vždy odhazují v párech. Tedy má-li hráň ve své sbírce 
3 nebo 5 karet se stejnou hodnotou, jedna z tπchto karet mu vždy ve sbírce z̕stane. 

 KONEC HRY  
Po posledním kole si každý hráň seňte hodnotu všech karet, které mu z̕staly ve sbírce. Hráň 
s celkovým nejnižším souňtem vyhrává hru.

V pŘípadπ shody vyhrává hráň, který sedí po sm∏ru hodinových ruňiňek nejblíže hráňi, který má 
u sebe kartu shody. Tj. použijí se obvyklá pravidla pro shodu.

 HRA VE 2 HRÁČÍCH  
Pro hru ve 2 hráňích je potŘeba ještπ tŘetí sada karet pro fiktivního hráňe – nazvπme jej Jožin. Ve 
hŘe tedy budou 3 barvy karet. Bπhem pŘípravy hry jeden z hráň̕ zamíchá Jožinovy karty a horní 
kartu z Jožinova balíňku vyloží na taneňní parket dle obvyklých pravidel. Zbylé karty z Jožinova 
balíňku z̕stanou otoňené lícem dol̕. Pro Jožina platí tato pravidla:

• Hodnota karty, která se pŘi pŘípravπ hry pŘiložila k diskokouli, se nepoužije pro vyhodnocení 
získání karty shody. Jožin nem̕že získat kartu shody, i kdyby karta z jeho balíňku mπla nejnižší 
ňíslo.

• Jožin nemá žádné karty v ruce, a tedy žádné karty bπhem hry nevykládá. Místo toho si vždy do 
své sbírky bere poslední kartu z taneňního parketu. Poté se otoňí horní karta z jeho dobíracího 
balíňku a pŘiloží se na taneňní parket ke dvπma kartám zahraným skuteňnými hráňi.

Pokud se na Jožinovπ balíňku otoňí karta Krále parketu, nespustí se její speciální efekt, ale pouze 
se pŘidá na taneňní parket jako jakákoli jiná karta.

D̕ležité: Také ve 13. kole je Jožin poslední, který si vezme kartu z taneňního parketu.

• Karty se stejnými kostýmy v Jožinovπ sbírce se odhazují v párech dle základních pravidel.

Na konci hry se seňte hodnota karet také v Jožinovπ sbírce. Teoreticky m̕že fiktivní hráň i vyhrát, 
ale to se stane opravdu velmi zŘídka.

 Varianta 1 
Bπhem pŘípravy hry si hráňi doberou do ruky 4 karty místo 3. Každý hráň se podívá na své karty 
a jednu z nich si vybere a vyloží ji skrytπ do své sbírky lícem dol̕, aby nikdo nevidπl, co je na této 
kartπ. Tato karta nesmí být ňíslo 13. Hra se hraje jen na 12 kol. 12. kolo hry se hraje podle pravidel 
pro 13. kolo základní hry. Každý hráň se m̕že na svou skrytou kartu bπhem hry kdykoli podívat. 
Pokud hráň získá druhou kartu se stejným ňíslem, jakou má jeho skrytá karta, m̕že odhodit obπ 
karty jako obvykle. Jinak je skrytá karta otoňená až na konci hry a její hodnota je pak pŘiňtena 
k celkovému souňtu ostatních karet hráňovy sbírky. 

 Varianta 2 
Hrajte tolik her, kolik hraje hráň̕, a postupnπ sňítejte výsledky jednotlivých her. Po každé hŘe 
dostane hráň, který má aktuálnπ nejvyšší skóre, kartu zrcadla a na další hru si ji vyloží pŘed sebe 
do své sbírky. PŘed tím, než si dobere poslední kartu ze svého balíňku, musí, je-li to možné, použít 
kartu zrcadla. Vybere si jednu kartu ze své sbírky a odhodí ji spoleňnπ se zrcadlem jako pár. Pokud 
hráň nemá ve své sbírce žádné karty, musí kartu zrcadla odhodit bez využití. Na konci hry hrané 
v této variantπ vyhrává hráň s celkovým nejnižším souňtem. 
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