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Predmluva

PREDMLUVA

Jiz od chvile, kdy prvni karetni hra¢ ucitil ve svych prstech a dlanich prijemny dotyk
»~malych tvrdych papirovych obdélnicki pomalovanych obrazky a symboly* a s prvni-
mi karetnimi spoluhraci zasedl ke hie, dostal chuf néjakym zptisobem zmanipulovat
ony vSetecné obrazky ve svlij prospéch a své protihrace pokofit a samoziejmé bezprac-
né shrabnout sdzky namisto dfeni se nékde na poli nebo v lese. Nevime presné, kdy to
bylo, ale ta pravéka touha vyhravat v kartach (jakkoliv) je bezmala v kazdém hraci ka-
retnich her hluboce zakotfenéna. Kazdy z nas si uz jako malé dité pohraval s kartami,
ucil se pravidlim jednotlivych her, zpravidla od dospélych, pak je naucil své kamarady
a kdyZ prohraval, pokouSel se pomoci primitivnich pokusti o podvod. Podvadéni v kar-
tach je zkratka s karetnimi hrami spojeno a nikdy nebylo a nebude vymyceno.

A préavé o karetnich podvodech a necistych tricich pojednéva tato kniha. Téma zajisté 14-
kavé a vzrusujici, nebot zakdzané ovoce chutnd nejvice, a vsadim se, Ze i nejvetsi pocti-
vec se po jejim precteni vrhne na zkouseni vétSiny zde popsanych triki. Pro ty, ktefi se
zlakat nenechaji, miZze byt tato kniha zdrojem informaci, na co si pfi kartach dat pozor
a ¢eho se vyvarovat.

Knihu jsem psal sam, vSechny triky popsané v knize jsem osobn¢ za svého dosud kratké-
ho zZivota vyzkousel, a to pfimo pfi hie — ,,v terénu®. VSechny jsou vhodné i pro laika
aneni pfi nich potfeba zadnych zvlastnich pomucek nebo nastroju. Na triky, které je tfeba
déle procvicovat, v knize dostatecné prehledné upozoriiuji, pokud se sklddaji z vice
pokynd, je vSe vysvétleno a na tuto skute¢nost poukazuji. Neni zde prostor pro néjaké
teoretické ivahy, vychazim ze své vlastni dlouholeté zkusenosti. Koneckoncii, s karta-
mi pfichdzim do styku jiz od dvanacti let. V sedmi kapitolach vas postupné seznamim
s raznymi triky, od téch nejjednodussich, ale efektivnich manudlnich podvtdk, jako je
napfiklad zaména karetniho balicku, po sloZité matematické triky pfi michani karet. Upo-
zornim vas na chyby, kterych se zpravidla dopoustite pri hie a ani o nich nevite, naucite se,
jak se znackuji karty tak, aby nebyly soupefi odhaleny a hra¢ mohl efektivné ovladat hru,
fekneme si néco o optickych klamech, které mohou byt pfi hie vyuZity, probereme asis-
tence dalSich osob pfi hrani, nastinim vdm nejzékladnéjsi pravidla podvadéni a priddm pér
drobnosti, jako jsou hry, kde se tyto triky vyuZivaji nejCastéji, a spoustu dalsich rad. Toto
vse je podrobné zachyceno na fotografiich, takze nemusite mit strach, Ze né¢emu nepo-
rozumite. Jsou uvedeny i konkrétni piiklady. V drtivé vétSin€ se priklady budou tykat hry
Poker. To proto, Ze ji mam nejradéji, podvadéni pri této hi'e je takika fenoménem na celém
sveté, navic k ni mam zvlastni sentimentalni vztah, ale hlavné proto, Ze podvadéni pii Po-
keru patii k jednomu z nejtézsich podvadéni pri hrach, at jiz kvili ménéni karet v prabéhu
hry, jejich pomérné nemalému rozdanému poctu nebo mnoZzstvi kombinaci.

KdyzZ pochopite triky v Pokeru, pochopite je u vSech her. Ti, ktefi neznaji pravidla Poke-
ru, nemusi byt zklamani. Pravidla Pokeru jsou popséana v kapitole 1.

Pifjemné Cteni. Autor
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NeZ za¢neme hrat

KAPITOLA 1: Nez zacnheme hrat

Pred samotnou hrou si probereme nejznaméjsi hazardni karetni hry, ve kterych se vy-
uzivaji ddle popsané triky nejCastéji a nejuzitecnéji.

Nejvynosnéjsi hry
® Jedenadvacet (Oko, BlackJack)
32 karet

Povéstna sazkova hra. Jeden z hraca vystupuje jako bankér. Z rozmichaného balicku
rozda kazdému jeden list a pak jim postupné pfidava podle jejich prani po karté. Kazdy
se snazi ziskat jedenadvacet bodii nebo se co nejvic priblizit k této hranici. Kdo pribere
kartu, kterd spolu s hodnotou jeho dfivéjSich karet presahne 21 bodu, fekne ,,pres™
a vrati karty bankéfi.

Bodova hodnota karet: sedmicka 7, osmicka 8, devitka 9, desitka 10, spodek
(kluk), svrSek (ddma) akral po1, eso 11. Dvé esa maji mimotfadnou hodnotu —21.

VzruSeni a napéti davaji této primitivni hie sazky, bez nich ztraci v§echno kouzlo. Hraci
nemusi sdzet uZ pti prvni karté, ale teprve ve vhodné chvili. Obycejné ohldsi sazku a jeji
vysi, kdyZ maji v ruce karty v hodnoté deseti, jedendcti bodi. Kdo uZ nechce od bankéie
zadnou dalsi kartu, ohlasi ,,dost“. Bankér bere karty aZ nakonec. JestliZze ma stejny nebo
vy$§i pocet bodll nez sazejici, ziskdva sdzku pro sebe. Hrac, ktery nepresdhl hranici
21 bodl a ma alespon o bod vic nez bankéf, dostane dvojity vklad. Kdo mé v ruce dvé
esa, ohlasi ,,fojer a dostane od bankéfe okamZité trojndsobek sazky bez ohledu na karty
ostatnich hraca.

Tato hra ma samoziejmé desitky obmén, zde jsem ji popsal tak, jak ji znate z naseho
Ceského prostiedi. Hodnoty karet se také 1isi, naptiklad kral mize mit hodnotu 2 body
nebo spolu s ddmou a klukem 10 bodi, eso nejen 11, ale také 1 bod atd. Bankéf neni
podminkou, sdzime-li podobné jako v Pokeru.

Podvody a triky jsou v ptipad¢ této hry, jak zjistite pozdéji, nejjednodussi.

® Poker

32 nebo 52 karet

Diky filmam, pfedevsim westerntim, je to jedna z nejproslulejsich karetnich her, ale jeji

presna pravidla zna u nas kupodivu jen malo lidi, ackoli v poslednich letech se situace
zlepSuje.




KARETNI TRIKY A PODVODY

Jeden hra¢ zamichd balicek dvaapadesati karet a pak rozdava po sméru hodinovych
rucicek vSem po péti kartach. Hraci si prohlédnou, jaké karty jim pfisly do ruky, a roz-
hodnou se, Ze se s nimi hry bud i¢astni, nebo odstoupi. Hra za¢in sdzenim. Prvni je na
fadé ten, kdo sedi po levici rozdavajiciho. Jestlize se chce hry zucastnit, vloZi do banku
séazku podle své volné uvahy (napf. jednu hraci znamku). Soused po jeho levici ma tfi
moznosti:

— da do banku stejnou sazku;
— fekne ,,pas‘ a odlozi karty (nebude se na této partii podilet);
— zvy$i sdzku (d4 do banku napr. misto jedné dvé znamky).

Treti hra¢ ma opét tfi moznosti s tim rozdilem, Ze se mize hry zicastnit jen tehdy, kdyz
pristoupi na vysi sdzky stanovenou druhym hracem. TotéZ plati i pro ostatni. Jestlize
byla sazka nékterym pozdé€jsim hracem zvySena, musi se k ni vyjadrit znovu i ti, ktefi
pfedtim pfistoupili na niz§i sdzku. Mohou se hry s vyssi sdzkou vzdat (ale nedostanou
uz zpét to, co do banku vlozili) nebo pfistoupit na zvySenou sazku, piipadné ji jesté dal
zvysit. To pokracuje tak dlouho, az uz se dal sazka nezvySuje. Rozdavajici pak vymeéni
karty tém hractm, ktefi neodstoupili. Kazdy mtize pozadat o jednu, dvé nebo tfi nové
karty a musi stejny pocet karet odloZit, takZe mu jich v ruce zbude zase pét. Nasleduje
dalsi kolo sézeni, v némZ smi kdokoli sdzku opét zvednout. Jestlize nikdo sdzku nezvy-
§i, hra kon¢i a cely obnos, ktery se v banku nahromadil, zisk4 hrac, ktery mé nejcennéjsi
kombinaci karet.

Hodnota riznych kombinaci (¢im vyssi poradové Cislo, tim vyssi hodnota):

1. Jednotlivé karty —2, 3,4, 5, 6,7, 8,9, 10, kluk, dima, kral, eso (nejcennéjsi). Nej-
niz8i hodnotu vitbec mé kiiZzova dvojka, po ni je pikové dvojka, o néco vySe karova
dvojka, jesté vys na stupnici hodnot srdcova dvojka. Pak nasleduje kiizova trojka
a tak to jde dal az po srdcové eso.

2. Tti jednotlivé karty a par. Za par povazujeme dvé stejné hodnoty bez ohledu na
jejich barvu (symbol) — napiiklad dvé sedmicky nebo dva krale. Cim vyssi hodnota
karty, tim vyssi hodnota paru. Naptiklad dva kluci maji vyssi hodnotu nez dvé de-
sitky.

3. Dva pary, v nichZ jsou dvé stejné karty jedné hodnoty, dvé stejné karty jiné hod-
noty a jedna karta osaméla (napt. dvé sedmicky, dva kralové a desitka).

4. Trojice — tfi stejné hodnoty (napf. tfi devitky nebo tfi esa).

5. Straight — pét karet, jejichZ hodnoty jdou za sebou, ale maji rizné symboly (napf.
kiizova sedmicka, pikovad osmicka, srdcové devitka, kiizova desitka a pikovy kluk).
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6. Flush — pét karet stejné barvy, které v§ak nejdou hodnotové za sebou (napt. srdco-
va osmicka, desitka, dama, kral a eso).

7. Full house (Full hand) — je to vlastné trojice a par.
8. Ctvefice — étyfi stejné hodnoty (napf. étyfi kralové nebo &tyfi desitky).

9. Straight flush (sekvence) — pét karet se stejnym symbolem jdoucich hodnotové
za sebou. JestliZe tato fada konci esem, je to takzvany Royal flush.

Nékde kon¢i sdzeni i hra druhym kolem, jinde je moZné i po druhém kole vyménit karty
a zacit dalsi kolo sazeni. Teprve kdyZ nikdo neprisadi, odhali svoje karty ti, kdo ztstali
ve hie az do konce.

Jestlize maji dva hraci stejny druh kombinace (napf. trojici), vitézi ten, kdo ma trojici
sloZzenou z karet vyssi hodnoty. Maji-1i dva hraci stejny druh kombinace a v ni karty
stejné hodnoty (napf. jeden srdcového a kiizového kréle, druhy karového a piko-
vého kréle), rozhoduje o vitézi nejcennéjsi symbol z poradi: 1. srdce, 2. kara, 3. piky

a 4. kiize.

Pti Pokeru ma nejvétsi kouzlo blufovani. Diky obratné taktice, sebevédomému tismévu
a neurCitym poznamkam o sile svych karet zvitézi asto hrac se slabsi kombinaci. Ris-
kantnim zvySovanim sazky pfinuti soupere, ktefi maji silnéjsi karty, ale slabsi nervy,
k odstoupeni. Pravidla hry pfiznavaji vité€zstvi i hraci s nejslabsi kombinaci, jestlize
ostatni béhem zvysSovani sazek odstoupi ze hry.

Jednotlivi hrac¢i mezi sebou (oficidln€) nesméji uzavirat dohody, vetejné ani tajné, o roz-
déleni vyhry. Aby se zabranilo nesmyslnému zvySovani sazek, mohou se hraci predem
dohodnout na jistém omezeni. KdyZ vSichni odstoupi, nemusi zbyly hra¢ ukazovat, s ja-
kymi kartami v ruce je vyradil ze hry, a tak poraZeni ¢asto nemaji jistotu, zda vitéz byl
skutecné tak silny, jak se zdélo, nebo je prosté pielstil dokonalym hereckym vykonem.

vvvvvv

kombinaci Pokeru, od podrobnéjsiho bodovani — rohové sekvence, ctyikaretni flush, az
po slozité verze Stud Pokeru, coz je Poker, ktery se hraje s otevienymi kartami, nejcas-
t&ji jsou Ctyfi obracené licem vzhiru a jedna licem dolu. Ta se navic miiZe nebo nemusi
ménit atd. Verzi Pokeru je opravdu mnoho a ja mohu doporucit prvni radu:

Pokud se dostanete ke hi'e Poker, kterou neznate a nemate v ni alespori minimalni
praxi, nebojte se zeptat na podrobnd pravidla protihra¢ nebo rozdéavajiciho krupie-
ra a pozorujte hru tak dlouho, dokud se s ni dikladné neseznamite. V nejlepSim pfi-
pade si ji doma v klidu procvicujte, klidné nékolik hodin, dokud se vam nedostane
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,.do krve*. Zasadné se nehriite do hry, o které nic nevite, i kdyby ji hrali slepi s hlu-
chonémymi o sebevétsi sazky. UCit se pravidla hry ,,za pochodu se v 99 % pripadt
nevyplati. Treba takovy Hold-em Poker vas ztrestd opravdu tvrdé, kdyZ jej neovla-
date (coz teprve Sestikaretni Pai-Gow).

® Marias
32 karet

V ceskych zemich je maridS snad nejzndmé;jsi karetni hrou. Hlavnim cilem hracu je zis-
kat co nejvice bodl. Deset bodl dostdva hrac za kazdou desitku a eso, které ma po skon-
&ené hite. Dvaceti body se ocefiuje krél a svriek jedné barvy. Ctyficet bodt ziska hrac za
kréle a svrska trumfové barvy. Na tuto ,,dvacitku* a ,,Ctyficitku* bodd ma pravo jen ten,
kdo ji pfi hie fadné ohlasi. DalSich deset bodu si pfipocte hrac, kterému patfi posledni
zdvih, jimZ hra kon¢i.

Hra zac¢ina rozdavanim karet. Jeden z hraci je dukladné promicha a pak da predakovi
(sedicimu po jeho levici) sedm karet, sousedovi po pravici pét karet a sobé samému
také pét. Ve druhém kole rozdavani da vSem ve stejném poradi po péti kartach. Preddk
voli trumfovou barvu z prvnich sedmi karet, druhou pétici listd musi nechat leZet na
stole, dokud se nerozhodne a nepoloZi pred sebe jednu kartu s trumfovou barvou (li-
cem doli). Teprve potom smi zvednout poslednich pét karet. Nékdy se preddk nemize
rozhodnout pro trumfovou barvu a prfenecha rozhodnuti ndhodé. Sahne po jedné karté
z druhé pétice a jeji barva pak prebira ulohu trumfi. Kdyz predédk zvolil trumfovou bar-
vu, odlozi dvé prebytecné karty stranou — v karbanické hantyrce se fika ,,do talénu®.
Da tam obvykle ty karty, které pro n€j maji pfi hfe nejmensi cenu — nizké hodnoty
abarvy v jeho sestavé malo zastoupené. Do talénu se vSak nesmi nikdy odloZit desitka
ani eso. Odklada-li preddk do talonu karty s trumfovou barvou, musi na to upozornit
oba spoluhrace a oznamit, jaké hodnoty jsou na odloZenych listech. Hréci si prohléd-
nou své karty a predak se zeptd, zda miZe zahdjit hru. PouZije jeden ze dvou obvyklych
vyrazi — bud fekne ,,hra, nebo ,,barva®. Jestlize oba spoluhraci odpovi,,dobra®, obrati
predak trumfovou barvu, kterd do této chvile leZela pfed nim na stole rubem vzhiru.
Ukaze tak, kterd barva bude zastavat tlohu trumft. Tuto barvu navic vyslovné jmenuje
— naptiklad ,,Cervené®. Nékdy se vSak jeden nebo druhy spoluhra¢ rozhodne, Ze bude
hrét ,,zebrdka“ nebo ,,durch®. Na pfeddkovu otdzku ,,barva“ odpovi ,,Spatna“ a vezme
si dva listy, které odlozil preddk do talonu. Predak si pak zatradi trumfovou kartu mezi
ostatni, aniZ by ji ukdzal. Misto obvyklé hry bude nésledovat Zebrdk nebo durch. O tom
ale pozdéji.

Vratime se k pfedpokladu, Ze oba spoluhraci fekli ,,dobra“ a predak ukézal trumfovou
barvu. V té chvili je jasné, Ze bude hrét preddk sam proti zbyvajicim dvéma hracim,
kteri se vzajemné dopliluji a podporuji. Predak vynese prvni list a hra se fidi témito pra-
vidly:

12
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1. Hraci musi ctit barvu. Po vyneseni prvniho listu musi ostatni hraci vynést kartu
stejné barvy, pokud ji maji.

2. Prebijeni je povinné. Kdyz ma hrac¢ kartu vyssi hodnoty, nez jsou vynesené lis-
ty, musi ji pfiloZit. Jen kdyZ nema vyssi hodnotu, mtize prihodit kartu nizsi hodnoty
a stejné barvy.

3. Trumfy. Kdo nema kartu vynesené barvy, musi dat trumf. Jestlize nema ani Zad-
ny trumf, pfihodi jakoukoli jinou kartu, bez ohledu na jeji barvu a hodnotu.

4. Hlasky. Kdo ma svrSka a kréle stejné barvy a jednu z t€chto karet vynasi, musi
ohlasit bud ,,dvacet®, nebo ,,Ctyricet”. Takto vynasend karta neni zahrnuta do zdvi-
hu a zistava leZet pfed hracem az do konecného pocitani bodi.

5. Zdvih. Karbanici uzivaji ustaleného nazvoslovi, které je nékdy na Stiru se spi-
sovnym jazykem. Proto misto slova zdvih fikaji Castéji Stych. Zdvih ziskava ten,
kdo dal nejsilnéjsi kartu.

6. Vynaseni. Dalsi kartu vynasi vzdy ten, kdo ziskal ptedchazejici zdvih.

Vratme se na zacatek hry. Jeden z hract na predakovu otdzku ,,.barva‘“ odpovédél ,,Spat-
na“ a dal tim najevo, Ze bude hrat sdm proti obéma souperim bud Zebréika, nebo durch.
Vezme si z talonu dvé karty odlozené preddkem a po uvaze da do talénu ty dva listy, kte-
ré se mu nejméné hodi. Pritom hlasi, zda hraje ,,Zebrdka“ nebo ,,durch*.

Zebrék je znamy pod nazvem ,,betl**. Kdo ohlasi, Ze hraje Zebraka, nesmi ziskat ani jedi-
ny zdvih. Hra probihd podle zjednodusSenych pravidel. Desitka ztraci svou vyjimecnou
hodnotu, miZe ji prebit uz spodek. Trumfy neexistuji. Barva se cti.

Durch je vlastné opakem Zebraka. Hrac, ktery ho ohlasi, musi ziskat vSechny zdvihy.
Plati stejné zjednoduSena pravidla jako u Zebraka.

Jestlize feknou oba hréaci na preddkovu otazku ,.Spatna* a jeden chce hrat Zebréka,
druhy durch, ma prednost durch. Druhy hra¢ miiZe pockat, az jeho souper ohlasi Zeb-
réka a odlozi dvé karty do talénu, teprve potom ohlési, Ze hraje durch. Vezme si obé
karty z talénu (soupet hodlajici hrat Zebrdka tam obvykle odloZi nejvyssi hodnoty,
které Casto posili nad€ji druhého na vitézstvi). Tabulka pfiznava zvysSeny pocet bodil
hraci, ktery ohlasi pred vynesenim prvni karty ,,vyloZeny Zebrak* nebo ,,vyloZeny
durch®. V takovém piipadé musi hra¢ po prvnim zdvihu vyloZit své karty na sttil. Po
ném je vyloZi i ostatni a spole¢né zhodnoti situaci. Hra se nedokonci, jestlize hrac,
ktery ohlésil Zebréka, ziska prvni zdvih nebo kdyz hrac, ktery hraje durch, jeden zdvih
ztrati. V obou pfipadech to znamenda pordzku pro toho, kdo Zebraka nebo durch ohla-
sil a hraje.
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JestliZe si néktery z protihract mysli, Ze predak pri obycejné hie nezvitézi, fekne ,,flek*.
Bodova hodnota hry se tim zdvojnasobuje (pfi hie o penize se zdvojnasobuje odména
vitézi). Pfeddk, ktery si je jisty svym tspéchem, miiZe na to odpovédét ,,re a tim dosa-
vadni sazku opé€t zdvojnasobi. Protihra¢i mohou jesté dél sazku zdvojnasobovat slovy
Htutti® a pozdéji jeste ,retutti®. Po ohldSeni ,retutti* uz vyhra ¢ini Sestnéctinasobek bo-
dové nebo penézni hodnoty obycejné hry. Flekovat 1ze kromé hry i ohlaSenou sedmic-
ku, stovku, zebrika a durch.

KdyZ se hraci dohodnou, Ze hraji ,,desetnikovy Marias*, vyplaceji poraZeni tomu, kdo
vyhrél prostou obycejnou hru, desetihalér. Zvysené sazby plati podle bodovaci tabul-
ky — co bod, to desetnik. Hodilo by se poznamenat, Ze i kdyZ jsou uz desetniky staZeny
z obé&hu, stéle s nimi hraci hraji, vyplaceni vyher se nedéje v neplatnych desetnicich, ale
v platnych mincich ¢i bankovkéch. D4 se tedy fici, Ze desetnik simuluje funkci jakéhosi
»zetonu®. Dlivod je prosty, pokud se hraje s padesatniky, vzristaji vyhry 5x oproti hie
s desetniky, a to je pro spoustu hrac¢t Mariase, ktefi jsou na ,,desetnikovy Marias* zvykli
cely Zivot, nepfijatelné. I pfi takovych zdéanlivé nizkych sazkéach se da v kratké dobé
prohrat zna¢na suma, zv1ast kdyz se Casto ozyva ,.flek*, ,,re” a ,,tutti“. A Marias koruno-
vy je uz skute¢né ,,vynosnd* hra pro toho, kdo ji umi dobfte hrat nebo kdo v ni umi dobfte
podvadét.

Bodovaci tabulka:

1. za vitézstvi v obycejné hie dostane hrac 1 bod;
2. ziska-li posledni zdvih vynesenou sedmickou, dostane 1 bod;

3. kdo na zacatku hry ohlasi, Ze ziské posledni zdvih vynesenou sedmickou, a sku-
tecné to dokaze, obdrzi 2 body;

4. kdo ma pti kone¢ném pocitani sto bodi, dostane 2 body;

5. kdo ohlasi pred zahdjenim hry, Ze ziskd sto bodi, a opravdu md pfi kone¢ném
pocitdni nejméné stovku, obdrzi 2 body;

6. kdo sehraje vitézné Zebrédka, ziska 5 bodu;
7. za vitézstvi ve vyloZzeném Zebraku nebo obycejném durchu je 10 bodi;
8. za Gspesné sehrany vyloZeny durch dostava hra¢ 20 bodu;

9. za kazdou desitku presahujici stovku bodu je 1/2 bodu.
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Mezi dalsi hry, které se nejcastéji hraji o penize, patii Kanasta, ¢eské Pr§i, hra jménem
Hroméadky ¢i Kupky a Bakarat — s tim se setkate v kasinech, ale prakticky jej neovlivni-
te, nebot rozdavani karet provadi krupier a karty leZi pfehledné na stole.

Pozastavim se u Hroméadek, jelikoZ u této hry velice efektivné vyuZzijete jedno ze zaket-
nych oznaceni karet (viz kap. 5). Jinym zptisobem snad hra nejde ani zneuzit, pokud si
davate pozor a hlidate si protihrace.

* Hromadky (Kupky, Kopky apod.)

Hodné ndzvi, stejny princip. Jeden z hract vystupuje jako bankér. Balicek karet rozdéli
na tolik hromadek, kolik je hracl, pripadné na kolika se s hrac¢i domluvi. Karty jsou li-
cem dolu, nejmensi pocet karet v hromadce jsou tfi. Na hromadku (hromadky), kterou
si kazdy hrac vybere, poloZzi hrac svou sazku. Hromadka, kterou hraci neobsadi, pripad-
ne bankéfi. Ten ji otoci a zjisti, jakd karta se skryva vespod. Je to napiiklad desitka. Poté
otaci hromadky ostatnich hraci. Ma-li hrac nizsi kartu neZ bankéf, pfipadne vklad ban-
kéfi, ma-li vyssi, dostava od bankéie dvojnasobek své sazky. Hrac, ktery mél ve spodu
své hromadky srdcové eso, bere vSechny vklady vSech hracu a stava se sim bankérem.
Pfedchozi bankéf nevypléci nic.

To by bylo z vyctu nejcastéjSich hazardnich karetnich her vSe, vyjmenoval jsem je pre-
devsim pro pripomenuti a osvéZeni pravidel, vypisovat vSechny karetni hry, co existuji,
by bylo vystacilo na dalsi knihu.

Vhodné karty

Rozhodné nepodcetiujte vybér vhodnych karet. Neni to malickost, na vybéru karet zavi-
si i provedeni spousty trik!

NepouZzivame karty, které maji rozmeér vétsi nez 58x85 mm. Pokud nehrajeme Marias,
automaticky vylou¢ime karty mariaSové, nazyvané téz ,,dvouhlavé® (obr. 1). Nebudeme
hrat s kartami znamymi pod nazvem ,,pikety, jsou totiZ zbytec¢n¢ veliké a pro triky ne-
vhodné, a navic nemaji oznaceni (obr. 2). Nebudeme také hrat s kartami miniaturnimi,
naptiklad vystfizenymi ze zapalek, jsou nepouZitelné pro svou malou velikost i pfesto,
Ze se dobre schovavaji v dlani.

Snazte se ke hie pouzivat karty standardni (obr. 3). Jsou nejcastéji papirové, byvaji
i textilni. Doporucuji vyzkouset jedny i druhé, sami si vyberete, se kterymi se vaim 1épe
hraje.

Zajimavym pokusem byva pouzivani karet nezvyklych, naptiklad obrazkovych (obr. 4).
Odvedete jimi pozornost protihracii. Vaseho soupete budou zajimavé obrazky na kar-
tach rozptylovat a bude méné sledovat hru, tedy i vas. Pfechod ke hie s kartami, které
maji misto tradi¢nich obrazkt naptiklad pornohvézdy, se vyplati hned dvojnasob, pro-
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Obr. 1 Dvouhlavé karty

Obr. 2 Pikety

toze pokud je mate poznacené, nebude protihrac¢iim podezielé, Ze chcete hrét se svymi
kartami. Naopak, po zmince, Ze mate v kapse karty s lechtivymi obrazky, vas budou
o hrani s nimi pfimo prosit.

Protoze nékteti hraci znaji zakladni pravidlo, které zni: ,,pokud mozno nehrét s jinymi
kartami neZ s vlastnimi nebo tplné novymi*, doporucuji mit své vlastni karty zabaleny
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Obr. 3 Standardni karty

Obr. 4 Proslulé karty s portréty Sadddma Husajna a ¢lenii jeho vlddy

v origindlnim obalu nebo zalisované v riznych saccich, zapeceténé apod., aby vypada-
ly, Ze dosud nebyly pouZity a rozbaleny. Je také mozné v klidu doma nebo jinde v sou-
kromi nové karty opatrné vybalit, oznacit zpisoby, které uvadim déle v kapitole 5,
a znovu peclivé zabalit.
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Vhodné prostredi

JestliZze mate moznost vybrat si prostiedi, kde budete hrat karty, napiiklad organizujete
sami partii Pokeru, snaZte se vybrat si misto se slab$im osvétlenim nebo rusivym zasti-
nénim. Vhodné jsou téeba bary, tam moc svétla nebyva. Cim méné svétla na vas dopad,
tim méné na vés protihraci vidi a tma mtze skryt triky, které by se pri plném osvétleni
provadély hiire.

Pri hi'e se snazte sedét tak, abyste vzdy méli za zady zed. Nikdy si nesedejte zady do
otevieného prostoru. Pokud je to mozné, sedte pred zdi s néjakym grafickym motivem
nebo pred povéSenym obrazem. Je to vytecny ruSivy objekt. Oko protihrace se vzdy
soustiedi nejdiive na objekt (obraz), pred kterym sedite, a teprve pak na vas. Pozor v§ak
v pfipadé, Ze obraz je zasklen nebo se predmét pfiliS leskne! Vase karty by se v ném
mohly odrazet, byl by to stejny efekt, jako kdybyste si sedli pfed zrcadlo. Na takové
misto se snaZte radéji posadit svého soupefe.

Samoziejmé nastane situace, kdy si spravné prostfedi vybrat nemuZete, napiiklad
v kasinu. V takovém piipadé€ zvolte ,,mensi zlo* dle vySe uvedenych pravidel nebo se
hre vyhnéte.

Vhodné obleceni

Souvisi tzce s prostfedim, kde hra probihd, zdvisi na ném provedeni nékterych trikd
a pusobi na psychiku protihrace. To jsou ale spiSe sekundarni vlastnosti, primarnim
ukolem je, abyste se v tom, v ¢em hrajete, citili uvolnéné a pohodlné. To je samoziejmé
u kazdého ¢lovéka jiné, uvedu proto par vSeobecnych vlastnosti, které by mél odév spl-
novat.

Podle provedeni trikd, které se chystéte pouZit, zvolite odév. Pokud hodlate tahat , karty
z rukévu®, je nesmyslné oblékat si svetr nebo mit na sobé jen tilko, které rukavy ani
nemad. Pro manudlni triky, které popisu v kapitole 2, nejlépe vyhovuje sako nebo bunda
s volnymi rukdvy. Neni na skodu mit na odévu n€kolik tajnych kapes, kde je mozno
skryt jednotlivé karty, pripadné cely balicek karet.

Odév zvolite rovnéz podle prostredi. Do kasina neptjdete v tricku, stejn€ jako pro ma-
lou partii karet mezi zndmymi v garaZi na sebe nebudete navlékat oblek. Volte takové
obleceni, které neni prilis nevhodné do toho ¢i onoho prostiedi.

I barvy odévu mohou dosti vyznamné ovliviiovat protihrace. Pokud zvolite okazalé
obleceni, soupet bude mit pied ofima vas bily limecek s kravatou a bude uvazovat
pri hie jinak, nez kdybyste méli na sobé pletenou vestu. Pestra koSile s havajskym
motivem také na zlomek vtefiny odpoutd soupertv zrak od hry. Kdyz zvolite ktikla-
vé a fosforové zarivé obleceni, bude se na vas divat co nejméné, aby jej nerozbolely
oCi.
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Také doplitkky mohou hru ovlivnit. Naptiklad tmavé bryle na ocich doslova ,,zkameni‘
vasi tvar, soupef vam neuvidi do o¢i a to jej mize patficné znervéznét. Pozor vSak na
dioptrické bryle a zrcadlovky. Znadm piipady, Ze se v nich mohou odrdZet karty jako
v zrcadle. Zlaty fetéz na krku také odpoutava pozornost, jestlize je nélezité mohutny.
Zajimavé manzetové knoflicky jsou naopak pfitézi, na ruce by se vim mél souper divat
co nejméné. Prstynky, ndramky a hodinky radéji nechejte doma. Spony do kravaty do-
porucuji, ¢im extravagantnéjsi, tim lepsi. Zajimavé jsou i zlaté zuby, nejlépe na misté
pfednich fezaka.

Vhodni soupefi

Pokud jste v hazardnich hrach zacateCnici, rozhodné nechod'te do kasina, zv1asté jestli-
Ze jste v ném jesté nebyli. Vybirejte si soupete spiSe blizkého vasim zkuSenostem. Po-
kud mate moznost hrat se za¢ateCnikem, ktery jesté karty nehral a neznd ani pravidla,
klidné jej ,,zaucte*. Na profesiondly si troufejte, aZ se jimi sami stanete.

Hrajete-li v baru nebo hospodé, snazte se soupefiim podavat alkohol, otupuje smysly
i pfi velmi malém mnozstvi. Pokud jsou kufaci, tim lépe. Cigareta také odpoutava po-
zornost. Partie Pokeru s opilci je nejsnadnéjSim zptisobem, jak rychle a bezpracné vy-
hrat penize.

Spatnymi hraci jsou lidé t&kavi, nervézni a uslapnuti, proto jsou vitanymi protihraci.

Velice vhodnym soupefem je amatér, ktery si mysli, Ze uz je profesional. Chova se ,,fra-
jersky“ a Casto déla chyby.

Dulezité také je, kolik hracia hraje. Neni bohuzel mozné fici, pfi kolika hracich je nejvy-
hodnéjsi provadeét triky. Zatimco pfi hie s jednim hracem si souper hlid4 pouze vés a vy

jeho, pfi hite vice hracu je jiz situace neptehlednéjsi, pozornost je rozdélena a kazdy hrac
si tak musi davat pozor na hrace ostatni.

Vseobecné vsak plati, Ze svého soupete si clovék obycejné saim nevybere. V kartach
i jinde.

Procvicovani paméti

Je docela dobré procvicovat svou pamét, protoZe naptiklad pii Pokeru, kde se nepromi-
chavaji karty a hraje se s vice balicky karet najednou, je to velice uzitecné.

I obycejné pexeso vam pamét po nékolika dnech hrani pékné€ zostii. Zpisob, jak svou
pamét procvicovat, necham na kazdém z vas. Pfi nékterych hrach je dobra pamét oprav-
du nutnosti, i kdyz podminkou rozhodné neni. Jeden z nejispésnéjsich trika, ktery pro-
vadéji jen ti nejlepsi hraci, ukdzu v kapitole 7, nazvané ,, Trik s uzitim paméti* a vénujici
se pouze tomuto triku.
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