Prsi 2.0

Hra Prsi patii mezi nejhranéjsi karetni hry u nds, je to prosté klasika klasik karetnich her ceskych hernich stoli.
Herni mechanismus Prsi se v Evropé objevuje jiZ po staleti v riiznych modifikacich, je podobnd némeckému Mau-Mau,
irskému Switch Facks ¢i novodobému UNO nebo Bilé opici. Proc jsou si vSechny tyto hry podobné? Fe to jednoduché,
Jsou totiZ vSechny zaloZeny na hernim principu 7oo0 let staré karetni hry Kerbindak, jejiZ koreny sahaji do 13. stoleti.
Kerbindak se v ceskych zemich se objevuje v 15. stoleti, kdy tuto hru privezla diplomatickd vyprava fiviho

z Podébrad z Holandska. X této doby pochdzi i proni uceleny pisemny zdznam pravidel Kerbindaku. Tady se tedy
poprvé v historii karetnich her objevuje zndmy herni mechanismus zbavovdni se karet, ktery se v dalsich staletich
doZije mnoha variact a ztvdrnéni a jehoZ ceskou klasickou variaci je prdvé Prsi.

My vdm prindsime lehce modernizované prsi 2.0 :)

Pirehled a cil hry

Prsi se hraje ve 2-4 hraéich. Hra¢ ve svém tahu hraje své karty na spoleény hraci balitek, mGze zahrat bud’ stejnou hodnotu ¢&i stejnou
barvu, nebo vyuzit efekty specialnich karet: ervend sedma, sedma, spodek, svriek a eso plati. NemU&ze-li hra¢ zahrat kartu, musf si liznout
kartu z dobiraciho balicku. Hraéi se v tazich stfidaji po sméru hodinovych rui¢ek. Cilem hry je se jako prvni zbavit viech svych karet.

UKAZKA ROZEHRANE HRY

Obsah hry

32 mariaSovych karet v posloupnosti hodnot od sedmicky po eso, &tyf barev srdce — &ervena, kule - modr4, Zaludy - Zlut4 a listy - zelena

Priprava hry
1. Zamichejte viechny karty a rozdejte kazdému hraéi 4 karty a jednu kartu vylozte na stdl licem nahoru.

3. Ze zbylych karet vytvorte dobiraci balicek licem dold.

Prubéh hry

Hrag, ktery je na fad&, musi vzdy bud vyhodit kartu se stejnou barvou, jako je vyloZen4 karta (srdce, listy, kule, zaludy), nebo kartu stejné &iselné
hodnoty (7, 8, 9, 10, spodek atd.). Pokud chce, mlze hrat karty se specialnimi pravidly, jako je Eervena sedma, sedma, spodek, svriek a eso.
Pokud hra& nema zadnou kartu, kterou by mohl vyloZit, nebo pokud nechce 24dnou vyloZit musf si liznout novou kartu do ruky z bali¢ku
leziciho na stole.

Pokud dobiraci baliek dojde, otoéi se odhazovaci bali¢ek a vytvoti se novy dobiraci bali¢ek, vrchni karta odhazovaciho bali¢ku se necha
na stole jako zaklad odhazovaciho bali¢ku.

Poté hraje hrag po jeho levici, tedy po sméru hodinovych rugicek, a hra pokraéuje, dokud ve h¥e nezlistane posledni hraé.

Komu zbyla v ruce posledni karta, ten na to musi ostatni okamzit& upozornit pronesenim slova ,,Prii“ - pokud zapomene a je pfistizen
(tteba zvolanim ,nefekl, nefekl...”), je potrestan liznutim nové 1 karty. Pokud si toho ale nikdo neviimne a nasledujici hra¢ odehraje svijj tah,
penalizace liznutim karty propada.

Konee a bodoviani hry
Vitézem je hrag, ktery se jako prvni zbavi viech karet v ruce. Hra ale pokraéuje dal, aZ zbydou v ruce karty poslednimu hraéi. Posledni hra¢
prohréva a v daldim kole micha a rozdava.
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Prsi 2.0

Specialni karty Prsi

SEDMA 07 7
Sedma je nejobliben&jsi a zarover nejobavané;si Prii karta. Lze ji vylozit na kartu stejné barvy C\ ?
ho

Aill

b

nebo na prebiti soupefovy sedmy. Hrag, ktery je na fadé po vylozeni sedmy a nem3 v ruce

sedmu vlastni, ztraci tah a musi si z balicku liznout 2 karty. Pokud je sedma pFebits, pocet
karet se s&itd az do maxima 8 karet.

Pokud je sedma aktivni - tedy mdj tah je hned po vyneseni sedmy, musim na ni hrat sedmu
&isi liznout karty. Teprve dal3i hra&, poté co si hra¢ pred nim liznul karty a kartu tak deaktivoval,

mdze na sedmu hrat barvu &i svrika.

CERVENA SEDMA

Specialni vyuziti ¢ervené sedmy je v tom, Ze takzvané vraci do hry. Hra¢, ktery vynesl kartu
gervené sedmy, mize urtit libovolného hrace, ktery bude lizat dvé& karty, a to i hrace, ktery se
v daném kole zbavil viech karet, a vratit ho tak do hry! Pokud tedy n&ktery z hraca jiz dohral
hru, ale hré& vynese &ervenou sedmu v daném kole, musf si liznout 2 karty a vraci se do hry.

SPODEK

Spodek méni smér hry, tedy hraje-li se smé&rem doleva, zahranim spodka se méni smér do-
prava (tedy hraje znovu hrag, ktery vynesl kartu pfed spodkem). Tento stav sméru hry trv4,
dokud to nékdo neotoéi daldim spodkem. Spodka musime hrat podle standardnich pravidel,
tedy na barvu, s vyjimkou aktivni sedmy ¢&i esa, nebo na jiného spodka.

SVRSEK

Svrgka Ize vynést na kartu jakékoli barvy & hodnoty, kromé esa a sedmy (jen hned po jejich
vyhozeni, poté uz ano), a hra¢, ktery svrika vyloZil, mdze zménit barvu. Rozhodne, jakou
barvu musi mit dalsi vyloZena karta.

ESO

Eso Ize vyloZit vZdy na kartu stejné barvy s vyjimkou sedmy nebo ho pouZit k prebiti esa
protihré€e (neni povinnost). Eso je stop karta, pokud ji nasledujici hré& nema moznost prebit
vlastnim esem, tak stoji, ztraci svij tah a na Fadé je dalsi hrac.

Pokud je eso aktivni - tedy mdj tah je hned po vyneseni esa, musim na n&j hrét eso ¢&i stat.
Teprve dal3i hrag, poté co hra¢ pred nim stal a kartu tak deaktivoval, mdze na eso hrat barvu

&i svrska.




