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I. ZAKLADNI PRAVIDLA
Hra je urcena pro 4 hrace. Hraje se s 32 kartami pro Koutici ko¢ku, jinak s ¢eskymi mariagovymi kartami. Kvalitni hra¢ Koutici kocky preferuje karty
jednohlavé... Amatéfi a hradi z rozvojovych zemi v8ak ¢asto pouzivaji i karty dvouhlavé.

8 A) PODSTATA HRY N S
Hra¢ se v pribéhu hry snazi nasbirat co nejméné trestnych bodu, tak aby neprohral dané kolo a neziskal pismeno hraciho hanlivého slova.
Trestné body se pocitaji v kazdém kole zvlast. Jsou pricteny, jestlize hra¢ musi vzit Stych, kde je zeleny svrsek / filek / Hejma — 10 bodd, nebo jakakoli
srdcova karta. Srdce jsou bodové odstupniované: eso — 5 bod, kral - 4 body, svrsek — 3 body, spodek - 2 body, desitka, devitka, osmicka a sedmicka
- 1 bod. Zvlastni ,,odménou® je pak sebrani posledniho stychu - 5 bodt. Celkovy pocet trestnych bodi je 33. Kolo miize byt pfed¢asné ukonceno, ma-li
jeden z hraci 17 trestnych bodi.

Prohravajici obdrzi na sviij vrub pismeno hraciho slova. Celkové prohrava ten, kdo hraci slovo vyplni jako prvni véemi pismeny.

— B) ROZDAVANI KARET G
Na za¢atku hry rozdava ten, kdo si vylosuje pozici A u stolu, ptipadné (v ramci amatérskych soubojti a na podporu olympijské myslenky mezi negramotnymi)
se mohou hraci domluvit na tom, kdo bude rozdavat. Rozdavaji se véechny karty, po jedné, maximalné po dvou, ve sméru hodinovych rucicek.
Karty jsou mastné a lepi, miiZe se stat, ze rozdavajici rozda $patné. Md narok 1x rozdat znovu, v pfipadé opakovanych prohfesktt muze byt potrestan
pismenem... Kazdy hra¢ tedy na za¢atku hry obdrzi 8 karet. V prubéhu hry rozdavé hrac¢, ktery prohral predchozi kolo...

— C) PRUBEH HRY S
Na zacatku kazdého kola posle kazdy hrac¢ 3 karty, co se mu hodi nejméné, hraci, ktery od ného sedi nalevo. Nejdfiv ale musi tyto karty poslat, a pak
teprve se podivat, jaké karty mu poslal hra¢ sedici po jeho pravé ruce. Vyjizdét se miize az po vyméné téchto 3 karet. Vyjizdi hrac sedici po levé ruce
rozdavajictho. Lze vynaset jakoukoli kartu. Déle hraji hraci sedici ve sméru hodinovych rucicek. Dany $tych 4 karet bere hrac¢, ktery dal nejvyssi kartu
zakladni barvy, tj. barva karty, ktera zahdjila Stych. Vzit $tych znamend otocit tyto 4 karty rubem nahoru a polozit si je na svou hromadku
a poté zahajit dalsi stych.

S O D) PRAVIDLA o
Hraci musi ctit barvu, tedy hrat kartou stejné barvy, jakou ma karta, kterou bylo kolo zahajeno. Nemusi se prebijet. Kdyz hra¢ nemuize ctit barvu,
muze hrat jakoukoli kartou. Je zakdzano se predhazovat. Kdokoliv se muze podivat do posledniho $tychu, pokud se uz nezahgjilo nové kolo. Na jiné
odehrané karty se nesmi nikdo divat.

o E) SHOZENI KARET S
Kdyz je nékomu béhem hry jasné, Ze véechno bere, tedy Ze jednozna¢né prohrava nabytymi trestnymi body (17 a vice bodu), muze karty “shodit’,
aby se nezdrzovala hra. KdyZz nékdo karty shodi, bere v§echny karty, co ostatni drzi v ruce, bez ohledu na to, jestli by nékdo jiny bral $tych po tomto
shozeni karet.

DS O F) KONEC KOLA o
Kolo kon¢i po vycerpani rozdanych karet, kdy se kazdému z hraca se¢tou trestné body. Pokud maji dva nebo tfi hraci stejny pocet bodu, prohrava
ten, ktery vzal Hejmu. Prohravajici obdrzi na sviij vrub pismeno. Body, které kazdy hra¢ v daném kole nasbiral, se nikam nezapisuji a Ize je okamzité
zapomenout.

— G) KONEC HRY -
Kouftici koc¢ka se nehraje o penize. V zacatcich této formy hry se pti prohfte pilo (jednalo se predevsim o ukrajinskou extraligu) a to po kazdém kole!
V novodobé érfe se Kourici kocka pochopitelné transformovala a hraje se na slova. V bézné hre to mohou byt nejrtiznéjsi ohavnosti, zalezi
na spole¢ném nevkusu hracu (politici, masovi vrazi, neaspé$ni sportovci...), v soutézich porddanych SCWU jsou slova peclivé vybirdna komisi
SCWU, aby se zadny tchyl, socan nebo vitkovi¢ak neurazil. Prohrava ten, kdo prohraje hraci slovo, slozené z pismen, ktera v pribéhu hry postupné
nasbiral.

S —— 1. ZAKLADNI POJMY o—
HEJMA - nejhorsi karta hry - zeleny svrsek (taky Hajnej nebo Galasek)
POCTIVA BARVA - dvakrat objede ¢isty $tych urcité barvy (tzn. vSichni maji dvé karty dané barvy)

B O [1T. RENONC o
Renonc znamena $vindl. A) Renonc, kdyz se hra¢ napred podiva na 3 karty, co mu byly poslany, a potom teprve posle své 3 karty. B) Renonc necténi
barvy. Pokud se hra¢ dopusti renoncu schvalné, mé zékaz hry nadosmrti. Vétsinou se na renonc prijde. V pfipadé renoncu z nepozornosti (slepeni
karet apod.) maji ostatni hraci pravo jeho provinéni posoudit. Dané kolo se samoziejmé pocita jako jeho prohra a ziskava na vrub pismeno.
C) Renonc $patného rozdani. Pokud hra¢ rozda nespravné karty nebo je rozdd hra¢tm, kteti nemaji hrat, je na hracich u stolu, aby posoudili zavaznost
chyby a okolnosti, za jakych k nému doslo (lepivost karet, fyzicky a dusevni stav hrace, komplikovanost pfichodt a odchodii hract od stolu apod.)

o IV. NEPSANA PRAVIDLA >
Takovych pravidel je mnoho, ¢lovék si je osvoji dlouhodobou praxi. Hra by méla byt dynamicka.

Ostré karty
Kouftici kocky
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I. BASIC RULES
The card game is intended for 4 players. It is played with 32 special Smoking Cat cards, otherwise with 32 international playing cards (using the cards
from seven through the ace). Profesional players of Smoking Cat prefer single-headed cards of Prager pattern. Amateurs and players from developing
countries, however, often use playing cards of Hungarian pattern.

o A) PRINCIPLE OF THE GAME >
In the game, players try to get as few penalty points as possible for not loosing the given round and not getting a letter of the playing word. The penalty
points are counted seperately in each round. They are added in case a player takes: an upper jack of leaves (Hejma in Smoking Cat cards) — 10 points
or another card of hearts ranked by penalty points as follows: ace of hearts — 5 points; king of hearts — 4 points; upper jack of hearts — 3 points; lower
jack of hearts — 2 points; ten, nine, eight and seven of hearts - 1 point. A special ,,reward” is given to the player who takes the last trick — 5 points.

The loser of a round gets one letter of a playing word.
The loser of the entire game is the player who is the first to collect all the letters of the playing word.

o B) DEALING THE CARDS >
At the beginning of the game, the one who allots the A position at the table deals the cards, or (within amateur encounters and in the name
of supporting the Olympic idea among analphabets) players can decide who is going to deal the cards. All 32 cards are dealt clockwise, one by one,
maximally two by two. Because the cards are usually slick and often stick, it can happen that the dealer will deal cards incorrectly. The dealer has the right
to deal the cards once again, but in the event of repeated mistakes he can be penalized by a letter... Each player thus receives 8 cards. During the course
of the game, the dealer is the player who has lost the last round...

o C) COURSE OF THE GAME o
At the beginning of each round, each player gives his/her 3 least advantageous cards (placed face down on the table) to the player sitting on his/her
left. After giving away these 3 cards, he/she can look at the cards that were given to him/her by the player sitting on his/her right. The round can start
only after this change of 3 cards. The first card is played by the player sitting to the left of the dealer. He/she can start with any card. Then the game
runs clockwise. The suit of the first card played determines the suit of the round. The trick is taken by the player who has played the highest card
of the given suit. To “take the trick” means to turn over the 4 cards played and put them aside on one’s own pile. The player who took the trick then
starts a new round.

o D) RULES >
Players must follow suit if possible, i.e. they must play a card of the same suit that was led by the first player of a round if they have a card of that suit
in their hand. If a player cannot follow suit, he/she can play any other card. A player is not allowed to play sooner than his/her turn. Anyone can look
back at the cards played in last trick before a new round starts. No one can look back at the other cards that have already been played before the last trick.

o E) PACKING THE CARDS S
If a player is convinced that he/she will lose the whole round - i.e. by collecting the most penalty points (17 or more) — he/she can “pack” all the cards
in order to end the round and speed up the game. When packing the cards, the player takes all the cards of the other players, regardless of whether
another player would have taken a trick if the round had continued.

o F) END OF A ROUND o
A round ends after all the dealt cards are played. At the end of a round, the penalty points of each player are counted. If two or three players have
the same number of penalty points, the loser is the one who has taken the upper jack of leaves (Hejma). The loser gets a letter of the playing word.
The collected penalty points of each round are not recorded anywhere and afterwards may be immediately forgotten.

o G) END OF THE GAME >
Smoking Cat is not played for money. In the origins of this game, players used to drink a shot when losing the trick, respectively after each round
(this used to be a custom above all in the Ukraine extraleague of SC). In the new era, Smoking Cat has been naturally transformed, and it is played
based on playing words. In the ordinary game, these words might represent all manners of outrage, depending on the common disgusts of players
(e.g., politicians, mass murders, failing sportsmen, etc.). In competitions organized by the SCWU (Smoking Cat World Union), the playing words
are rigorously chosen by the commission of the SCWU, so that no pervert or social democrat or soccer fan is offended. The loser of the whole game
is the player who is the first to collect all of the letters of the playing word.

R e [1. RENOUNCE S
A renounce is a cheating. A) It is a renounce when a player looks at the 3 cards received from the player on his/her right before giving 3 cards to the player
on his/her left. B) Renounce of not following the suit. If a player commits this renounce intentionally, he/she receives a ban on playing the game for the rest
of his/her life. If the renounce is caused by a player’s inattentiveness (e.g. accidental failure to follow suit due to sticky cards, etc.), the other players
have the right to consider the appropriate penalty/consequences. In such a case, the renouncing player at least loses the given round. C) Renounce
of wrong dealing of cards. If a player deals cards incorrectly, it is up to the other players at the table to consider the error’s severity and the circumstances
in which it has occurred (e.g. stickiness of cards, psychosomatic state of the player, complications caused by players coming to the table and leaving, etc.).

pow [TT. UNWRITTEN RULES >

There are many unwritten rules in existence. One can best experience them during long-term practice. The game should be dynamic.

Sharp cards of
Smoking Cat
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[. GRUNDREGELN
Smoking Cat ist fiir 4 Spieler ausgelegt. Man spielt mit 32 speziellen Spielkarten fiir Smoking Cat oder mit Spielkarten des Bohmischen Bildes oder
mit universalen Spielkarten (7 bis As). Fachspieler von Smoking Cat bevorzugen Spielkarten mit einfachen Bildern. Amateurspieler, sowie die Spieler
aus den Entwicklungsldndern haben oft Spielkarten mit Doppelbildern zur Hand.

— > A) GRUNDLEGENDE PRINZIPIEN DES SPIELS &o———
Im Lauf des Spiels streben die Spieler an, moglichst wenige Strafpunkte und desto keinen Buchstaben des Spielwortes zu erhalten. Straftpunkte werden
einzelweise nach jeder Runde zusammengezédhlt. Man bekommt sie, wenn man den griinen Obermann Hejma - 10 Punkte, oder eine Herzkarte im
Stich ausfasst. Die Herzkarten sind dabei wie folgt abgestuft: Ass — 5 Punkte, Konig — 4 Punkte, Obermann - 3 Punkte, Untermann - 2 Punkte, Zehn,
Neun, Acht und Sieben -1 Punkt. Eine besondere ,,Belohnung“ erhélt man, wenn man den letzten Stich ausfasst — 5 Punkte. Die Gesamtzahl der
Strafpunkte ist 33. Hat man schon 17 Strafpunkte, kann man die Runde vorzeitig beenden.

Der Verlierer erhlt zu seinen Lasten einen Buchstaben des Spielwortes. Insgesamt verliert derjenige, der das ganze Spielwort mit einzelnen
Buchstaben ausgefiillt hat.

o B) AUSTEILEN VON KARTEN o
Zu Beginn des Spiels teilt derjenige die Karten aus, der die Position A am Tisch ausgelost hatte, eventuell konnen die Spieler (im Rahmens von
Amateur-Wettbewerben und Unterstiitzung der olympischen Idee zwischen Analphabeten) zustimmen, wer die Karten austeilt. Alle Karten werden
gleichmiflig im Uhrzeigersinn verteileit, eins zu eins, weitgehend zwei zu zwei, so dass jeder Spieler 8 Karten erhilt. Die Karten konnen jedoch fettig
oder verklebt sein, es kann jedoch passieren, dass der Geber die Karten falsch austeilt. Er hat also noch 1x Anspruch. Wiederholt man Regelverstof3e,
kann man mit einem Buchstabe des Spielwortes verstraft werden. Wahrend des Spiels teilt der Verlierer der vorheriger Runde die Karten aus.

o C) VERLAUF DES SPIELS o
Zu Beginn jeder Runde sendet jeder Spieler 3 Karten, die ihm wenigstens zupass kommen, dem Spieler, der linksseits von ihm sitzt. Erstens muss man
diese Karten weitergeben und nur danach die abgelegten Karten einsehen, die der Spieler zur Rechten von ihm weitergab. Mann darf nur nach diesem
Kartenumtausch ausspielen. Der Spieler zur Linken des Gebers spielt die erste Karte aus. Man kann mit beliebiger Karte ausspielen. Die erste Karte
bestimmt die Stichfarbe. Weiter spielen die Spieler sitzende im Uhrzeigersinn. Den Stich von 4 Karten fasst der Spieler, der die hochste Karte der Stichfarbe
gespielt hat. Den Stich fassen bedeutet die 4 Karten auf eigenem Stapel verkehrt rum ablegen und darauthin einen neuen Stich eréffnen.

o D) REGELN N
Die Spieler sollen dieselbe Farbe bedienen, die von der Farbe der ersten Karte des Stiches festgestellt wurde. Man muss nicht iiberbieten. Hat man
keine passende Karte, kann man eine beliebige Karte abwerfen. Es ist verboten die Karte abwerfen, bevor man an die Reihe kommt. Jeder kann
in den letzten Stich einsehen, aber nur vor der Eroffnung eines neuen Stiches. Niemand darf die anderen abgespielten Karten einsehen.

e E) LEGEN VON KARTEN S
Ist dem Spieler gleich klar, dass er eindeutig mit erhaltenen Strafpunkten (17 und mehr) verliert, kann er die Karten ,,legen®, damit das Spiel nicht
verweilt wird. Wenn jemand die Karten liegt, fasst er alle Karten aus, die in Hinden der anderen Spieler sind, unabhangig davon, ob jemand anderer
nach dem Kartenlegen den Stich ausfassen wiirde.

o F) ENDE DER RUNDE o
Die Runde ist beendet, wenn alle Karten abgeworfen wurden. Die Spieler zéhlen ihre Strafpunkte zusammen. Falls zwei oder drei Spieler die gleiche
Zahl von Strafpunkten erhaltet haben, verliert derjenige, der den griinen Obermann Hejma ausgefasst hat. Der Verlierer erhalt zu Lasten einen
Buchstabe des Spielwortes. Die Strafpunkte jedes Spielers werden nirgendwo eingegeben und man kann sie sofort vergessen.

o G) ENDE DES SPIELS o
Smoking Cat wird nicht gegen Geld gespielt. In der Anfangsara dieser Spielform trank man beim Verlust (es ging vor allem um die ukrainische
Extraliga), und zwar nach jeder Runde! In der Neu-Ara Smoking Cat wurde verstindlich transformiert und wird auf Worter gespielt. Diese kénnen
in regelméfligem Spiel verschiedene Greuel sein, es hangt von der Geschmacklosigkeit der Spieler ab (Politiker, Massenmorder, erfolglose Sportler
...). In den Wettbewerben organisierten von SCWU werden die Worter sorgsam von der SCWU Kommission ausgewéhlt, damit sich kein Perverser,
Kommunist oder Lokalfan beleidigt fiihlt. Sobald ein Spieler im Lauf des Spiels nach und nach alle Buchstaben des Spielwortes sammelt, verliert
er das ganze Spiel und ist mit dem Spielwort benannt.

o [I. VERSTOSS >
Ein Verstof3 ist ein Schwindel. A) Verstof, wenn ein Spieler die 3 Karten, die ihm geschickt wurden, einsieht, bevor er seine 3 Karten weitergibt.
B) Verstof}, wenn man die Farbe nicht bedient. Wenn ein Spieler einen Verstof bewusst begeht, hat er das Spielverbot sein Leben lang. Zumeist
wird der Verstof3 zu Tage gebracht. Im Falle eines Verstofles wegen der Achtlosigkeit (zusammengeklebte Karten usw.) haben die anderen Spieler
die Recht diesen Verstof zu qualifizieren. Diese Runde zahlt man klar als Verlust und der Spieler erhélt einen Buchstabe. C) Verstof3 bei falschem
Kartenausteilen. Wenn der Geber die Karten falsch austeilt oder er teilt sie den Spielern aus, die nicht spielen sollen, es hiangt von den anderen
Spielern am Tisch ab, wie sie die Erheblichkeit des Fehlers und die Umstande qualifizieren, unter denen zu den Verstof$ kam (zusammengeklebte
Karten, physischer und psychischer Zustand des Spielers, Kompliziertheit von Hergang und Weggehen der Spieler vom Tisch usw.).

Bow [TT. UNGESCHRIEBENE REGELN >
Es gibt viele solchen Regeln, man kann sie sich mit langjahriger Praxis aneignen. Das Spiel soll dynamisch sein.

Scharfe Spielkarten
von Smoking Cat
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[. REGOLE DI BASE
Il gioco ¢ pensato per 4 giocatori. Si gioca con un mazzo di 32 carte speciali per Smoking Cat, altrimenti con le normali carte da gioco (usando le carte
da7ad A). I giocatori professionali di Smoking Cat preferiscono giocare con le carte di Prager Bild a testa singola. Dilettanti e giocatori provenienti
dai paesi in via di sviluppo spesso giocano con carte a semi tedeschi di ,,Quattro Stagioni“ o Tell a testa doppia.

o A) PRINCIPIO DEL GIOCO >
I giocatori cercano di ottenere nel corso del gioco il minimo numero di punti di penalita, cosi da non perdere il dato giro e non prendere una lettera
della parola di gioco. I punti di penalita vengono contati separatamente in ogni giro. Un giocatore li prende se riceva: Cavaliere/Regina di Foglie — 10 punti,
qualsiasi carta di Cuori, classificata con punti penalita come segue: Asso — 5 punti, Re - 4 punti, Cavaliere/Regina — 3 punti, Fante - 2 punti, Dieci,
Nove, Otto, Sette — 1 punto. Un ,,riguardo® speciale viene riservato a colui che riceve l‘ultima presa - 5 punti.

Il numero totale di punti di penalita e 33. Il giro puo essere finito innanzi tempo, se uno dei giocatori abbia accumulato 17 punti di penalita.
Il perdente riceve a suo scapito una lettera della parola di gioco. Tutto compreso, perde colui che compila per primo la parola di gioco con tutte le lettere.

o B) DISTRIBUZIONE DELLE CARTE o
All'inizio del gioco distribuisce le carte colui che ha a sorte la posizione A alla tavola, o (tra sfide di dilettanti e nel nome di un’idea olimpica per
analfabeti) i giocatori possono mettersi daccordo su chi distribuisca le carte. Si distribuiscono tutte le carte, una per una, massimo due per due, nel
senso orario. Le carte sono grasse e si attaccano, puo succedere che il mazziere sbagli nella distribuzione delle carte. Egli ha ancora il diritto di una
distribuzione, ma nel caso di sbagli ripetuti puo essere punito con una lettera... Ogni giocatore riceve 8 carte. Nel corso del gioco distibuisce le carte
colui, che ha perduto l'ultimo giro.

o C) SVOLGIMENTO DEL GIOCO S
All'inizio del ogni giro ogni giocatore passa le 3 carte meno convenienti al giocatore alla sua sinistra, poggiandole sul tavolo a faccia in gitt. Dopo aver
passato le carte, puo guardare le carte passategli dal giocatore alla sua destra. Si puo cominciare solo dopo questo scambio delle 3 carte. Il giocatore
alla sinistra del mazziere commincia. Poi giocano i giocatori seduti in senso orario. Chi ha messo la carta piu alta del colore di base, cioe¢ il colore della
prima carta del mazzetto, riceve la presa. Ricevere la presa significa coprire le 4 carte giocate e metterle sul proprio mazzetto, per poi iniziare il nuovo giro.

R S D) REGOLE N
I giocatori devono rispettare il pitt possibile il colore, cioé giocare con le carte dello stesso colore della carta lasciata da chi ha iniziato il giro.
Se un giocatore non puo rispettare il colore, puo giocare con qualsiasi carta. E proibito scartare una carta prima del proprio turno. Ognuno puo
guardare nell'ultima presa finché non si inizia un nuovo giro. Nessuno puo guardare le altre carte gia giocate.

o E) SGANCIO DELLE CARTE >
Se un giocatore ¢ convinto che perdera l'intero giro, accumulando la maggior parte di punti di penalita (17 o pitt punti), puo ,,buttare giti“ tutte le carte
per non protrarre il gioco. Quando qualcuno butta giu le carte, prende tutte le carte, che altri tengono in mano, indipendentemente dal fatto che
qualcun altro avrebbe ricevuto la presa se il gioco fosse continuato.

B e F) FINE DI GIRO S
Un giro termina dopo lesaurimento delle carte distribuite. Ad ogni giocatore vengono contati i punti di penalita. Se due o tre giocatori dispongono
dello stesso numero di punti, perde quello che ha preso Cavaliere/Regina di Foglie. Il perdente riceve una lettera della parola del gioco. I punti che
ogni giocatore ha raccolto nel dato giro non sono registrati da nessuna parte e possono essere immediatamente dimenticati.

o G) FINE DEL GIOCO o
Smoking Cat non si gioca per soldi. Alle origini di questa forma di gioco si beveva con la perdita (era un uso soprattutto della Extra Lega ucraina),
cioe dopo ogni giro! Nellera moderna Smoking Cat si ¢ naturalmente trasformata e si gioca per le parole. In una partita ordinaria le parole possono
essere diversi oltraggi, dipende dal comune cattivo gusto di giocatori (politici, omicidi di massa, atleti falliti ...), alle gare organizzate dalla SCWU
le parole di gioco sono scelte con cura della Commissione di SCWU affinché nessun pervertito, democristiano o tifoso di qualsiasi squadra rimanga
offeso. Perde colui che per primo colleziona tutte le lettere della parola di gioco.

IS [I. RIFIUTO N
1l , rifiuto & un imbroglio. A) E un rifiuto quando un giocatore guarda le 3 carte passate a lui prima di passare le sue 3 carte. B) Rifiuto del colore
di base. Se un giocatore commette il rifiuto apposta, ¢ bandito dal gioco per sempre. La maggior parte dei rifiuti viene alla luce. Nel caso del rifiuto per
disattenzione (carte rappiccicate, ecc) i giocatori hanno il diritto di sentenziare sullo sgarro. Nel dato giro il giocatore sentenziato perde e riceve quindi
una lettera a suo scapito. C) Rifiuto per erronea distribuzione delle carte. Se un giocatore distribuisce le carte scorrettamente o le distribuisce a quelli
che non giocano, dipende dai giocatori alla tavola giudicare la gravita dellerrore e le circostanze in cui lerrore ¢ accaduto (carte rappiccicate, lo stato
fisico e psichico del giocatore, complicazioni di arrivi e partenze di giocatori dalla tavola ecc).

o [11. REGOLE NON SCRITTE >

Esistono tante regole non scritte, uno le impara con la lunga pratica. Il gioco dovrebbe essere dinamico.

Carte a palla
di Smoking Cat
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1. OCHOBHBLIE ITPABUIJIA
Vrpa mpexHasHavaeTcs A1 YeThIpex Urpokos. Vrpaerca 32 kapTamu i Smoking Cat mmy KapTami s 4ellICKOro Mapbska. KadecTBeHHbII
UTPOK IPEeAIIOYNTaeT OFHOTOIOBbIe KapThl. JII0OMTENN 1 UTPOKM U3 Pa3BMBAIOIIMXCA CTPAH YaCTO UCHOIB3YIOT KAPTHI IBYXTONIOBBIE. MOXXHO
UCIIO/Ib30BaTh HOPMaJIbHbIe KapPThI /I IIOKepa OT 7 10 TYy3a.

NSO A. CYTb UI'PBI S
VIrpoKM B TeYeHUY UTPBI CTAPAIOTCA MOMYYUTh KaK MOXKHO MeHblIIe ITPagHbIX OYKOB, YTOOBI He IIPOUTPATh HACTOAINUIT PayHJ| U He IIOTy4YNTD
6yKBY 11030pHOTO C/I0Ba UrphlL. LlITpadHbIe OUKM CUUTAIOTCA OTAENBHO B Ka)koM payHpe. llITpadHble OUKM PUUNTAIOTCA, KOIZIAa UTPOK JJO/DKEH
B3ATb B3ATKY, B KOTOPOIT €CTh 3e/leHas faMa XeiiMa —10 04KOB, M/IH JII00ast YepBoBast KapTa. UepBM LeHATCA COOTBETCTBEHHO — Ty3 5, KOpOrb 4,
IaMa 3, BajieT 2, ieCATb, IeBATb, BOCeMb, ceMb — 1 OcobeHHas Harpajia 5 04KOB — 3a OC/IEHION B3ATKY. Oblilee KOMNYEeCTBO ITPadHBIX 0YKOB 33.
PayHy MOXeT OBITb IIPeXX/ieBPEeMEHHO 3aKOHYeH, KOT/Ia OfVH V13 UTPOKOB HabepeT 17 mTpadHbIX OYKOB.

ITponraBILINIT TOMTYYUT Ha CBOJL CUET OYKBY UTPOBOTO CJIOBAIO
Ileyto TPy IPOUTPHIBAET TOT, KTO TIEPBBIIl 3aIIOTHUT UTPOBOE CJIOBO BCeMM OYKBaMIL.

o b. PASTAYA KAPT o
B Hauajle UTPBI CAIaeT TOT, KOMY JOCTAHETCs )KpeOuit — o3uisA A 3a cTonoM. VIHorna / B M0OUTENbCKIX COPEBHOBAHNUAX 1 /LA TIOMEPIKKI
OIMMIIMIICKOIT MfIeN B Cpefie HerPaMOTHBIX/ UTPOKY MOTYT IIPOCTO JOTOBOPUTCA, KTO OyzeT mepBbiit. CHAI0TCA BCe KapThl, IO OffHOI, MAKCUMAIbHO
TI0 [IBYX, B HAITPABJIEHU) YacOBOJ CTpenKy. KapThl >KMpHbIE U IMIIHYT, MOXKET CTyYUTCH, YTO CAAIOLMIMI pas3facT Muoxo. ViMeeT mpaBo cparts emte
1 pas, B cT4ae MOBTOPSAIOIIMXCA IIPOPEX MOXKET ObITh HaKa3aH OYKBOI UTPOBOTO c/I0Ba. KaXk/blit UTPOK B Havajie UIPhI TOMYINUT 8 KapT. B Tevenun
UTPBI CIAeT UTPOK, KOTOPBII IIPOUTPas IPebIAYLIINil payH.

. e B. [TPOLIECC UT'PbI o
B Havase Ka)X/j0ro payHyja Kaxk/blil UTPOK MOIUIET 3 KapThl, KOTOPbIE €My MEHbIIIe BCETO IMOAXOMAT, UTPOKY, KOTOPDIiI CUJNT CIeBa Of HETo.
OBA3ATEJIBHO cHauasa mociaTh KapThl, a TOIbKO IIOTOM IIOCMOTPETb, KaKyue KapThl eMy I0C/Ial UTPOK cripaBa. Ilocre aToro Mo>xHO
BBIK/IaAbIBaTh. HaunHaeT Urpok ciesa. MoXXHO BBUIOXKUTD MI00YI0 KapTyio [IoTOM UTpaloT 1o 4acoBolt cTpenke. Kaxkaylo clenyomyio B3ATKy beper
UTPOK, KOTOPBIil BHITIOXKW/I CAMYI0 BBICOKYIO KapTy MacTH, C KOTOPOJ1 HaYa/ICA 3TOT payHH. B3ATb B3ATKY O3HaYaeT IepeBepHyTh KapThl TMIIOM BHI3
U1 HOJIOXKMUTD X CTOIIKOM Y ce6s1, IOTOM Ha4aTh C/IeYIOLINIL PayH] .

S OV I [TIPABUIJIA S
VrpoKu JO/DKHBI yBaXKaTh MAacTh. DTO 3HAYNUT, BBIK/IAZBIBATh Ty CAMYIO MacTb, C KOTOPOI OBbUI HauaT payHn. Ec/u y MTpoka HeT 9TOil MacTH, MOXeT
BBUIO>KUTB JII00YI0 KapTy. O6ToHATS 3ampelieHo. JI1060it UTPOK MOXKeT IIOCMOTPETh Ha IOCIIEHION0 B3ATKY, II0Ka He Haya/ICA C/Ie YOIt payH].
Ha ocranbHble OTBHITPaHHBIE KAPTBI CMOTPETDH 3aIIPEIeHO.

RSO JI. CEPOC KAPT >
Korna xakoit-HMOYAb UTPOK IOHMMAET, YTO IIPOUTPBIBACT — OHO3HAYHO HabMpaeT ITpadHbIe OUKM, 17 11 60/IbIle- MOXKET COPOCUTD KapThl, YTOOBI
He TOpMO3UTb urpy. ToT, KTo cOpachIBaeT KapThl, 6epeT Bce KapThbl, KOTOPbIe OCTAIbHbIe UTPOKM AepKaT B PyKe, HeB3Upas Ha TO, YTO KTO-TO APYToit
IOJDKEH ObUI 6paTh B3ATKY B 9TOT MOMEHT.

D O E. KOHELl PAYHJIA S
PayHy| 3aKoHYeH, KOIZla MiCUepIIaHbl Bce KapThl. KaskioMy urpoky mocuntarorcs mrpadnsle oukn. Ecim 2 mim 3 urpoxa MoIydmin ofHaKoBoe
KO/IMYECTBO ITPadHBIX 0YKOB, IPOUTPBIBAET TOT, KTO B3I XeliMy. IIpourpaBinii momyyaeT Ha cBOJL cueT OyKBYy. OUKM, IIONTy4eHHYe B KXKIOM
payHJie, He3aIChIBAIOTCS, MOXKHO O HUX CPasy ke 3a0bITb.

o JK. KOHEL MI'PbI o
Smoking Cat He urpaeTca Ha IeHbI'1. B HaJa/IbHBIX CTaAMAX 9TOJ GOPMBI UTPBHI IPOUTPABLINIT IIMJT / 9TO KACANIOCh MIPEX e BCETO YKPaMHCKOI
SKCTAJIUIH /, a ellje MOoC/Ie Kakporo payHzna! B HoBoit ape Smoking Cat, camo co60it, TpaHchOpMMpPOBaIach, a UrpaeTca Ha C/I0Ba. B 060BIKHOBEHHOII
UTPe 9TO MOTYT OBITh PasHbIe TAIOCTH, B COOTBETCTBUM C OOIIVM HEBKYCOM UTPOKOB / TIOTUTUKM, MAaCCOBBIE YOUIIIIbI, HEYCIIeLIHbIe CIOPTCMEHBL.../
Ha copeBHoBanusx, opranusoBanusix MOKK, coBa craparensHo Bei6uprotca komuccueit MOKK, 4To6b1 HUKTO He ocKopbuiics. IIponurpbiBaeT
TOT, KTO HOJTyYUT UTPOBOE CTIOBO, COCTABICHHOE 113 OYKB, KOTOPBIE B TeYeHUI UTPBI MOy UL

IO II. PEHOHI] S
PeHoHI] — MyxJIep, )Ky/INK. a/PeHOHI] - KOrla UTPOK CHavajIa HOCMOTPUT Ha 3 KapTbl, KOTOPbIe eMy ObIIM IepefaHbl, a IOTOM IIepejacT CBOML.
6/PeHOHI] — HeyBaXKeHMe MacTH. EC/Ii UTPOK CrpelllnT peHOHIleM HaMePeHHO, MCKII0YaseTca U3 UIPhl II0KM3HEHHOI0 Yallie BCero peHOHI]
IIPOM3OMZET C/Ty4aliHO. B c/ryyae peHOHIA 110 IpMYMHE HeBHMMATEbHOCTY / CIETIVINCD KapThl ¥ T.JI. / OCTa/bHble UTPOKM UMEIOT IIPaBO OLieHUTD
BeJIMYNHY NpoBMHeHyA. HacToAmmit payHz cunraeTcs, caMo co6oif, ero IpOUTphIIIeM, a OH MOIy4daeT Ha CBOIL cueT OYKBY. B/ PeHoHII moxoit
cpaun. Ecin caromiit posfacT HellpaBU/IbHbIE KapThI, MM PO3JACT KaPThI UTPOKaM, KOTOPbIe He JO/DKHBI ObIIM UTPATh, UTPOKM UMEIOT IIPaBO
OLICHNUTDb CEPbe3HOCTD OLIMOKY ¥ 0OCTOATEIbCTBA, IIPY KOTOPBIX 9TO IPOM3OLIIO / TUIIKOCT KapT, ICUXMYecKoe U GM3UIecKoe COCTOSHNE UTPOKa,
3aITyTAHHOCTD IIPMXOJOB Y OfIXOZJ0B UTPOKOB 1 T.J1. /

Bow III. HEO®MIIMAJIbHBIE ITPABUJIA >
Vix MHoOro. V3y4aioTcs fO/ToNeTHel MPaKTUKOIL.
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. ALAPSZABALYOK
A jaték négy jatékos szamadra a legalkalmasabb. Ezt a jatékot a Smoking Cat kértyapaklival kell jatszani, ami tulajdonképpen a 32 lapos cseh marids
kartya valtozata. Az igényes Smoking Cat jatékos elényben részesiti az ,egyfeji”, un. Prager Bild kartyat. Az amat6rok és a fejl6dé orszagok jatékosai
gyakran hasznaljék a ,kétfeji” kartyat, de kitlin6en alkalmas ehhez a jatékhoz a Magyar Kartya is.

L A) A JATEK LENYEGE o>
A jatékosok a jaték folyaman azon igyekeznek, hogy minél kevesebb biintetd pontot gytijtsenek be, tehat igyekeznek nem elveszteni a kort és nem
begytjteni a megszégyenité sz6 egy betlijét. A biinteté pontok minden kor utén felszamolandéak. Ilyen biinteté pont felszamolandd, amennyiben
a jatékos zold fels6t/filkot/damat huz - mégpedig 10 pont, vagy abban az esetben, ha a jatékos barmilyen kor kartyat huz. A kér kartydk kiilonboz6é
pontértékiiek: asz - 5 pont, kiraly — 4 pont, ddma - 3 pont, alsé - 2 pont, a kdr tizes, kilences, nyolcas és hetes — 1 biinteté pontot érnek. Kiilon
sjutalom” az utolsd iités bekebelezése — 5 biinteté pont. A biinteté pontok szama 9sszesen 33. A kor azonnal befejezhetd, amennyiben valamelyik
jatékos 17 biintet$ pontot szerzett.

A vesztes ir egy betiit a sz0bdl a rovdséra. Osszességében veszik el aza jatékos, aki a sz6t ming az elsé minden betiivel kitdlti.

o B) KARTYALEOSZTAS S
A jaték legelején az oszt, aki sorsolassal megszerzi az ’A’ poziciot az asztalndl, esetleg (amatdr vetélkeddk esetében, és az olimpiai szellem analfabétak
kozotti tamogatasa érdekében) a jatékosok megegyezhetnek abban, ki lesz az els6 kezddjatékos. Minden kartyat ki kell osztani egyenként,
maximalisan kettesével, az 6ramutatd jardsanak irdnyaban. A kartyak zsirosak lehetnek és dsszeragadhatnak, igy megeshet, hogy az oszté hibasan
osztja le a kdrtyakat. Ebben az esetben megengedett az 4j osztas. Ha az illet$ tobbszor egymas utdn hibat kévet el, megbiintethetd, egy a jaték elején
megallapitott biinteto sz6 betdjével. A jaték folyaman, a késébbiekben mindig az el6z6 kor vesztese oszt.

" C) A JATEK MENETE > —
Minden kor elején, minden jatékos tovabbit 3 olyan kartyat, mely a legkevésbé felel meg neki, a téle balra w6 jatékosnak. E16bb azonban tovabb
kell adnia ezt a 3 kartyat, és csak utdna nézheti meg azt a harmat, amit a jobb oldalan il jatékos tovabbit szdmara. A jaték akkor kezddik, amikor
megtortént a csere. A jatékot az osztd bal oldalan 16 jatékos kezdi el. Tovabba a jatékmenet az 6ra jardsanak iranyat koveti. Az ttést az viszi el, aki
a legnagyobb értéki kartyat tette le az alap szinbél, ez az a szin, mely az adott korben az elsének lehelyezett kartya szine. Ez a jatékos kezdi majd
a kovetkez6 kort. Az titést elvinni azt jelenti, hogy a jatékos hatlappal felfelé forditja ezt a 4 kartyat és maga elé helyezi egy halomba. Mindig az utols6
4 kartya van legfeliil, tilos 6ket 6sszekeverni.

e D) JATEKSZABALYOK > —
A jatékosoknak tartaniuk kell a szint — olyan szin kartyaval kell jatszani, amellyel az elsé jatékos inditott. Nem kell feliitni a fekvd kartyat.
Ha a jatékos nem rendelkezik az adott szin(i kartyaval, barmilyen kértyat kitehet. Barki megnézheti az utolsd iités lapjait, amig az 0j kor elsd lapja nem
keriilt az asztalra. Mds, régebbi tités lapjait senki sem nézheti meg.

NS Ow E) A KARTYAK BEDOBASA S
Amikor valaki szamara a jaték soran nyilvanvalova valik, hogy mindent elvisz (vagyis egyértelmten vesztésre 4ll, immar 17 vagy tobb biinteté pontja
van), bedobhatja a kartyait, hogy ne tartsa fel a jatékot foloslegesen. Minden kértyat, amit még a jatékosok a keziikben tartanak, ez a jatékos visz el.
Ha valaki bedobja a kartydit, mindent visz, tekintet nélkiil arra, hogy valaki elvitt volna még egy-egy titést a bedobds utan.

—a F) A KOR VEGE >
A jatékkornek akkor van vége, ha mar nincs tobb kartya, a kor végén dssze kell szamolni minden jatékos biintetd pontjait. Amennyiben 2 vagy
3 jatékosnak ugyanannyi biinteté pontja van, az a vesztes akinél a zold felsé van. A vesztes ir egy betiit a rovasara. A biintetoé pontokat nemkel sehova
sem irni, lehet 6ket azonnal elfelejteni.

— G) A JATEK VEGE > —
A Smoking Cat nem pénzre jatszuk. A kezdetekben gy tortént, hogy vesztéskor ivas volt, mégpedig minden kor utan, a vesztes fizetett egy rundot
(ez f6leg az ukrajnai extraligara volt jellemz6). Az Gj id6kben a Smoking Cat kartyajaték természetesen transzformalddott, és immar szavakra jatszuk.
Egy éltalanos jatékban ezek barmilyen szavak lehetnek, kifejezhetnek barmilyen ocsmanysagokat, a jatékosok kozos iz1ésétdl, izléstelenségétdl fiiggben
(pl.politikusok, tomeggyilkosok, sikertelen sportolok nevei, stb.). A Smoking Cat Vildgszovetség (cseh roviditése SCWU) altal szervezett versenyek
esetében, az emlitett szovetség valasztja meg ezeket a szavakat annak érdekében, hogy semmilyen érzelm, vallasd, hovatartozasu egyén ne sért6djon
meg. Az veszt, aki els6ként gyujti be az adott sz6 Osszes betdjét.

S o [I. RENONSZ, VAGYIS SVINDLI o
A) Renonsznak szamit az, ha a jatékos elére megnézi a neki killdott 3 kértyat, még miel6tt 6 tovabbkiildte volna a sajat 3 kartydjat. B) Renonsznak
szamit a szin nem tartisa. Amennyiben a jatékos szandékosan nem tartja a szint, élete végéig el lesz tiltva ettdl a jatéktdl. Altalaban kideriil ez a svindli.
Amennyiben figyelmetlenségbdl nem tartotta a jatékos a szint (pl.0ssze voltak ragadva a kartydk, stb.), a tobbiek kozosen eldonthetik, hogy mi legyen
az illetd biintetése. Az adott kornek azonban mindenképpen 6 a vesztese. C) A rossz leosztas is renonsznak szamit. Amennyiben a jatékos nem
megfelel6 kartyakat oszt le, vagy olyan személyeknek ossza le a kartyat, akik nem hivatottak jatszani, az asztalnal @il jatékosok fontoljak meg ennek
a renonsznak a sulyossagat és a koriilményeket, melyek a jatékost ehhez a hibahoz sodortak (a kartyak allaga, a jatékos fizikai és lelki 4llapota, annak
belathatosaga, hogy az asztalnal til6k koziil tulajdonképpen ki az, aki éppen érkezdben vagy ellenkezdleg, mar induldban van).

Bow [11. IRATLAN SZABALYOK >
Ezekbdl a szabalyokbodl aranylag sok van, ezekre a jatékosok gyakorlat soran tesznek szert. A jaték dinamikus legyen.

Smoking Cat
jatékkartyak
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[. PODSTAWOWE ZASADY GRY
Gra jest przeznaczona dla 4 graczy. Gra si¢ 32 specjalnymi kartami do Smoking Cat lub z 32 kartami typu niemieckiego do Mariasza. Amatorzy oraz
gracze z krajow rozwojowych czesto rowniez korzystaja z talii typu wegierskiego.

NS OV A) MECHANIZM I CEL GRY o
Podczas gry gracze starajg si¢ nazbiera¢ jak najmniej punktow karnych i nie dostac litery obrazliwego stowa. Punkty karne zlicza si¢ w kazdej rundzie
osobno. Sg doliczane, jezeli gracz musi wzig¢ sztych: Wyznik z winem (Hejma) — 10 pkt.; jakakolwiek karte sercowa, punktacja ponizej: As - 5 pkt.,
Krdl - 4 pkt., Wyznik - 3 pkt., Niznik - 2 pkt., reszta kart sercowych — 1 pkt. Specjalng ,,nagroda“ jest pobranie ostatniego sztychu - 5 pkt. Catkowita
ilo§¢ punktow karnych wynosi 33. Runde mozna wczeéniej zakonczy¢ jezeli jeden z graczy ma 17 pkt. karnych.

Przegrywajacy otrzyma na swoje konto litere¢ obrazliwego stowa.
Calkowicie przegrywa ten, kto stowo, o ktore sie gra, jako pierwszy uzupelni wszystkimi literami.

2 B) ROZDAWANIE KART e
Na poczatku gry rozdaje ten, kto wylosuje przy stole pozycje A, ewentualnie (w ramach rozwoju Olimpijskiej idei mi¢dzy analfabetami), gracze si¢
moga umowic kto bedzie zaczynal. Rozdaje si¢ wszystkie karty, po jednej, maksymalnie po dwie, w kierunku wskazéwek zegara. Jezeli karty sg thuste
i lepigce moze si¢ zdarzy¢, ze rozdajacy Zle rozda. Ma wtedy prawo 1x rozdaé znowu. W przypadku powtdrnych tego typu wykroczen moze zostaé
ukarany literg... Kazdy gracz na poczatku gry otrzyma 8 kart. W trakcie gry rozdaje ten, ktéry przegrat poprzednia runde...

o C) PRZEBIEG GRY e
Na poczatku kazdej rundy kazdy gracz odda 3 karty, ktére mu najmniej pasuja, osobie siedzacej po jego lewicy. Najpierw jednak musi te karty odda¢
a dopiero potem odkry¢ karty, ktore dostat od tego z prawej. Zrzuca¢ mozna dopiero po wymianie tych trzech kart. Zrzuca¢ zaczyna gracz siedzacy
po lewej stronie rozdajacego. Gra si¢ w kierunku wskazéwek zegara. Dany sztych czterech kart bierze ten gracz, ktory zrzucit najwyzsza karte
podstawowego koloru czyli koloru, ktéry rozpoczal sztych. Wziaé sztych oznacza odwrécié te cztery karty koszulka do gory i potozy¢ na swoja kupke,
po czym rozpoczaé nastepny sztych.

S o D) ZASADY GRY o
Gracz musi uszanowa¢ kolor, czyli grac karta tego samego koloru. Zabronione jest zrzucanie poza kolejnoscia. Ktokolwiek moze zagladnaé
do ostatniego sztychu, o ile nie rozpoczgto jeszcze nowej rundy. Na inne zagrane karty nikt nie moze popatrzec.

NS OV E) ZRZUCANIE KART o
Jezeli komus jest w trakcie gry jasne, ze wszystko bierze, czyli jednoznacznie przegrywa z nabytymi punktami karnymi (17 i wiecej punktéw), moze
karty zrzuci¢, zeby nie hamowac gry. Jezeli kto$§ wszystkie karty zrzuci, bierze wszystkie karty, ktére inni gracze trzymaja w dioni, bez wzgledu na to,
czy kto$ inny by brat sztych po tym zrzuceniu kart.

NS OV F) KONIEC RUNDY N e
Runda konczy sie po wyczerpaniu rozdanych kart, wtedy kazdemu z graczy sumuje si¢ punkty karne. Przegrywa ten, ktory wzigt Hejme. Przegrywajacy
otrzyma na swoje konto litere. Punktow, ktére kazdy gracz w danej rundzie otrzymat nigdzie si¢ nie zapisuje 0 mozna o nich od razu zapomnie¢.

S Ow G) KONIEC GRY >
W Smoking Cat nie gra si¢ o pienigdze. W pierwotnych formach tejze gry przy przegranej duzo si¢ pito (chodzito przede wszystkim o ukrainska
ekstralige) a to po kazdej rundzie! W nowej erze Smoking Cat naturalnie si¢ przetransformowal i gra si¢ na stowa. W normalnej grze mozna
wykorzysta¢ rozne obrzydliwosci w zaleznosci od stopnia wspdlnego niesmaku graczy (politycy, mordercy masowi, beznadziejni sportowcy...)
w meczach organizowanych przez SCWU stowa sg doktadnie wybierane przez komisje SCWU, zeby zaden zboczeniec, zur tudziez inny si¢ nie obrazil.
Przegrywa ten, kto przegra stowo zlozone z liter, ktore w ciagu gry nazbieral.

R S Ow [I. RENONS o
Renons oznacza oszustwo. A) Renons jest wtedy, kiedy gracz podgladnie swoje trzy karty, ktore dostal a dopiero potem odda trzy swoje. B) Renons
nie uszanowania koloru. O ile gracz dopusci si¢ renonsu $wiadomie, ma dozywotni zakaz gry. W wigkszosci renons zostanie wykryty. W przypadku
renonsu z nieuwagi (zlepienie kart itp.) inni gracze maja prawo rozmiar jego przewinienia oceni¢. Runda si¢ liczy jako jego przegrana i otrzymuje
na swoje konto liter¢. C) Renons zlego rozdania. O ile gracz rozda niewlasciwe karty lub rozda je osobom, ktdre nie maja graé-zalezy od graczy przy
stole, od ich oceny rozmiaru przewinienia oraz okolicznosci przy ktorych do renonsu doszto (klejace karty, fizyczny czy psychiczny stan gracza,
stopien czestotliwosci odchodzenia i przychodzenia graczy od stotu i do stotu itp.)

NS OV [I1. NIEPISANE ZASADY o
Takich zasad jest wiele, cztowiek je sobie oswaja dzieki dfugoletniej praktyce. Gra powinna by¢ dynamiczna.

Prawdziwe karty
Smoking Cat




