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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




