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1. Przy stole gra czterech graczy - talia 16 kart (asy, damy, walety, dziesigtki).
1A) Talia sktada si¢ z czterech kolorow: & -trefl, a- pik, »- kier i ¢ - karo
1B) Celem gracza jest uzyskanie maksymalnej liczby punktow z gry (rozdania).

2. Zajmowanie miejsca przy stole - odbywa si¢ wedtug kolejnosci siadania do stolika lub przez losowanie najwyzszej karty
z tali do gry.

2A) Rozdajacy tasuje tali¢ i daje ja do przelozenia graczowi poprzedzajacemu. Rozdaje Karty, cztery razy po jednej karcie

kazdemu z graczy, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, na sobie konczac.

3. Gra podzielona jest na dwa etapy:
A) LICYTACJA - to ustalenie kontraktu, jaki b¢dzie rozgrywany.
Al) Licytacje prowadzi gracz kolejny po rozdajacym karty, pytajac pozostatych graczy, zgodnie z kierunkiem zegara.
Prowadzacy licytacje konczy jako czwarty i zglasza ewentualny kontrakt.
A2) Licytacja konczy sig, gdy Zzaden z graczy nie zgtasza kolejnej zmiany do ustalonego kontraktu, méwiac: ,,pas”. Nie
zgloszenie zadnego kontraktu oznacza, ze rozgrywana bedzie ZWYKLA GRA (ewentualnie CICHA).
A3) Kazda kontra podnosi wartos¢ gry o 100%. Grajacy ZOLO lub GRAN, ktéry zamierza wziag¢ wszystkie bitki, moze
to zglosi¢ w czasie licytacji dodajac odzywke: ,,DU”, np.: ZOLO — DU, GRAN — DU. Odzywka ,,DU” oznacza
podwyzszenie wartosci stawki o 100%.
B) ROZGRYWKA - Gracz, ktory jest na wyjsciu rozpoczyna zagrywke.
B1) Bitka sktada si¢ z czterech kart, doktadanych po jednej od kazdego z graczy w kolejnosci z kierunkiem wskazoéwek
zegara, poczawszy od zagrywajacego. W kazdej rozgrywce wystgpuja cztery bitki.
B2) Bitke zdobywa gracz, ktory dotozyt najsilniejszego TRUMFA.
B3) Zdobywca bitki, jest zagrywajacym do nastepnej.
B4) Zdobywca bitki ma obowigzek jg zakry¢ i1 potozy¢ przed soba. Do zakrytej bitki nie wolno zagladaé.
B5) Po zagraniu kolejni gracze maja w pierwszej kolejnosci obowigzek przebi¢ wyzsza karta, jesli nie posiadaja moga
dotozy¢ dowolna kart¢ TRUMFA. Jezeli nie posiadaja TRUMFA moga dotozy¢ FELE.

4. STARSZENSTWO KART, w zaleznosci od zakontraktowanego kontraktu, jest nastepujace:

A) ZWYKLA GRA, WESELE, CICHA, ZOLO - BIEDA, ZOLO, ZOLO - DU, MESTER, BASZKA
TRUMEFEY: as &, as v, 10 v, dama &, dama &, dama v, dama ¢, walet &, walet a, walet v, walet ¢, as ¢, 10 ¢
FELE: as &, 10, 104,

B) GRAN, GRAN - DU
TRUMEFY:: walet & walet s walet v walet ¢,

FELE: as v, 10 v, dama ¥, as &, 10 &, dama &, as &, 10 &, dama s, as ¢, 10 ¢, dama ¢,
5. Punktacja poszczegolnych kart (oczek): as — 11 pkt, 10 - 10 pkt, dama -3 pkt.  walet -2 pkt.

6. RODZAJE GIER:

A) ZWYKEA GRA - ma miejsce wowczas, gdy zaden z licytujgcych nie zglosit kontraktu (gry) indywidualnego i nie
wystgpita CICHA. W takim przypadku STARYMI zostajg gracze, ktorzy posiadajg: dame: & i a, a dwaj pozostali sg
MLODYMI. Podziat na strony: STARYCH i MLODYCH, ujawnia si¢ dopiero podczas rozgrywki. STARZY wygrywaja
facznie gdy zdobeda minimum 53 pkt. Wyjscie dla STARYCH i MLODYCH, wynosi 26 oczek.

B) WESELE - moze zglasza¢ ten gracz, ktéry ma jednoczesnie obie STARE DAMY: & | a. Zgloszenie w czasie licytacji
kontraktu WESELE oznacza, ze graja ze soba zglaszajacy WESELE i gracz, ktory ma w reku walet &, (ewentualnie w
kolejnosci walet a lub walet #). Kto jest drugim STARYM ujawni sie dopiero podczas rozgrywki, WESELE wolno zgtosi¢
tylko w pierwszym okrazeniu licytacji. WESELNICY traktowani sg wowczas razem jak STARZY w ZWYKLEJ GRZE. W
celu wygrania muszg tacznie zdoby¢ ponad potowe oczek (co najmniej 53) w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

C) CICHA - gracz z CICHA jest pojedynczym STARYM, pozostali trzej sg MLODYMI. STARY rozgrywa gre
indywidualnie przeciwko pozostatym, ale nie zgtasza tego faktu podczas licytacji. Liczy, ze ,,po cichu” uda mu si¢ zebrac¢
ponad potowe oczek (co najmniej 53) i samodzielnie wygrac gre.

D) ZOLO-BIEDA - honorowe ,,ZOLO”, sktadajgce si¢ z czterech 10 (dziesigtek).

E) GRAN - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostalym) zobowiazuje si¢ do
wziecia ponad potowy oczek (co najmniej 53), w grze z porzadkiem sily kart wlasciwym dla “GRANA’’.

F) ZOLO - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostalym) zobowigzuje sie do
wzigcia ponad polowy oczek (co najmniej 53) w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

G) GRAN — DU - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostalym) zobowigzuje si¢ do
wzigcia wszystkich czterech bitek w grze z porzadkiem sity kart wlasciwym dla " GRANA’’.




H) ZOLO-DU - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostatym) zobowigzuje sie do
wzigcia wszystkich czterech bitek w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

I) MESTER - honorowe ZOLO — DU, sktadajace si¢ z 4 Asow.

J) BASZKA - honorowe ZOLO — DU, sktadajace si¢ z 4 dam - Korona BASZCZI - MESTER.

7. ZASADY OGOLNE:
A) Kontry w kontrakcie liczymy tylko przeciwko przeciwnikowi tzn. w obliczeniu gry pominigte zostang kolejne
skontrowania zgloszone przez t¢ sama strong.
B) ZOLO ma pierwszenstwo przed GRAN.
C) ZOLO - BIEDA jest nizszym kontraktem od ZOLO i GRAN
D) WESELE gra sie z waletem .
E) CICHA na dobiciu z Asem a - gra tylko z damg ¢ lub z nizszymi warto$ciami kart.
CICHA w érodku i na wyjsciu gra tylko z dama v lub nizsze wartosci kart.
F) Nie mozna samemu da¢ sobie kontry na CICHA, ale mozna rekontrowac.
G) Wyjscie - dla MLODYCH i dla STARYCH 26 oczek.
H) Bok bez kontry - réwna ilo$¢ oczek (po 52), wygrana MEODYCH.
I) Jezeli warto$¢ gry byta kontrowana i jest bok — przegrana kontrujacych, np. MLODYCH
J) Gdy zawodnik popetni btad (nie dotozy do koloru, nie przebije TRUMFA lub FELI i dana sytuacja wptynie na wynik gry),
gracz ponosi kare — 12 pkt. Pozostali zawodnicy otrzymujg po + 4 pkt.
K) Jezeli zakontraktowano kontrakt np., pojedynczy STARY - ZOLO, (zawodnik popetni btad, nie dotozy do koloru, nie
przebije TRUMFA lub FELI i dana sytuacja wptynie na wynik gry), przegrywa na tyle ile byt wylicytowany ,.kontrakt’’, np.
ZOLO..
L) Nie wolno wychodzi¢ kartg przed zamkni¢ciem licytacji.
N) Obowiazuje ,.karta st6l” i nie wolno obejrze¢ bitki zabranej ze stotu.
M) Cztery D (damy) graja BASZKA, cztery AS (asy) graja MESTER, cztery 10 (dziesiatki) grajg ZOLO — BIEDA.
0O) Na wyktadane kontrakty, np.: GRAN, ZOLO, GRAN — DU, ZOLO — DU, nie przyjmuje si¢ ‘’kontry”’. Natomiast na gry
nie wyktadane moze by¢ “’kontra’’ i “’rekontra’’.
P) Mozna podwyzsza¢ wartos¢ gry, gdy otrzyma si¢ kontre np. na GRANA i podnies¢ do ZOLO
R) Wszelkie niejasnosci rozwigzuje sedzia gtowny.

BASZKA MESTER SPORT — tabela punktacji za rodzaj gry

Rodzaj gry Wynik Wyplata K Bez Kontra | Re-kontra Bok Hirsz
ontry
BASZKA Wygrana od kazdego 10 X X X X
Méster Wygrana od kazdego 10 X X X X
Wygrana od kazdego 10 20 40
Zolo - du Przegrana dla kazdego 10 20 40 X X
i Wygrana od kazdego 10 20 40
Gran - du Przegrana dla kazdego 10 20 40 X X
Wygrana od kazdego 5 10 20
Zolo Przegrana dla kazdego 5 10 20 X X
Wygrana od kazdego 5 10 20
Gran Przegrana dla kazdego 5 10 20 X X
Zolo - bieda Wygrana od kazdego 5 X X X X
. Wygrana od kazdego 4 8 16 32
Cicha Przegrana dla kazdego 4 8 16 32 X
Wygrana STARYCH MLODZI - STARYM 1 2 4 8 16
z wyjsciem
Wesele Wygrana MEODYCH STARZY - MLODYM 2 4 8 16 32
Z wyjsciem
Gra Wygrana STARYCH MLODZI - STARYM 2 4 8 16 32
zwykla bez wyjscia
Wygrana MLODYCH STARZY - MLODYM 4 8 16 32 64
bez wyjscia
Wygrag‘:ZSbTitﬁiRYCH MLODZI - STARYM 3 6 12 24 48




Wygrana MLODYCH

bez bitki STARZY - MLODYM 6 12 24 48 96

Punktacja BASZKA MESTER SPORT seria 16, 24, 32, 40 - rozdan

(I) System punktacji za miejsca przy stoliku:

1 miejsce - 5 pkt
2 miejsce - 3 pkt
3 miejsce - 1 pkt
4 miejsce - 0 pkt

Zawodnicy, ktorzy skoncza rywalizacje w danej serii z wynikiem dodatnim - majg zagwarantowana dodatkowa premie¢ do
podziatu, w postaci 3 punktéw - ktore im si¢ dopisuje do punktacji wg. zajetych miejsc.

(1) System punktacji (aktywnej) przy wyniku dodatnim przy stoliku:

1 miejsce - 3 pkt
2 miejsce - 2 pkt
3 miejsce - 1 pkt
4 miejsce - 0 pkt
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