KOP Sportowy - Asv/104/10a/10v
(Zasady gry)

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¢ wedlug kolejnosci siadania do stolika lub przez losowanie
najwyzszej karty z tali do gry.

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

karcie kazdemu z graczy, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, na sobie konczac.

3. Gra podzielona jest na dwa etapy:
A) LICYTACJA - to ustalenie kontraktu, jaki bedzie rozgrywany.
A1) Licytacje prowadzi gracz kolejny po rozdajacym karty, pytajac pozostatych graczy, zgodnie z kierunkiem
zegara. Prowadzacy konczy licytacje jako czwarty i zglasza ewentualny kontrakt.
A2) Licytacja konczy si¢, gdy zaden z graczy nie zglasza kolejnej zmiany do ustalonego kontraktu, mowiac:
»pas”. Nie zgloszenie Zzadnego kontraktu oznacza, ze rozgrywana bedzie ZWYKLA GRA (ewentualnie
CICHA).
A3) Kazda kontra podnosi warto$¢ gry o 100%. Zawodnik grajacy ZOLO, ktory zamierza wziag¢ wszystkie
bitki, moze to zglosi¢ w czasie licytacji dodajac odzywke: DU, np.: ZOLO — DU. Odzywka DU, oznacza
podwyzszenie wartosci stawki o 100%.
B) ROZGRYWAKA - 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
wskazowek zegara, poczawszy od zagrywajacego. W kazdej rozgrywce wystepuja cztery bitki.
B2) Bitke zdobywa ten z graczy, ktéry dotozyt najsilniejszego TRUMFA.
B3) Zdobywca bitki, jest zagrywajacym do nastepne;.
B4) Zdobywca bitki ma obowiazek ja zakry¢ 1 potozy¢ przed soba. Do zakrytej bitki nie wolno zagladac.
B5) Po zagraniu kolejni gracze majg w pierwszej kolejnosci obowiazek przebi¢ wyzsza karta, jesli nie posiadajg
moga dotozy¢ dowolng karte TRUMFA. JeZeli nie posiadaja TRUMFA moga dotozy¢ OBCEGO.

4. STARSZENSTWO KART, w zaleznosci od zakontraktowanego kontraktu, jest nastgpujace:
A) ZWYKLA GRA, WESELE, CICHA, ZOLO, ZOLO - DU, KOP
TRUMEFY: as v, 10 &%,10 #,10 v, dama &, dama &, dama ¥, dama ¢, walet &, walet &, walet v, walet ¢, as o,
10 ¢
OBCE:as s, as &

5. Punktacja poszczegolnych kart (oczek): as — 11 pkt, 10 - 10 pkt, dama -3 pkt. walet -2 pkt.

6. RODZAJE GIER w KOP Sportowy

A) ZWYKLA GRA - ma miejsce wowczas, gdy zaden z licytujacych nie zgtosit kontraktu (gry) indywidualnego i
nie wystgpita CICHA. W takim przypadku STARYMI zostajg gracze, ktorzy posiadajg: dame: & i a. Pozostali
dwaj zawodnicy s3 MLODYMI. Podziat na strony: STARYCH i MLODYCH, ujawnia si¢ dopiero podczas
rozgrywki. STARZY wygrywaja gdy zdobeda minimum 53 oczka.

B) WESELE - moze zgtasza¢ ten gracz, ktory ma jednoczesnie obie STARE DAMY: & i a. Zgloszenie w czasie
licytacji kontraktu WESELE oznacza, Zze graja ze soba zglaszajacy WESELE i gracz, ktory ma w rgku waleta o
(ewentualnie w kolejnosci a lub v, w przypadku, gdy okreslone walety ma réwniez STARY. Kto jest drugim
STARYM ujawni si¢ dopiero podczas rozgrywki, WESELE wolno zglosi¢ tylko w pierwszym okrazeniu licytacji.
WESELNICY traktowani sg wowczas razem jak STARZY w ZWYKLEJ GRZE. W celu wygrania muszg tgcznie
zdoby¢ ponad potowe oczek (co najmniej 53) w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

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

D) ZOLO - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostatym) zobowiazuje si¢
do wzigcia ponad potowy oczek (co najmniej 53) w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

E) ZOLO-DU - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajgcy indywidualnie przeciwko trzem pozostatym) zobowigzuje
si¢ do wzigcia wszystkich czterech bitek w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

F) KOP - honorowe ,,ZOLO — DU”, sktadajace si¢ z czterech 10 (dziesiatek




7. ZASADY OGOLNE:

A) Kontry w kontrakcie liczymy tylko przeciwko przeciwnikowi tzn. w obliczeniu gry pominigte zostang kolejne
skontrowania zgtoszone przez t¢ samg strong,

B) Grajacy Wesele tzw. ogloszone moze licytowac ,,kontrg”

C) CICHEI nie gramy przy ,, Asie kier z 10 trefl, pik i kier”- na dobiciu oraz przy ,,Asie kier i 10 trefl” w kazdym
innym miejscu

D) Nie mozna samemu da¢ sobie kontry na CICHA, ale mozna rekontrowac.

E) Wyjscie - dla MLODYCH i STARYCH wynosi 26 oczek.

F) Bok - rowna ilo$¢ oczek (po 52), wygrana MLODYCH - jezeli nie byto kontry.

G) W GRZE ZWYKLEJ i WESELU - strona kontrujaca, przy réwnej liczbie oczek (po 52) - przegrywa

H) Osoba, ktéra zamierza gra¢ ZOLO i rozpoczyna gre, nie moze przed wyjsciem - zglosi¢ odzywki ,,pytam”. W
przeciwnym razie ZOLO juz nie mozna grac.

I) Gdy zawodnik popetni btad (nie dotozy do koloru, nie przebije TRUMFA lub OBCEJ i dana sytuacja wptynie na
wynik gry), gracz ponosi kar¢ — 15 pkt. Pozostali zawodnicy otrzymuja po + 5 pkt.

J) Nie wolno wychodzi¢ kartg przed zamknieciem licytacji.

K) Obowiazuje ,karta stot” i nie wolno obejrze¢ bitki zabranej ze stotu.

L) Cztery 10 (dziesiatki) graja KOP — gra wyktadana.

M) Na wyktadane kontrakty, np: ZOLO, ZOLO — DU, nie przyjmuje si¢ ‘’kontry’’; na nie wyktadane moze by¢
“’kontra’’ i “’rekontra’’.

N) Wszelkie niejasnosci rozwigzuje sedzia gtowny.

KOP Sportowy — tabela punktacji za rodzaj gry

Rodzaj gry Wynik Wyplata kfnetzry Kontra Rej Bok Stup
KOP Wygrana od kazdego 10 X X X X

Zolo-du Proegyand J kandego o | o | X | X | X
ol Proegyane J kandego s o ow | X | X

Cicha Prosgrane Jl kandege s 8 | 1w | X | X

Wesele 2 wngheien dl kardego 1| 2 4 8 | X
oy ber wyet dl kepdegt 2 | e 8 | 1| X
ber bitk dl kardego 3| 6 2| %) X

Punktacja gry KOP Sportowy - seria 16, 24, 32, 40 - rozdan

() 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 zagwarantowang dodatkowg
premi¢ do podziatu, w postaci 3 punktow - ktore im si¢ dopisuje do punktacji wg. zajetych miejsc.



(1) System punktacji (aktywnej)

1 miejsce - 3 pkt
2 miejsce - 2 pkt
3 miejsce - 1 pkt

CASZEap 4 miejsce - 0 pkt
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