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Lés Sportowy - Zasady gry

1. Przy stole gra czterech graczy - talia 48 kart (8 asow, 8 krolow, 8 dam, 8 waletow, 8 dziesiatek, 7 dziewiatek, szpic

1A) Talia sktada si¢ z czterech kolorow: & -trefl, 4 - pik, ¥ -kieri ¢ - karo
1B) Celem gracza jest uzyskanie maksymalnej liczby punktow z gry (rozdania).

2. Zajmowanie miejsca przy stole - odbywa sie wedtug zasady kto pierwszy przy stoliku ten wybiera sobie miejsce lub losowanie naj-
wyzszej karty z tali do gry.

3. Gra podzielona jest na dwa etapy:

A)

LICYTACIJA - to ustalenie kontraktu, jaki bedzie rozgrywany. Licytacj¢ prowadzi gracz kolejny po rozdajacym karty —
zglaszana na wyjsciu - odzywke MLODY lub STRARY, nast¢pnie pyta pozostatych graczy, zgodnie z kierunkiem zegara.
Licytacja konczy si¢, gdy zaden z graczy nie zglasza kolejnej zmiany do ustalonego kontraktu, méwiac: ,,pas”. Nie zgloszenie
zadnego kontraktu oznacza, ze rozgrywana begdzie ZWYKLA GRA (ewentualnie CICHA). Kazda ,kontra” podnosi stawk¢ o
100%. Grajacy ZOLO lub GRAN, ktory zamierza wzia¢ wszystkie bitki, moze to zglosi¢ w czasie licytacji dodajac odzywke:
»DU”. Np.: ZOLO — DU, GRAN - DU. Odzywka ,,DU” oznacza podwyzszenie wartosci stawki o 100%.

ROZGRYWKA - karty rozdaje si¢ po dwie sztuki, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz otrzymuje po 12 kart.

I) Rozgrywke rozpoczyna gracz prowadzacy licytacje — na wyjéciu. Rozgrywke rozpoczynamy zawsze wyjezdzajac FELA.
Gdy gracz ma tylko TRUMFY, moze wyjecha¢ z TRUMFA.

II) Podczas rozgrywki doktadamy kart¢ do koloru, gdy nie mamy karty do koloru mozemy dotozy¢ FELE lub przebi¢
TRUMFEM

[I) Gdy na stole lezy TRUMF', doktadamy TRUMFA — nie musimy przebijac.

IV) ,,GRAN” - Jezeli gracz zagra waleta, pozostali gracze maja obowiazek przebicia, lub dotozenia waleta.. Gdy gracz nie ma
,Feli” w danym kolorze — bije trumfem. W przypadku braku trumfa, gracze doktadaja dowolng karte. Jezeli wistujacy zagra
inng karta niz trumf, istnieje obowiazek dotozenia, przebijania, lub doktadania karty w dowolnym kolorze. Zasada dotyczy
wszystkich gier z pojedynczym STARYM.

V) Podczas rozgrywki zabrania sig: - mowienia kim sig jest np. - STARY Ilub MLODY, - przekazywania partnerowi
jakichkolwiek sugestii, - pokazywania kart, - prowadzenia rozmow na temat rozgrywanej partii (oprécz zawodnika na
Zagrywce).

VI) Rzucanie kart przed zakonczeniem rozgrywki jest mozliwe wytacznie wowczas, gdy losy dalszej gry nie moga ulec zmianie i
gdy akceptuja to pozostali gracze.

4. STARSZENSTWO KART, w zaleznoéci od wylicytowanego kontraktu, jest nastepujace:

A) w przypadku: ZWYKEA GRA, WESELE, CICHA, ZOLO, ZOLO - DU.
TRUMFY: szpica ¢, dama %, dama &, dama #, dama #, dama ¥, dama ¥, dama ¢, dama ¢, walet &, walet &,
walet &, walet &, walet ¥, walet ¥, walet ¢, walet ¢, as ¢,as ¢, 10 ¢, 10 ¢, krol ¢, kr6l ¢,9 ¢
FELE:as %, as#, 10 &, 10 & krol & krol &, 9O & O& asa ase, 104, 104, krol &, krol 4,94 94 as ¥ as ¥,
10v,10 v, krol v, krél v,9v,9 v,
B) w przypadku wylicytowania ,,GRAN"’, ,GRAN — DU”’
TRUMFY: walet &, walet &, walct #, walet 4, walet ¥, walet v, walet ¢, walet ¢,
FELE:as%,as %, 10 &, 10 &, krol &, krol &, dama &, dama &, 9 &, O asa, ase, 104, 104, krole, krole,
dama 4, dama 4,94, 94 asv as¥,10v, 10 v, krol v, krol v, dama v, dama v,99,9 v as¢,as ¢, 104,10 ¢,
krol ¢, krol ¢, dama ¢, dama ¢, 9 ¢, 9 ¢, szpica ¢
C) w przypadku wylicytowania DAMEN - GRAN, DAMEN — DU
TRUMFY: dama &, dama &, dama #, dama #, dama ¥, dama ¥, dama ¢, dama ¢, --- Pozostale karty s3 FELAMI.
D) w przypadku wylicytowania ZOLO FELA,

W tej grze. nie ma trumféw - nalezy dokladaé do koloru. Asy sa najstarsze, nastepnie 10, krole, damy, walety, 9 lub
szpica. W przypadku spotkania si¢ w bitce 2 Aséw lub innych dwdch najwyzszych kart, decyduje o wygraniu bitki

kolejnos¢ zrzucenia Asa. Podobnie pozostale karty.

5. Punktacja poszczegolnych kart (oczek): as — 11 pkt, 10 - 10 pkt, Krdl - 4 pkt Dama -3 pkt. Walet - 2 pkt. Szpica — 0 pkt
6. RODZAJE GIER w Lésa Sportowego

A) ZWYKE A GRA - ma miejsce wowczas, gdy zaden z licytujacych nie zglosit kontraktu (gry) indywidualnego i nie wystapita
CICHA’. W takim przypadku TARYMI zostaja gracze, ktorzy posiadaja: damy: & i &, a dwaj pozostali s3 MLODYMI.
Podziat na strony: STARYCH i MLODYCH, ujawnia si¢ dopiero podczas rozgrywki. STARZY wygrywaja lacznie gdy
zdobeda minimum 121 pkt. W GRZE ZWYKLEJ - kontry i rekontry zglasza si¢ do 5 karty na stole

B) WESELE - moze zglasza¢ ten gracz, ktory ma jednoczesnie obie STARE DAMY & i &. Zgloszenie w czasie licytacji
kontraktu WESELE oznacza, ze graja ze soba zglaszajacy WESELE i gracz, ktory zabierze I bitke ze stolu. Gracz, ktory
zglosit WESELE moze zabrac ze stotu tylko II (dwie) pierwsze bitki. UWAGA, gdy WESELE zabierze pierwsze 111 bitki ze
stotu i nie wpusci ,,weselnika” — musi automatycznie gra¢ CICHA. WESELE wolno zglosi¢ tylko w pierwszym okrazeniu
licytacji. WESELNICY’ traktowani sa wowczas razem jak STARZY w ZWYKLEJ GRZE W celu wygrania musza tacznie
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zdoby¢ ponad potowe oczek, (co najmniej 121) w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart. W WESELU - Kkontry i
rekontry zglasza si¢ do 13 karty na stole.

C) CICHA - gracz z CICHA jest pojedynczym STARYM, pozostali trzej sa MEODYMI. STARY rozgrywa gr¢ indywidualnie
przeciwko pozostatym, ale nie zglasza tego faktu podczas licytacji. Cicha wygrywa, gdy zbierze ponad 121oczek.

D) ZOLO FELA - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostalym) zobowiazuje si¢ do
zebrania, co najmniej 121oczek. Decydujacy wptyw na gre maja As-y oraz liczba kart w danym kolorze. _

E) DAMEN — GRAN - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostatym) zobowiazuje si¢
do zebrania, co najmniej 121ocze, w grze z porzadkiem sity kart wlasciwym dla ,,DAMEN -GRAN’’ - TRUMFAMI sa
wszystkie damy.

F) GRAN- licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostatym) zobowiazuje si¢ do wzigcia
ponad potowy oczek, (co najmniej 121), w grze z porzadkiem sily kart wtasciwym dla GRANA.

G) ZOLO - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostaltym) zobowiazuje si¢ do zebrania
ponad potowy oczek (co najmniej 121) w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

H) DAMEN — DU - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostatym) zobowiazuje si¢ do
wzigcia wszystkich bitek w grze z porzadkiem sily kart wtasciwym dla GRANA.

I) GRAN — DU - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostalym) zobowiazuje si¢ do
wzigcia wszystkich bitek w grze z porzadkiem sily kart wtasciwym dla GRANA.

J) ZOLO-DU - licytujacy (pojedynczy zawodnik grajacy indywidualnie przeciwko trzem pozostaltym) zobowiazuje si¢ do
wzigcia wszystkich bitek w grze ze zwyczajnym porzadkiem sity kart.

7. ZASADY OGOLNE:

A) Kontry sa liczone do kontraktu tylko na przemian, We wszystkich grach pierwsza kontr¢ daja MLODZI - STARZY moga
rekontrowac.

B) ZOLO ma pierwszenstwo przed GRANEM. GRAN ma pierwszenstwo przed DAMEN — GRAN i ZOLO - FELA.

C) ,,CICHA”’ gra z obiema damami #. Nie mozna samemu da¢ sobie kontry na ,,CICHA"’, ale mozna rekontrowac.

D) Moga by¢ cztery kontry zwane kolejno: KONTRA, RE-KONTRA, BOK, HIRSZ

E) Bitka z wyjsciem - dla MEODYCH 30 oczek dla, STARYCH 31 oczek.

F) Bok - rowna ilo$¢ oczek (po 120), wygrana MEODY CH lub sprzeciw na hirsch.

G) Przy rozliczeniu danej gry uwzglednia si¢ wszystkie zgtoszone i uznane kontry, ,,DU” .

H) Gdy MLODY ma 1 TRUMFA moze wymieni¢ swojego TRUMFA' na FELE' z drugim MLODYM)

J) Nie wolno wychodzi¢ kartg przed zamknigciem licytacji. Obowiazuje ,,karta stof” i nie wolno obejrzeé bitki zabranej ze stotu.

K) Zolo - fela, gra w ktorej nie ma trumféw. Nalezy doktada¢ karty do koloru wg. starszenstwa kart. As jest najsilniejsza karta,

L) Na wyktadane gry: DAMEN — GRAN, GRAN, ZOLO, DAMEN — DU, GRAN — DU, ZOLO - DU przyjmuje si¢ tylko kontre
bez ,,RE’’; na nie wykladane moze by¢ ,,kontra’’ i ,,rekontra’’.

N) Lés w kontrze placi podwojna warto$¢ — kazda kontra podnosi waro$¢100%

M) Lés ,,Mtodych” kosztuje 2 pkt - Lés ,,STARYCH” kosztuje 4 pkt

O) Kontrujemy we wszystkich grach do 5 karty na stole, natomiast gdy jest ,, WESELE” mozemy kontrowa¢ do 13 karty na stole.

P) W Lésa Sportowego nie gramy - bok rundy (bokow)

R) Wszelkie spory regulaminowe rozwiazuje s¢dzia glowny.

Lés Sportowy — tabela punktacji za rodzaj gry

Rodzaj gry Wynik Wyplata Bez kontry Kontra | Re-kontra | Bok | Hirsz
Zolo Du Pracgrans dia Kardego 0 0 x| x| x
e |, mee w e x|

o0 | w3 b xx
| om0 B B E
o | mwwr | % [ B8 [«
Damen - Wygrana od kazdego 10 20 40 X X
Gran Przegrana dla kazdego 20 40 80

Zolo - fela l}’:’zyeggrrz::; glc:l llizi;(iieegg(:) ;g ig ;g X N
Cichia Prcgrans i kardego 16 2 | e m | X
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STARZY Bez Bez 31 61 91 121 151 181 211 240 Lés 2
bitki | wyjscia | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek Lésy
Grasucha | 20 -16 -12 -8 -4 +2 +4 +6 +8 +10 +2 +4
Kontra -40 -32 -24 -16 -8 +4 +8 +12 +16 +20 +4 +8
Wesele | Re-kontra| -80 -64 -48 -32 -16 +8 +16 +24 +32 +40 +6 +16
Bok -160 -128 -96 -64 -32 +16 | +32 +48 +64 | +80 | +12 | +32
Hirsz -320 -256 -192 -128 -64 +32 +64 +96 +128 | +160 | +24 +64
Gra MLODZI Bez Bez 30 60 90 120 150 180 210 240 . 2
Zwykla bitki | wyjscia | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek | oczek Lés Lésy
Grasucha | -10 -8 -6 -4 -2 +4 +8 +12 +16 +20 +6 +12
Kontra -20 -16 -12 -8 -4 +8 +16 +24 +32 +40 +12 +24
Re-kontra| -40 -32 -24 -16 -8 +16 +32 +48 +64 +80 +24 +48
Bok -80 -64 -48 -32 -16 +32 | +64 +96 +128 | +160 | +48 | +96
Hirsz -160 -128 -96 -64 -32 +64 | +128 | +192 | +256 | +320 | +96 | +192
. “"5”"”‘”* Punktacja gry w Lésa Sportowego - seria 16, 20, 24, 32 rozdania :%..
ISk 2 F
< 1 4 Baszed

Baszkd

System punktacji za zajete miejsce przy stoliku dla 4 zawodnikow:

System punktacji za zajete miejsce przy stoliku dla 5 zawodnikow:

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 - maja zagwarantowana dodatkowa premig do
podziatu, w postaci 3 punktoéw - ktore im si¢ dopisuje do punktacji wg. zajetych miejsc.

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

System bonuséw — za miejsca z wynikiem dodatnim (suma 3 punktéw do podziatu)
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Zasady regulaminowe
Gra Faul — KARY punktowe

UWAGA — 0 pkt traktujemy jako wynik dodatni

1. Gdy przy stoliku brak jednego zawodnika lub wigcej zawodnikdw, pozostali zawodnicy przy stole otrzymuja po 4 pkt oraz + 40 pkt
stolikowych (punktacja za miejsca 5,3,1,0) lub 2 pkt oraz + 40 pkt

2. Gdy zawodnik odchodzi od stotu po min 10 rozdaniach — zawodnicy otrzymuja zapis punktowy 5,3,1, -4 pkt. wg. najwyzszych

wynikow, bez wzgledu na wynik dodatni lub ujemny (do 9 rundy przyznajemy pkt za brak zawodnika przy stole)
3. Gra (faul)

Definicja gry faul — zawodnik gra faul gdy umyslnie licytuje lub podwaja warto$¢ gry nie posiadajac odpowiednich wartosci kart.
Zawodnik prawdopodobnie gra pod innego zawodnika i odbiera pkt pozostatlym zawodnikom.

Gra faul - zawodnik licytuje kontrakt:
1. np. du, gdy nie posiada najwyzszego trumfa — gra faul
2. np. ,Zolo”, gdy nie posiada odpowiednich warto$ci kart do wygrania kontraktu — gra faul
3. np. podwaja warto$¢ gry poprzez kontrowanie, majac stabe trumfy i nie bierze zadnej bitki
3A) w grze zwyklej, gdy zawodnik podwaja warto$¢ gry zglaszajac kontr¢ — powinien zabra¢ w tym momencie ze stotu bitke
(jezeli nie zabrat bitki — gra faul, poniewaz nabija pkt. innym zawodnikom)
3B) ,,Zolo”, gdy zawodnik podwaja warto$¢ gry zglaszajac kontr¢ — powinien zabra¢ w tym momencie ze stolu minimum 2 bitki
(jezeli nie zabrat 2 bitek — gra faul, poniewaz nabija pkt. innym zawodnikom)

Prawo zawodnika poszkodowanego:

A) Jezeli wystapila gra (FAUL), zawodnik poszkodowany ma prawo do sedziego.

B) Zawodnik poszkodowany zgtasza sedziemu - gr¢ (FAUL) oraz przedstawia sytuacje licytacji oraz rozgrywki na stole.

C) Sedzia daje ostrzezenie zawodnikowi grajacemu (FAUL).

D) Gdy sytuacja si¢ powtdrzy na stole, zawodnik poszkodowany moze wnioskowaé o zakonczenie gry.

E) Sedzia w tym przypadku nie zalicza ostatniej gry (FAUL). Zawodnicy koncza grg ze stanem faktycznym - punktowym w
protokole.

F) Sedzia wymierza, kar¢ zawodnikowi grajacemu (FAUL) w postaci — 4 pkt, za dana rundg, ktore odejmuje si¢ od sumy punktow
zawodnika i druzyny lub dopisuje si¢ zawodnikowi, jezeli nie zdobylt na koniec turnieju pkt.

G) Zawodnik grajacy (FAUL), jest wykluczony przez organizator6w z min. 3 kolejnych turniejéow

H) Zawodnik, grajacy (FAUL), moze odwotaé si¢ od kary do Komisji Turnieju. Komisja Turnieju sktada si¢ z 3 oséb: sgdzia,
kierownik turnieju, organizator turnieju

4. Alkohol — gra faul

4a) Jezeli na stoliku, na ktorym graja Baskarze, znajduje si¢ alkohol lub stoi pod tym stotem, sgdzia ma obowiazek ukarac
zawodnika lub zawodnikéw odpisem (kara) — 4 pkt. za nieprzestrzeganie regulaminu organizatora.

4b) Jezeli, ponownie ten sam zawodnik lub zawodnicy maja alkohol na stole Iub pod stolem i nie przestrzegaja regulaminu,
sedzia ma obowiazek usunaé¢ zawodnika lub zawodnikow z turnieju. Zapis pkt. wyglada nastgpujaco: zawodnik lub zawodnicy
faulujacy — 4 pkt., natomiast pozostatym zawodnikom lub zawodnikowi przyznaje si¢ pkt. za miejsce przy stole w kolejnosci
5, 3, 1 pkt. Gdy 2 zawodnikéw spozywa alkohol, wtedy przyznaje si¢ 5 1 3 pkt. lub tylko 5 pkt.

4c) Organizatorzy maja prawo wykluczy¢, zawodnika lub zawodnikéw tamiacych regulamin turnieju, - zakazem udziatu w min.
10 nastgpnych turniejach.

5. Po podpisaniu oraz oddaniu protokotéw do komisji sedziowskiej —wyniki nie ulegna zmianie (ze wzgledu na Zle zapisany wynik
punktowy danej gry lub innych przyczyn) — (po oddaniu protokotu poprawia si¢ jedynie bledny zapis punktacji stolikowe;j).
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