1. ZASADY OGOLNE

1.1 Pojecie gry w skata

1.1.1 | Skat jest grg dla trzech osdb. W kazdej grze tworzg sie dwie strony: solista i

dwodch przeciwnikow

1.2 Karty do gry w skata

1.2.1 | Talia do gry w skata liczy 32 karty, w 4 kolorach, kazdy po 8 kart. Kolory wedtug

wartosci to:

ol

Krojc (Krzyz, Zotadz, Trefl)

®

Grin (Pik, Zielony, Wino)

4

Herc (Kier, Czerwony,
Serce)

Szel (Karo, Dzwonek)

1.2.2 | Kazdy kolor ma karty wedlug nastepujgcej wartosci:

As 11 oczek

10(dziesiatka) 10 oczek Krél 4 oczka

Dama 3 oczka

Walet 2 oczka

9 (dziewiatka) 0 oczek | 8 (6semka) 0 oczek

7 (sibdemka) 0
oczek

W talii kart do skata razem jest 120 oczek




2. PODSTAWY GRY

2.1 Mozliwosci gry
2.1.1 Istniejg gry z podniesionym skatem i bez podniesionego skata (gry z reki).
W obydwu klasach rozréznia sie trzy gatunki gry:
gry Kolorowe (Szel, Herc, Grin, Krojc), gry Grand oraz gry Null (zeréwki)
2.1.2 Uszeregowane mozliwosci gier
Klasa gry | Klasa gry Il Klasa gry
Gry z podniesionym Gry z reki (bez podniesionego
skatem skata)
Gatunek | kolorowe Szel (Karo) Szel (Karo) z reki
r
an Herc (Kier) Herc (Kier) z reki
Grin (Pik) Grin (Pik) z reki
Krojc (Krzyz) Krojc (Krzyz) z reki
Grand Grand Grand z reki
Null Null Null Null z reki Null ouvert z
(zerowki) ouvert reki i Null
Ouvert
Rewolucja

2.2 Warunki klasy gry

2.2.1 | Skatw kazdym przypadku nalezy do solisty.

2.2.2 | Przy grach z podniesionym skatem solista podnosi skat i odktada z powrotem
dwie dowolne karty znowu do skata. Nastepnie zapowiada gre

2.2.3 | Przy grze z reki skat lezy bez ogladania, chociaz nalezy on do solisty. Do
zapowiedzi gry solista ma do dyspozyciji tylko 10 kart z reki.

2.2.4 | Solista ustala do jednej z dwu klas za trumf (atu), wzglednie wybiera gre Grand
lub Null.

2.2.5 | Przy grze otwartej (ouvert) solista po pierwszej bitce musi swoje 9 kart z reki (10
kart — 1 ktérg wybit) wytozy¢ na stét. Gdyby tego nie zrobit to przeciwnicy musza
go do tego wezwac.

Wytozone karty muszg by¢ pogrupowane wedtug kolorow i ich wartosci. Jezeli
karty sg nie uporzgdkowane to strona przeciwna ma prawo skorygowac
wylozone karty.

2.3 Znaczenie kart

2.3.1 Przy grze kolorowej zawsze jeden Kolor jest tromfem (atu). Pozostate kolory
majg wtedy range réwnorzedna.

2.3.2 | Najwyzszymi tromfami gry kolorowej sg Walety (Chtopcy) wedtug rangi kolorow
(patrz pkt. 1.2.1) a nastepnie siedem kart koloru bedacego tromfem wedtug
wartosci oczek (patrz pkt. 1.2.2)

2.3.3 | Przy grze Grand, tromfami sg wytgcznie Walety, wedtug rangi kolorow
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W grze null walety podporzadkowani sg kolorom. Wtedy kolejnos¢ kart jest
nastepujgca: AS, Krél, Dama, Chtopiec, 10, 9, 8, 7.

2.4

Szczyty

2.41

Szczytami zwane sg tromfy w nieprzerwanej kolejnosci od waleta krojcowego.

2.4.2

Solista majac tgcznie ze skatem waleta krojcowego liczy posiadane szczyty i
wtedy gra on ze szczytami. Nie posiadajgc go liczy brakujgce szczyty i wtedy
gra bez szczytéw
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Gry kolorowe liczy sie najwiecej z jedenastoma szczytami lub bez jedenastu
szczytéw (cztery walety i siedem kart obranego atu). Grand liczy sie najwiecej z
czterema waletami lub bez czterech waletow.
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Kazdg gre kolorowg oraz grand mozna podwyzszy¢ wykfadajgc na stét tzw.
,patrolki” poczynajgc od najnizszego trumfa wzwyz w ustalonej kolejnosci (gra
kolorowa - 7,8,9,D,K,10,A,J karo, J serce, gra grand — J karo, J serce, J pik, J
krojc). Kazda taka patrolka podwyzsza gre o 2 szczyty do gory. Patrolka
traktowana jest jako ostatni sztych (sztychy) i musi zabrac¢ ostatnig bitke (bitki).
W przeciwnym wypadku gra traktowana jest jako przegrana solisty. Wytozenie
patrolki i wybicie solisty (kiedy jest na przodku) jest rGwnowazne z zapowiedzig
danegj gry.
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Po pierwszym wybiciu nie ma mozliwosci zwiekszania lub zmniejszania liczby
,patrolek”. Kazde takie zachowanie skutkuje przegrang solisty.




ZASADY WPROWADZAJACE GRE

3.1

Wyznaczanie miejsc

3.1.1

Kolejnos¢ miejsc przy stoliku jest losowana albo ustalana.

3.2

Rozdawanie kart

3.2.1

Karty zaczyna rozdawa¢ zawodnik na miejscu pierwszym. Jego prawy sasiad
zawsze rozdaje do ostatniej gry kazdej rundy.

3.2.2

Rozdajgcy ma obowigzek gruntownie przetasowac karty po czym ktadac je na
stole dac je prawemu sgsiadowi do jednorazowego przetozenia.

3.2.3

Przed podaniem kart do przetozenia rozdajagcy winien przetasowac je w sposob
normalny

3.24

Przetozenie kart jest obowigzkowe. Przektadaé karty nalezy w taki sposob
aby najmniej cztery znajdowaty sie w czesci przekfadanej lub najmniej cztery
pozostawaty na stole

3.2.5

Jezeli przy stoliku czteroosobowym zawodnik uprawniony do przetozenia jest
chwilowo nieobecny, to rozdajgcy podaje karty do przetozenia kolejnemu
graczowi po swojej prawej stronie. W przypadku kiedy nieobecny przed
oddaleniem sie od stolika zastrzegt sobie wytgcznosc¢ przetozenia, to rozdajacy
musi czekac na jego powr6t. Przy dtuzszej nieobecnosci ktdregos z graczy o
dalszym przebiegu gry decyduje sedzia.

3.2.6

Zaczynajgc od lewego, kazdy wspétgrajgcy otrzymuje po trzy karty, nastepnie
odktada dwie do skata, potem kazdemu po cztery i znowu po trzy.

3.2.7

Przy czterech wspotgrajgcych rozdajgcy nie otrzymuje kart.

3.2.8

Jezeli, przy rozdawaniu kart z winy albo wspétwiny rozdajgcego chocby jedna
karta zostata odwrdcona, to takie rozdanie musi by¢ powtérzone.

3.2.9

Nieprawidtowe rozdanie kart pod wzgledem ilosci kart powtarza sie wytgcznie
wtedy, kiedy ten fakt zgtoszony zostat przed zakonczeniem licytaciji, albo obie
strony wytonione w licytacji majg niewtasciwg ilos¢ kart. (patrz pkt. 4.6.6)

3.2.10

Reklamacje odnosnie tasowania, przetozenia oraz sposobu rozdawania kart
muszg by¢ zgtoszone przed podniesieniem swoich kart.

3.2.11

Rozdanie kart przez nieuprawnionego gracza musi by¢ powtérzone. Gra
zakonczona, nawet ostatnia w rundzie, jest niewazna. Runda zakonczona jest
wtedy, kiedy jest prawidtowo zapisana, albo btedny zapis lub jego brak,
reklamowany jest po rozpoczeciu pierwszej gry nastepnej rundy. (patrz

pkt. 4.1.1) Przy niewtasciwym zapisie ostatniej gry w serii runde uwaza sie za
zakonczona, kiedy przed podpisaniem List Stolikowej nikt nie wnosi reklamacji.

3.2.12

Omytkowe rozdanie kart w czasie biezacej rundy uniewaznia rozegrane
gry. Wszystkie gry od chwili popetnienia btedu muszg by¢ powtorzone.

3.2.13

Niewtasciwe rozdanie kart w rundach poprzednich albo niemoznosé
stwierdzenia miejsca powstania btedu konczy wszystkie zakornczone rundy jako
wazne. Powtarza sie tylko runde zaczetg, a karty rozdaje gracz na miejscu
pierwszym.

3.2.14

Zawodnik, ktory w czasie prawidtowego rozdania kart ogladnie albo odwrdéci skat
nie bierze udziatu w licytacji.




3.2.15

Kto podczas, albo po rozdaniu kart podniesie skat do swoich kart, réwniez jest
wykluczony z licytacji. W tym przypadku winny tasuje swoje 12 kart a rozdajgcy
wycigga z nich 2 karty jako skat.

3.2.16

Po prawidtowym rozdaniu kart musi dojs¢ do waznej gry.

3.3

Licytacja

3.3.1

Po rozdaniu kart, licytacjg wytania sie soliste przez oferowanie bgdz trzymanie
oferowanej wartosci gry. Najnizszg wartoscia licytacji gry jest 18, jest to
odpowiednik Szela (Karo) z albo bez 1 szczytu, wygrany zwyczajny.

3.3.2

Gracz otrzymujacy pierwszy karty (Przodek) wzywa do licytacji lewego sasiada
(Srodek). Srodek, jak rowniez Zadek zobowigzani sg do licytacji wg waznych
wartosci gry, ale nie sg oni wigzani do zachowania kolejnosci wartosci cyfrowe;j.

3.3.3

Po spasowaniu gry przez gracza na przodzie poniewaz nie posiada on gry z
oferowang wartoscig licytacji albo wyzszej. Licytacje przejmuje trzeci gracz
(Zadek), ktory licytuje gracza na srodkowej pozyciji, albo spasuje

3.34

Kiedy Srodek nie ma gry, albo nie moze wyzej licytowaé do przodka, to musi
spasowac. Nastepnie licytuje Zadek albo réwniez spasuje.

3.3.5

Solistg zostaje ten gracz, ktoéry utrzymat albo zaoferowat najwyzszg wartosé
licytaciji.

3.3.6

Jezeli Srodek i Zadek spasujg. to Przodek ma prawo bez licytacji podnie$é skat
(wzglednie zapowiedzie¢ gre z reki). Rownoczesnie przez to zobowigzuije sie on
do przeprowadzenia gry. Jezeli Przodek rezygnuje z licytacji to przed
spasowaniem musi zawsze czekaé na licytacje Srodka, a gdy ten spasuje musi
czekac na licytacje Zadka.

3.3.7

Gdy wszyscy trzej zawodnicy uczestniczacy w licytacji majg ,pas” zostaje
rozgrywany tzw ,ramsz”. Kazdy zawodnik gra jako solista, a przegrywa ten
ktory zbierze najwiekszg liczbe oczek. Wartosciowos¢ kart w ramszu jest taka
sama jak w grze Grand (tylko walety sg tromfami). Przy réwnej ilosci zdobytych
oczek (dwdch przegranych) o przegranej decyduje wartos¢ posiadanego waleta
(zawodnik z nizszym waletem przegrywa ramsza). Wartos¢ odpisanych punktéw
réwna jest ilosci zebranych oczek.

3.3.8

Zapowiedz "Pas" jest nieodwotalna, podobnie jak licytowana wysokos¢, a takze
trzymana wysokosc¢ licytacji ale (patrz pkt. 3.3.9).

3.3.9

Kiedy przed zakonczeniem licytacji jeden z grajgcych obejrzat skat, albo go
podnidst, lub nieuprawniony wejrzat w karty innego gracza, to jest on
wykluczony z dalszej licytacji. Dwaj pozostali grajacy nie sg zobowigzani do juz
zadeklarowanej licytacji. mogg oni spasowac albo licytowa¢ od poczatku.
Dotyczy to rowniez w przypadku, kiedy rozdajgcy karty albo inny wspotgrajgcy
obejrzy skat przed zakonczeniem licytacji. Grajacy, ktorzy przed oddaniem
jakiejkolwiek wartosci licytacji spasowali nie mogg juz bra¢ udziatu w nowej
licytacji (patrz pkt. 3.3.10).

3.3.10

Gracz pragnacy przeprowadzi¢ gre, pomimo wigczenia skata do swoich kart
przez innego gracza przed zakonczeniem licytacji, otrzymuje dwie z dwunastu
kart winnego. Pierwotnie potozony skat moze by¢ wydany tylko wowczas, jezeli
przez wszystkich graczy uznany zostat za ten sam. Jezeli to wykroczenie
regulaminowe stwierdzono po zakonczonej licytacji, solista musi przed
podniesieniem skata zadecydowac¢ czy bedzie grat czy spasuije.




3.4

Zapowiedz gry

3.4.1

Solista w kazdym przypadku zobowigzany jest do zapowiedzenia waznej
gry.(patrz pkt. 3.4.4 pkt. 3.4.7) Musi ona by¢ petna, to znaczy, ze réwniez gra
z reki, albo otwarta (ouvert) musi byé zapowiedziana, jezeli ma by¢ brana
pod uwage przy obliczaniu wartosci gry. Zapowiedz gry zgodnej z zasadami gry
w skata jest nieodwotalna ale (patrz pkt. 3.4.4).

3.4.2

Soliscie wolno jest zapowiedzie¢ gre odpowiadajgcg wartosci licytacji lub o
wyzszej wartosci.

3.4.3

Znalezienie szczytéw w skacie uniemozliwiajgcych wygranie wylicytowanej gry
upowaznia gracza do zapowiedzi gry odpowiadajgcej licytacji i poddac sie (patrz
pkt.5.4.1)

3.4.4

Zapowiedziana gra jest niewazna, jezeli

przez wszystkich wspotgrajgcych uznana jest za sprzeczng z zasadami gry.
Nie wolno juz przeprowadzi¢ zmiany skata oraz nazwy gry. Zapowiedz nie do
przeprowadzenia gier null konczy gre, przegrang innej gry Kolorowej albo Grand
z uwzglednieniem wysokosci ostatniej licytacji oraz posiadanych brakujgcych
szczytow.

3.4.6

Niewaznie zapowiedziana gra jest niekaralna i musi by¢ natychmiast
skorygowana. Jednak w swojej zapowiedzi musi zosta¢ utrzymana w tym
samym gatunku gry/koloru.

3.4.6

Zapowiedz z wiecej albo mniej jak 10 kart w rece oznacza, przegrang w stopniu
zwyczajnym (bez prawa do wygranej wyzszego stopnia sznajder, szwarc) o ile
karty zostaty rozdane prawidtowo.

3.4.7

Prawidtowo zapowiedziana gra jest nie zmienialna.

3.4.8

Po waznie zapowiedzianej grze odtozony skat nie moze juz by¢ obejrzany ani
zmieniany. Wykroczenia te prowadzg do przegrania gry w stopniu zwyczajnym
(bez sznajder, szwarc)

3.4.9

Przy zapowiedzi gry Null Ouvert Rewolucja przed pierwszym wybiciem
przeciwnicy majg prawo wymieni¢ sie kartami ze skata poczynajac od
zawodnika pierwszego w kolejno$ci od rozdajgcego.

3.5

Tworzenie stron

3.5.1

Trzech graczy tworzy dwa uktady stron: Solista i Przeciwnicy, ktérzy wraz z
innymi wspotgrajgcymi tworzg strone przeciwnag.

3.5.2

Kazdy cztonek strony przeciwnej bierze udziat w zwyciestwie i porazce.
Wspdlnie odpowiadajg za skutki nieprzestrzegania przepiséw w grze, wzglednie
jej poddania.

3.5.3

Solista za wygrang otrzymuje petng naleznos¢ od kazdego ze strony przeciwne;.
Réwnoczes$nie przy przegranej grze ponosi takie same konsekwencje (patrz
pkt.5.3.4)

3.54

Wspotgrajacy, ktéry nie bierze udziatu w grze moze patrzeé w karty tylko
jednemu grajgcemu. Przymusowe prawo patrzenia w karty nie istnieje.




PRZEBIEG GRY

4.1

Zagrywanie (wistowanie)

411

Gra zaczyna sie zapowiedzig gry. Po zapowiedzi gry Przodek wybija (wistuje).
Nastepnie wybija ten, do ktorego nalezy poprzedni sztych. Kiedy solista
nieuprawniony przed zapowiedzig gry wybije do pierwszego sztychu, to ma gre
przegrang uwzgledniajgc ostatnig wysokos$¢ licytacji oraz ilos¢ posiadanych albo
brakujgcych szczytéw.

41.2

(Za)grana karta nie moze by¢ by¢ cofnieta. Jedynie przy zadaniu dalszej gry
btad nalezy skorygowac i uwazac go za niebyty. Karta jest uwazana za
(za)grang, kiedy kompletnie lezy na stole.

Nieuprawnione wybicie konczy gre. Jezeli gra jest juz rozstrzygnieta to strona
winna wygrywa z dotychczas osiggnietymi oczkami pkt. 4.1.4

Nieuprawnione wybicie przed rozstrzygnieciem gry albo inne wykroczenie
regulaminowe jest przegrang dla strony winnej w stopniu zwyczajnym (bez
prawa do wygranej wyzszego stopnia sznajder albo szwarc)

Kiedy solista zmuszony jest osiagng¢ wyzszy stopien wygranej, to przy
nieuprawnionym wybiciu albo innym wykroczeniu regulaminowym strony
przeciwnej ten wyzszy stopien wygranej musi mu by¢ wyjatkowo uznany, o ile
jeszcze ten stopien nie zostat osiggniety przez przeciwnikow (ale patrz

pkt. 5.4.3).

Stronna winna wykroczeniu na zgdanie strony niewinnej musi kontynuowac gre.
Wykroczenie uwaza sie za niebyte

Nieuprawnione wybicie zauwazone dopiero po spetnionym sztychu musi by¢
uznane za wybicie prawidtowe (patrz pkt. 4.4.1).

Nie zezwala sie przeszkadzac stronie przeciwnej w nieuprawnionym wybiciu lub
w popetnieniu innego wykroczenia regulaminowego.

Dwie i wiecej rownoczesnie wybite i widziane karty albo odkryto wypadte karty
przeciwnikow albo u jednego z przeciwnikéw bez prawa do wybicia natychmiast
konczy gre. Solista jest uprawniony bez sankcji schowac do swojego sktadu
niechcgco wypadte karty. Moze on tez bez sankcji schowac z powrotem
wyciggnieta i widziang karte (korzys¢ przeciwnikéw)

4.1.10

Nieuprawnione wybicie do ostatniego sztychu jest bez znaczenia.

4.1.11

Kazdemu uczestnikowi zezwala sie natychmiast reklamowac¢ wykroczenia
regulaminowe.

4.2

Kolejnos¢ doktadania kart

4.21

Po wybiciu, najpierw doktada karte lewy sgsiad, nastepnie trzeci gracz. Muszag
oni dotozy¢ dowolng karte zagranego koloru albo zgdany tromf o ile jest to
mozliwe.
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Nie posiadajgc wybitego koloru musimy dotozy¢ karte innego koloru albo tromf.
Przy braku zgdanego tromfa musi by¢ dotozona dowolna karta innego koloru.
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Jesli mimo mozliwosci nie jest dotozony zgdany kolor albo tromf to popetnia
sie wykroczenie prowadzgce do natychmiastowego zakonczenia gry.
Rozstrzyga sie wedtug pkt. 4.1.3 pkt. 4.1.4 pkt. 4.1.5 pkt. 4.1.6 Na zgdanie
kontynuowania gry przez strone niewinng wykroczenia btgd musi by¢
skorygowany.




424

Wczesniejsze nie obstuzenie koloru albo tromfa stwierdzone w czasie dalszej
gry, albo po jej zakonczeniu, prowadzi do przerwania gry od chwili popetnienia
wykroczenia. Zastosowanie majg pkt. 4.1.3 pkt. 4.1.4 pkt. 4.1.5
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Prawo reklamacji odnosnie nie dotozenia koloru wzglednie tromfa wygasa z
chwilg pomieszania kart obu stron.

4.2.6

Kiedy mimo prawidtowego rozdania kart jeden z graczy w czasie gry posiada za
duzo albo za mato kart, poniewaz btednie odtozyt, podwdéjnie albo w ogdle nie
dotozyt, wzglednie w innej formie zawinit, to gre wygrywa strona z wiasciwg
iloscig kart, najmniej w stopniu zwyczajnym. Wyzsza wygrana jest
uwzgledniona, jesli strona niewinna juz osiagneta ten stopien albo udowodni, ze
przy prawidtowej grze na pewno osiggnetaby ten stopien.

427

Dotozenie karty wyprzedzajgce swojg kolejke mogace mie¢ wptyw na przebieg
gry, wzglednie demonstracyjne wyciggniecie karty przed swojg kolejka, jest
niedozwolone i prowadzi do przerwania gry. Zastosowanie majg punkty

pkt. 4.1.3 pkt. 4.1.4 pkt. 4.1.5 pkt. 4.1.6
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Podgladniecie albo odkrycie skata przez wspétgrajgcych w czasie gry konczy
natychmiast gre. W rozstrzygnieciu zastosowanie majg punkty
pkt. 4.1.3 pkt.4.1.4 pkt. 4.1.5 pkt. 4.1.6

4.2.9

Wszyscy wspotgrajacy zobowigzani sg do wstrzymania sie od gestéw i
komentarzy prowadzacych do zdradzania posiadanych kart, wzglednie
majgcych wptyw na przebieg gry. Zastosowanie majg tu punkty

pkt. 4.1.3 pkt. 4.1.4 pkt. 4.1.5 pkt. 4.1.6

4.3

Sztychy (lewy)

4.3.1

Sztych (lewa)sktada sie z: jednej karty Przodka, jednej karty Srodka i jednej
karty Zadka. Jest on spetniony z chwilg potozenia trzeciej karty na stow.

43.2

Sztych, uwzgledniajac przepisy, nalezy do gracza, ktory:
Do zgdanego koloru dotozyt karte najwyzszg ranga,

Wybit karte, ktora nie zostata obstuzona tym kolorem ani nie zostata przebita
trumfem,

Wybity kolor jako jedyny przebija tromfem,
Dotozony tromf na kolor przebija wyzszym tromfem,
Przy zgdanym tromfie zagrywa najwyzszym,

Zada tromf a otrzymuije tylko kolory,

Zawodnikowi, do ktérego nalezy ostatni sztych wolno jest przed schowaniem go
wybi¢ obok tego sztychu do sztychu nastepnego.
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Sztych nalezy chowaé, kiedy kazdy z grajgcych zdgzyt zobaczy¢ ostatnig
dotozona karte. Ostatni sztych musi by¢ jeszcze raz pokazany na zgdanie
jednego z grajacych, ktéry nie wybit albo nie dotozyt do nastepnego sztychu.
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Kazdy sztych musi by¢ schowany i zakryty trzymany na gorze na sztychach
poprzednich, bez przemieszania go, w celu umozliwienia kontroli przy
ewentualnych reklamacjach. Gracz, ktéry zmiesza sztychy albo kolejnos¢
dotozenia kart do niego przegrywa przy reklamacjach. Zastosowanie maja
punkty pkt. 4.1.3 pkt.4.1.4 pkt. 4.1.5 pkt. 4.1.6 (ale patrz tez pkt. 4.4.6)

435

Jezeli solista nie chowa jednego albo wiecej sztychow, pokazuje przez to, ze
zrobi wszystkie pozostate sztychy. Ale kiedy chociaz jeden sztych przypadnie
przeciwnikom to gra jest zakonczona liczgc od ostatniego prawidtowo




schowanego sztychu. Zastosowanie maja punkty
pkt. 4.1.3 pkt. 4.1.4 pkt. 4.1.5 pkt. 4.1.6 Dla przeciwnikow zastosowanie ma tylko
pkt. 4.4.4

4.3.6

Powtérne ogladanie sztychow (zakrytych), liczenie, oraz odkrycie odtozonych
sztychow, jak tez liczenie oczek przez jednego z wspotgrajgcych konczy gre
zgodnie z punktem pkt. 4.1.3 pkt. 4.1.4 pkt. 4.1.5 pkt. 4.1.6 (ale patrz tez

pkt. 4.4.3)

4.4

Reguty podstawowe

4.41

Nadrzednym nakazem gry jest przestrzeganie pojedynczych punktéw przepiséw
oraz rozpowszechnianie ich dla gry w Skata jednolitego.

442

Celem wszystkich uczestnikow w kazdej sytuacji winna by¢ gra fair i sportowe
zachowanie, bez szukania wyimaginowanego pozornego prawa (nad
interpretacji przepiséw).

443

Karty muszg by¢ rozdawane w sposob uniemozliwiajgcy podgladniecie ich przez
uczestnikow. Dla uniknigcia niepotrzebnej reklamacji, podniesienie rozdawanych
kart powinno nastgpic¢ dopiero po catkowitym rozdaniu wszystkich kart (patrz
pkt. 3.2.10)

4.4.4

Skat moze by¢ oglgdany przez gracza uprawnionego, w zadnym przypadku
przez innych uczestnikéw (patrz punkt pkt. 2.2.1 pkt. 3.3.9 pkt. 3.4.8 pkt. 4.2.8)

4.4.5

Kazdy gracz ma obowigzek podnies¢ swoje karty i trzymac je w sposéb
uniemozliwiajgcy podglgdanie ich przez innych graczy albo stwarza¢ mozliwosci
zdradzania swego sktadu kart i ich wartosci.

446

Kazdy gracz po otrzymaniu kart musi przeliczy¢ ich ilo$¢ a niezgodng ilo$¢ kart
zgtosic przed zakonczeniem licytacji (patrz pkt. 3.2.9).

447

Kazda strona gry chowa sama swoje sztychy.

448

Gtosne liczenie oczek albo tromféw przez wspétgrajgcych oraz innych
uczestnikow jest niedozwolone (patrz pkt. 4.2.9)

4.4.9

Gra moze by¢ zakonczona dopiero po zakohczeniu rundy. Zamiar ten nalezy
zgtosic przed rozpoczeciem nastepnej rundy

4.4.10

Kazdy uczestnik powinien natychmiast reklamowac¢ wykroczenia przeciw
MPGwS albo PT. Spory rozstrzyga sedzia wyznaczony na ten turniej. Protesty
przeciwko jego decyzji winne by¢ zgtoszone do rozpoczecia nastepnej serii. Po
ostatniej serii protest winien by¢ zgtoszony przed ogtoszeniem wynikéw (albo
inny limit czasu podany przez organizatora) do Sadu Sedziowskiego Turnieju, i
musi by¢ rozpatrzony przed podaniem oficjalnych wynikéw. (ale patrz tez punkt
PT pkt. 7.3.3).




WARTOSCIOWANIE GRY

5.1 Wartosci podstawowe
Kazda gra Kolorowa oraz Grand ma niezmienng wartos¢ podstawowa,
wynosi ona:
Szel 9
Herc 10
Grin 11
Krojc 12
Grand 24
Kazda gra zerowa ma niezmienng wartos¢:
Null 23
Null z reki 35
Null ouvert 46
Null ouvert z reki 69
Null ouvert — Rewolucja 92
5.2 Stopnie wygrania ich kryteria
5.21 Przy grach Kolorowych oraz Grand rozréznia sie nastepujace stopnie
wygrania:
Liczba stopni Klasa l Gry z podniesionym skatem
1 Gra zwyczajna Wygrana albo przegrana
2 Krawiec (Sznajder) Wygrana albo przegrana
3 Czarno (szwarc) Wygrana albo przegrana
Liczba stopni Klasa Il Gry bez podniesionego skata
- gry z reki -
(Do gier z podniesionym skatem dolicza
sie dodatkowo stopien "z reki")
2 Gra zwyczajna Wygrana albo przegrana
3 Krawiec (Sznajder) Wygrana albo przegrana
4 Czarno (szwarc) Wygrana albo przegrana
5.2.2 | Wygrang zwyczajna swojg gre ma solista wtedy, kiedy tgcznie ze skatem
osiggnie 61 oczek.
5.2.3 | Sznajder (krawiec) jest ta strona, ktéra osiggnefa 30 lub mniej oczek.
5.2.4 | Szwarc (czarno) jest ta strona, ktéra nie zdobyta zadnego sztychu. Sztych bez
oczek to tylko sznajder.
5.2.5 | Gry Null (zeréwki) sg wtedy wygrane dla solisty, kiedy nie dostanie on zadnego
sztychu.
5.2.6 | Gry Null (zeréwki) sg wtedy wygrane dla solisty, kiedy nie dostanie on zadnego
sztychu.
5.3 Wartosci gier




5.3.1

Wartosci pojedynczych gier wyrazane sg punktami. Kierujg sie one klasg (za
wyjatkiem gier zerowych), gatunkiem i niezmienng wartoscig podstawy gry, ujete
sg w stopnie oraz znajdujgce sie albo brakujgce szczyty u solisty.

5.3.2

Szczyty oraz stopnie wygranych sumuje sie, co daje sume przypadkéw. Sume
przypadkéw mnozy sie przez wartos¢ podstawowg gry, co daje konkretng
wartos¢ gry.

5.3.3

Gry Kolorowe i Grand ze szczytami majg ten sam stopien wygrania co te gry bez
tej samej ilosci szczytow.

5.3.4

Kazda gra przegrana musi by¢ na Liscie Stolikowej odpisana z podwojong iloscig
punktéw, wzglednie zaptacona z podwojong wartoscig.

5.4

Gry przelicytowane

5.4.1

Przy grze przelicytowanej z podniesionym skatem do obliczen bierze sie
wielokrotnos¢ podstawy zapowiedzianej gry tak, az zostanie osiggnieta najmnie;j
wartos¢ licytacji. Jezeli wartos¢ gry jest niemozliwa do osiggniecia to do Listy
Stolikowej przy wartosci gry oraz ilosci szczytdw nanosi sie "przelicytowana".

5.4.2

Jezeli gra z reki nie osiggnie licytowanej wartosci, poniewaz w skacie jest tromf
szczytowy, to solista jest przelicytowany i ma gre przegrang mimo osiggniecia
wiecej jak 60 oczek. Do obliczenia przegranej bierze sie wielokrotno$¢ podstawy
zapowiedzianej gry tyle razy, az osiggnieta zostanie najmniej wartosc licytaciji.

5.4.3

Przelicytowana gra, przy ktorej teoretycznie przed pierwszym wybiciem jest
niemozliwe osiggniecie zgdanego wyzszego stopnia wygrania przez soliste na
przyktad "z reki, szwarc, bez 1 szczytu" nie moze by¢ grg wygrang przez
wykroczenie regulaminowe strony przeciwne;.

5.5

Lista Stolikowa

5.5.1

Kazda gra po jej zakohczeniu musi zosta¢ natychmiast zapisana na Liscie
Stolikowej jako zwycieska albo przegrana. Wartos¢ gry dodaje sie albo odejmuje
od stanu poprzedniego. Biezgcy zapis umozliwia w kazdej chwili porownac
aktualny wynik.

5.5.2

W czasie turniejow skata poszczegodlne gry muszg miec takze podang wartosc
podstawowa, ilos¢ szczytdéw oraz stopnie wygrania a przy grach Null ich wartosé.

5.5.3

Wszelkie poprawki w zapisie mogg by¢ naniesione tylko do konca biezgcej serii
za zgodg wszystkich uczestnikow danego stolika.




