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ZASADY GRY - STOt WIELOFUNKCYJNY

Lista gier:

* pitkarzyki w zestawie 2x kula - bilard

w zestawie. 2 x kij, komplet bil, kreda, trojkat ¢ tenis stotowy w
zestawie. 2 x rakietka do tenisa stotowego, siatka, 2 x pitka * hokej
stotowy w zestawie. 2 x rakieta, 2 x krazek «

kregle w zestawie. 10 x kregle *

warcaby w tym. zetony *

szachy w tym elementy «

shuffleboard w zestawie 6 dyskéw

* Podnos$nik tylny w

zestawie. karty * backgammon w

tym zetony « kostki do gry w tym: kubek

i kostka  ruletka w zestawie

ruletka i zetony « curling

w tym dyski « skat w

tym karty « poker w tym karty
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1. PILKARZYKI STOLOWE

1. Rozpoczecie gry: Przed rozpoczeciem gry obie strony rzucajg monetami.
Zwyciezca ma prawo wyboru ustugi lub strony. Gra rozpoczyna sie wrzuceniem
pitki na boisko. Po kazdej rozegranej grze strony zmieniajg sie.

2. Czas gry: Kazda gra rozgrywana jest 9 pitkami, pigta (szésta) zdobyta pitka
oznacza zwyciestwo, ale w celu ustalenia wyniku gra sie wszystkimi 9 pitkami.

3. Serwis: Druzyna, ktéra wygrata losowanie i zdecydowata sie na serwis, serwuje jako pierwsza. Przez reszte meczu
serwisuje druzyna, ktéra zdobyta gola. W przypadku stotéw, ktére nie majg dwdch otworéw do wrzucania pitki, jedna
druzyna serwuje przez caly czas trwania jednej gry; w przypadku ewentualnej trzeciej gry strony zmieniaja sie po
strzeleniu pigtej bramki. Zawodnik rzucajgcy moze prébowac wptynaé na trajektorie lotu pitki. Dozwolone jest obracanie
pitkg w celu wptyniecia na rzut z autu. Druzyna rzucajaca nie moze zdoby¢ gola, dopéki pitka nie dotknie figur. Zadna z
druzyn nie moze grac pitkg po wrzucie z autu, dopdki nie dotknie ona boiska. Zawodnik serwujgcy ma obowigzek
sprawdzi¢ gotowos¢ przeciwnika do zagrania nastepnej pitki. Zawodnik serwujgcy nie moze rzuci¢ pitki dopéki druzyna
przeciwna nie potwierdzi gotowosci do gry. Zawodnik moze zagrozi¢ bramce wytgcznie podaniem, nie wolno mu
zdoby¢ gola przy pierwszym dotknieciu pitki.

4. Pitka w grze: Po wprowadzeniu pitki do gry przez rzucajgcego, pitka pozostaje w grze tak dtugo, jak dtugo jest
umieszczona na stole, znajduje sie w zasiegu dowolnego gracza i nie zostata uznana za martwa lub nie zostat zdobyty gol.

5. Martwa pitka: Martwa pitka to sytuacja, w ktérej pitka zatrzymuje sie i nie jest w zasiegu zadnego gracza.

Na stole przykrytym szktem kula wchodzi do gry poprzez przechylenie stotu. Jezeli pitka zostanie uznana za martwa
pomiedzy jedng z bramek a kolejnym stupkiem, druzyna, do ktérej nalezy ta strona, wygrywa mecz.

Jezeli pitka zostanie uznana za martwa gdzie indziej, druzyna, ktéra jako ostatnia dotkneta pitki, przechyla szale zwycigstwa na swojg korzys¢.
Pochylenie wykonuje sie w taki sposéb, aby pitka wyleciata z bramki na boisko lub na bok. Gdy pitka jest juz na linii
bramkowej, obronca przechyla stét. Jezeli pitka wpadnie do bramki, gol nie zostaje uznany.

Przed przechyleniem tabeli obie druzyny musza sie na to zgodzi¢ i upewni¢, ze sg gotowe do gry. Po przechyleniu stotu,
bramka moze zosta¢ zagrozona dopiero po min. dwa podania, jezeli gol zostanie zdobyty wczesniej, podanie jest
niewazne i serwis jest powtarzany (do serwisu uzywa sie pitki rezerwowej). Jezeli pitka rezerwowa zostata juz
wykorzystana, druzyna, ktéra kopneta pitke do bramki, ptaci za nowg pitke, a gra toczy sie dalej.

6. Przerwanie gry: Raz na gre kazda druzyna moze poprosi¢ o 30-sekundowg przerwe, w szczegblnosci w celu
konserwacji lub dostosowania nawierzchni boiska, wytarcia poreczy itp. Zesp6t moze poprosic¢ o przerwe tylko po
zdobyciu gola przez jedng z druzyn. Nie wolno prosi¢ o przerwanie gry, gdy pitka jest w grze. Miedzy zagraniami
dopuszcza sie przerwe 60 sekund. Jezeli przed uptywem regulaminowego czasu gry obie druzyny oswiadczg, ze sg
gotowe do gry, gra jest kontynuowana.

7. Zmiana miejsc: W grze podwdjnej kazdy zawodnik moze grac tylko na obu stupkach wyznaczonych do jego pozycji.
Zmiana zawodnikéw w ataku i obronie w trakcie gry jest niedozwolona. Zmiany mogg nastapi¢ wytgcznie po zakonczeniu
kazdej gry.

8. Spinning na tyczce: Spinning na tyczce jest zabroniony. Wirowanie to obroét figury o wiecej niz 360 stopni przed lub
po dotknieciu kuli. Jezeli pitka zostanie w ten sposéb wprawiona w ruch, musi
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Podaj ostroznie pitke do kontuzjowanego obroncy (bramkarza), ktéry zagra jg ponownie - nie wolno mu jednak strzela¢ bezposrednio.
Druzyna, ktéra dopuscita sie przewinienia, zostanie dodatkowo ukarana faulem technicznym. Jezeli bramka zostata zdobyta w wyniku
niedozwolonego dryblingu lub w wyniku ,,ostroznego podania do obroncy”, nie jest ona uznawana i uzywana jest pitka rezerwowa. Jezeli
pitka rezerwowa zostata juz wykorzystana, druzyna, ktéra popetnita wykroczenie, ptaci za nowg pitke, a gra toczy sie dalej, tak jak dotychczas,

z obronca druzyny, ktérej wykroczenie dotyczy. Jezeli zawodnik zdobedzie gola samobdjczego po podkreceniu pitki, jest to punkt dla przeciwnika.

9. Zdobycie gola: Pitka wbita do bramki jest uznawana za gola przeciwko druzynie broniacej tej bramki. Pitka, ktéra byta w bramce, ale odbije
sie z powrotem na pole gry, zostanie uznana za gola, jesli obie strony sie na to zgodzg (nalezy pamietac o znaczeniu zasady fair play). Bramka

nie zostaje uznana, jezeli pitka wpadnie do bramki, gdy stét jest przechylony w trakcie zatrzymania pitki.

10. Zamiana stron: Pod koniec kazdej gry druzyny muszg zamieni¢ sie stronami.

11. Rozpraszanie uwagi: Kazdy ruch, kazdy hatas, ktéry nie jest spowodowany przez stup, na ktérym znajduje sie pitka, moze zosta¢ uznany
za rozproszenie uwagi. Gracze muszg ograniczy¢ rozmowy przy stole wytgcznie do komunikacji w obrebie druzyny. Za wyjatkiem szczerych
komplementéw nie sg dozwolone zadne bezposrednie ani posrednie komentarze pod adresem przeciwnika. Nie wolno krzycze¢ ani odwracac

uwagi przeciwnika od gry. Graczom nie wolno przeklina¢. Naruszenie tych zasad moze by¢ podstawa do ukarania faulem technicznym.

12. Faul techniczny: Faul techniczny przyznawany jest za ztamanie zasad. Po czwartym faulu technicznym w meczu przegrywamy caty mecz
9:0.

13. Rodzaje gier

Debel: klasyczna formacja z dwoma zawodnikami po kazdej stronie, kazdy kontrolujacy dwa kije

Gra pojedyncza: po kazdej stronie stotu gra tylko jeden gracz, ktéry kontroluje wszystkie cztery patki.

Trzech na trzech: po kazdej stronie stotu znajduje sie trzech graczy, jeden z nich kontroluje dwa kije, a pozostali po jednym.

Czterech na czterech: po kazdej stronie stotu znajduje sie czterech graczy, a kazdy z nich kontroluje tylko jeden kij
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2. BILARD

Cel gry: Zwyciezcg gry jest gracz, ktéry jako pierwszy umiesci w dotkach wszystkie
bile, ktére wypadty mu w rzutach karnych, a na koncu umiesci czarng bile w

odpowiednim dotku.

Zasady ogolne:

Gracze uderzajg biata bilg tylko w biatg bile, tak aby zderzyta sie ona z pozostatymi
bilami i wpadta do jednego z otworéw.

Zawodnicy wykonujg swojg ture za kazdym razem, gdy komus nie uda sie wbic

przynajmniej jednej bili do tuzy lub gdy gracz popetni faul.
Czarng bile wyrzuca sie dopiero wtedy, gdy zagrane zostang juz wszystkie bile danego typu.

Jezeli czarna bila wpadnie do tuzy zanim wbijg sig do tuz wszystkie bile gracza, oznacza to przegrana.

Strzat = uderzenie bili biatej bilg
Rozbieg = seria uderzen konczaca sie uderzeniem, w ktérym zawodnikowi nie udato sie wbi¢ bili do kieszeni

Faul = nielegalna gra

Faule (czyli to, co nie jest dozwolone):
Faul jest karany poprzez przerwanie akcji zawodnika. Nastepnie przeciwnik gra 2 razy, tj. Ma dwie proby, aby wbic pitke jako
pierwszy.
Za faule uwaza sie:
« Strzat, w ktérym bila biata nie dotyka zadnej innej bili.
+ Uderzenie powodujace wpadniecie bili biatej do tuzy. Nastepnie przeciwnik gra z pierwszej linii. Biata kula
musi najpierw dotkna¢ pitki lezacej na drugiej potowie stotu.
« Strzat, w ktérym biata bila najpierw dotyka bili przeciwnika lub czarnej bili.
* Uderzenie, w ktérym pitka trafia do kieszeni przeciwnika.
» Uderzenie powodujgce, ze pitka spada ze stotu. W takim przypadku pitke umieszcza sie na tylnym miejscu.
+ Dotkniecie bili reka, inng czescia ciata lub ubraniem, dotkniecie bili inng czescia kija niz ,skéra”, dotkniecie bili biatej innej
niz bila biata.

* Pchanie bili biatej innej niz bila biata.

Postep w grze:

Rzut karny: Pitki ustawiane sg w pozycji bazowej. (patrz zdjecie). Jeden z graczy wykonuje rzut, w trakcie ktérego stara sie
umiesci¢ dowolng bile (oprécz czarnej) w dowolnej kieszeni, nie popetniajac przy tym faulu.

Jezeli mu sie to uda, bedzie kontynuowat gre takim typem bili, jakg wbit do tuzy, az do konhca gry.

Przeciwnik gra drugim typem. Jezeli nie uda mu sie umiescic pitki w dotku, przeciwnik prébuje zrobi¢ to samo. Do czasu
wykonania uderzenia, ktére rozstrzygnie, ktéry gracz zagra dang bile, gracze odbijajg bile biatg do dowolnej bili na stole, z
wyjatkiem czarnej bili.

Gra pitkami okreslonego typu: Po przypisaniu graczowi rodzaju pitki, gracze na zmiane wykonujg przebiegi. Kazdy z nich moze

grac, az wykona rzut, w ktérym nie wbije zadnej bili do tuzy lub dopoki nie popetni faulu.

Umieszczenie czarnej bili na koncu: Po wbiciu wszystkich swoich bil, zadaniem gracza jest umieszczenie czarnej bili w tuzie
znajdujacej sie naprzeciw tuzy, do ktérej wiozyt ostatnia bile. Jezeli mu sie uda, wygra. Umieszczenie czarnej kuli w innej kieszeni
oznacza przegrang. Oznacza to réwniez przegrang, jesli podczas umieszczania czarnej bili w odpowiedniej kieszeni popetni faul
(czyli wbije biatg lub inng bile). Jezeli gracz, ktéry jako drugi wbit wszystkie swoje bile, umiesci swojg ostatnig bile w tej samej
kieszeni co jego przeciwnik, to stara sie umiesci¢ czarng bile nie w przeciwlegtej kieszeni, lecz w tej samej kieszeni, w ktérej

umiescit swojg ostatnig bile.
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.Gadzety" (czyli to, co nie jest powszechnie znane i na co zwréci¢ uwage)

1. Typ bili przypisuje sie graczowi dopiero po tym, jak wbije on bile danego typu POPRAWNYM STRZALEM, tzn. nie faulujac!
W przeciwnym wypadku tabela pozostaje otwarta. W praktyce oznacza to, ze nie grasz o taka pierwszg pitke, ktéra ,jakos
uda ci sie wrzuci¢” do kieszeni. Whijajac bile do kieszeni podczas faulu przy otwartym stole, zapewniamy pewng przewage
przeciwnikowi, ktéry moze wykorzystac fakt, ze bila juz znajduje sie w kieszeni i rozegraé ten typ gry. Najwazniejsze jest to,
ze nie mozemy rozpocza¢ gry rzutem, w ktérym umieszczamy catg pitke nad potdéwka i odwrotnie. Nawet po takim faulu
przeciwnik zyskuje przewage w postaci mozliwosci oddania strzatu z pierwszej linii.

2. Pierwszy rzut jest prawidtowy, jezeli co najmniej cztery losowe pitki uderzg w zderzak i odbija sie od niego. Zgodnie z t3
zasadg, rzut karny nie jest uznany, jezeli bile poruszajg sie nieznacznie lub jezeli bila biata nie uderza w zadna bile. W takim
przypadku, jezeli w trakcie rzutu wpadnie czarna bila, rzut nalezy powtérzy¢. Zawodnik, ktéry wykonat nieprawidtowy strzat,
nie zostaje w zaden sposéb ukarany.

3. Mozliwo$¢ ustawienia bili biatej w dowolnym miejscu stotu - oznacza, ze gracz moze ustawic bile biatg w dowolnym
miejscu na stole po popetnieniu faulu i gra¢ z tego miejsca. Jest to mozliwe, jesli przeciwnik celowo fauluje, aby opézni¢
wiasng porazke lub ,nieprzyjemny strzat” lub utrudnic przeciwnikowi kontynuowanie gry.

4. Niestandardowe zakonczenie gry - gracz moze przegrac gre (lose) poprzez stracenie czarnej bili ,8" ze stotu lub faul w
trzech kolejnych rundach.
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3. TENIS STOLOWY
Grac w pitke

W pitke gra sie wytgcznie rakietka, dowolng jej czeécia. Dtonh gracza \

trzymajgcego kij jest réwniez uwazana za czes$¢ kija, az do

nadgarstka.

Prawidtowo zagrana pitka musi przynajmniej raz dotkna¢

powierzchni stotu po stronie przeciwnika.
Przedtem zawodnikowi nie wolno dotyka¢ zadnego przedmiotu
poza siatka (poza serwowaniem). Konstrukcja stuzgca do przymocowania siatki do stotu jest réwniez uwazana za cze$¢ siatki. Gérne

krawedzie blatu stotu réwniez uwaza sie za cze$¢ powierzchni do gry, ale nie boki ani dolne krawedzie blatu.

Zagrana pitka nie musi koniecznie przelecie¢ nad siatka - jesli zostanie zagrana daleko od krawedzi stotu, moze wylecie¢ catkowicie
poza siatke, bezposrednio na potowe stotu przeciwnika.
Z wyjatkiem serwisu, gracz moze wykonac¢ uderzenie dopiero po tym, jak pitka dotkneta jego strony stotu doktadnie raz, w

przeciwnym razie punkt jest po stronie przeciwnika (w przeciwienstwie do tenisa, nie wolno grac z woleja).

Przediozona praca

Podczas serwisu (wprowadzania pitki do gry) pitka musi najpierw dotknag¢ powierzchni stotu doktadnie raz po stronie serwujgcego,
a nastepnie co najmniej raz po stronie przeciwnika.

Jezeli w trakcie serwisu pomiedzy dwoma dotknieciami stotu pitka dotknie réwniez siatki, serwis nalezy powtérzy¢.

Podczas serwisu pitka musi by¢ caty czas widoczna dla przeciwnika, od momentu opuszczenia reki serwujagcego do momentu
uderzenia jej rakietka. W grze podwdjnej serwis musi by¢ wykonany na krzyz - z prawej strony stotu na prawa strone stotu
przeciwnika.

Serwujacy musi rzucic¢ pitke pionowo z otwartej dtoni ponad poziomem stotu, poza ptaszczyzne wyznaczong przez tylng czes¢ blatu

stotu. Przed zagraniem pitka musi wznies¢ sie z reki na wysoko$¢ co najmniej szesnastu centymetréw.

Wygrywajaca pitka - zdobywasz jeden punkt
Gracz otrzymuje punkt za zwycieska pitke w nastepujacych przypadkach:
* przeciwnik nie zagrat pitki prawidtowo zgodnie z rozdziatem o grze pitkg i serwisie
* gracz zagrat pitke prawidtowo i po uderzeniu w strone przeciwnika, pitka dotkneta czegokolwiek innego niz rakieta
przeciwnika (np. wrécita na drugg potowe z powodu obrotu)
* przeciwnik dotknat stotu niegrajaca reka lub przesunat stét
« przeciwnik dotknat pitki jakgkolwiek czescig ciata lub kijem, zanim zdazyt jg odbi¢

wyladowac na potowie stotu przeciwnika

Zmiany w punktacji i serwowaniu

Mecz sktada sie z pojedynczych setéw i konczy sig, gdy jeden z przeciwnikéw wygra ustalong liczbe setéw (zazwyczaj dwa do

czterech).

Kazdy set rozgrywany jest do uzyskania przez jednego z zawodnikéw jedenastu zwycieskich pitek, przy czym zawodnik musi wygrac
dodatkowo dwoma pitkami - po 10:10 set jest kontynuowany do momentu, az jeden z zawodnikéw uzyska przewage dwdch zwycieskich pitek.
Serwujacy na zmiane do momentu osiggniecia wyniku 10:10, po dwoch z kazdej strony, a od wyniku 10:10, po jednym z kazdej

strony.

Pierwszy set rozpoczyna gracz wylosowany w drodze losowania, kazdy kolejny set rozpoczyna gracz, ktéry nie rozpoczat poprzedniego seta.

Zmiana stron
Na poczatku kazdego seta gracze zamieniajg sie stronami.
Jezeli rozgrywany jest set, po ktérym nie moze odbyc¢ sie kolejny (pigty set w grze do trzech zwyciestw, sidmy set w grze do

czterech zwyciestw), gracze ponownie zmieniajg strony, gdy jeden z nich dotrze do piagtej wygrywajacej pitki w secie.
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4. HOKE) STOLOWY

Wszyscy gracze postepujg przede wszystkim zgodnie z nastepujaca
podstawowg zasadg. Zawodnicy zawsze bedg zachowywac sie uczciwie i w
spos6b sportowy. Od samego poczatku hokej stotowy byt sportem, w
ktérym najwazniejsze sg zasady fair play.

Zapatki

* Mecze trwajg pie¢ (5) minut i sg bardzo trudne.

+ Timer nie zatrzymuje sie nawet jesli krgzek opusci boisko hokejowe.

Czas gry nalezy mierzy¢ za pomocg dzingla dzwiekowego.

* Zblizajacy sie poczatek meczu musi by¢ ogtoszony wyraznym sygnatem dzwiekowym. Sygnat ten (muzyka lub dzwiek) musi zosta¢
wydany na trzydziesci (30) do pietnastu (15) sekund przed rozpoczeciem meczu. Zegarek musi jednoznacznie wskazywac
poszczegdlne minuty lub tercje czasu gry. Dodatkowo ostatnie trzydziesci (30) sekund meczu muszg by¢ wypetnione jakim$

dzwiekiem lub melodia. Zakoriczenie meczu musi by¢ wyraznie ogtoszone sygnatem koricowym.

+ Jezeli mecz musi zosta¢ powtérzony (np. z powodu awarii pomiaru czasu), wéwczas obaj przeciwnicy wchodzg do powtoérki z liczbg
bramek zdobytych w przerwanym meczu.

+ Jezeli zawodnik nie jest gotowy do gry w ciggu trzydziestu (30) sekund od rozpoczecia meczu, zostaje automatycznie
przegrywa ten mecz wynikiem ustalonym w regulaminie rozgrywek.

+ Jezeli zawodnik wycofa sie w trakcie meczu, a przeciwnik zazgda dokonczenia meczu, wéwczas wycofujacy sie zawodnik
automatycznie traci wszystkie zdobyte przez siebie bramki, natomiast przeciwnik moze doda¢ piec (5) bramek do bramek
zdobytych w tej czes$ci meczu.

+ Jesli mecz play-off zakonczy sie remisem, zwyciezce wytoni dogrywka (nagta Smier¢). Dogrywka rozpoczyna sie nowym rzutem z
autu. Zwyciezcg zostanie gracz, ktéry jako pierwszy strzeli prawidtowego gola.

Rzuci¢

* Wszystkie gry rozpoczynajg sie od umieszczenia krazka w centralnym punkcie pola gry. Mecz rozpoczyna sie sygnatem otwarcia.

Jezeli zawodnik przesunie krazek przed tym sygnatem, zostanie rozegrany wznowienie.

* Rzut z autu zawsze wykonywany jest w punkcie sSrodkowym pola gry.

+ Podczas kazdego wznowienia gry obaj Srodkowi napastnicy i obaj lewi obroricy muszg znajdowac sie na swojej potowie boiska i
catkowicie poza srodkowym okregiem wznowier.. Nie moga do niego wej$¢, dopdki krazek wznowieniowy nie wylagduje na
boisku.

+ Krgzek musi zosta¢ widocznie wypuszczony na powierzchnie boiska z wysokosci okoto pieciu (5) cm nad gtowami postaci biorgcych
udziat w grze. Reka rzucajgca musi by¢ w spoczynku. Krazek musi zosta¢ wypuszczony ptaska strong do dotu.

* Rzut z autu moze zosta¢ wykonany tylko wtedy, gdy obaj zawodnicy sg gotowi do gry. Jezeli rzut z autu zostanie wykonany
nieprawidtowo, druzyna przeciwna moze poprosi¢ o nowy rzut z autu lub moze samodzielnie wykonac rzut z autu. Jezeli w
trakcie meczu play-off zawodnik popetni wiele bteddéw podczas wznowien, przeciwnik moze zazada¢, aby wszystkie wznowienia
byty wykonywane przez osobe neutralng.

+ Uznanie bramki za wazng nie moze nastgpic¢ przed uptywem trzech (3) sekund od ostatniego wznowienia gry.

Zasada ta obowigzuje nawet wéwczas, gdy rzut z autu wykonuje osoba neutralna.

* Aby gol po wrzucie z autu zostat uznany, pitka musi dotkng¢ stupka bramkowego lub znajdowac sie pod kontrolg innego zawodnika.
zawodnikiem niz srodkowym napastnikiem.

* W meczu play-off z dogrywka (nagta $mier¢) zawodnik moze poprosi¢, aby wszystkie wznowienia byty prowadzone przez osobe
neutralng, lub obaj zawodnicy mogg sie zgodzi¢, ze zamiast wznowienia krgzek zawsze bedzie umieszczany na srodku boiska, a

gdy obaj zawodnicy potwierdzg, ze sg gotowi, osoba neutralna rozpocznie gre, méwiac ,teraz".
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Strzelenie gola

+ Bramka jest uznana tylko wtedy, gdy krazek pozostaje w bramce. Jesli krgzek wyleci poza bramke, gra sie konczy.
trwa bez przerwy.

* Po strzeleniu gola krazek musi zosta¢ usuniety z tapacza krazka (jesli jest uzywany).

+ Bramka zdobyta bezposrednim strzatem z podniesienia krazka poprzez bezposrednie wepchnigcie go do bramki lub przez

bramkarza, nie jest uznana. Jezeli gol zostat zdobyty posrednio po takim strzale (poprzez odbicie sie pitki od stupka lub
elementu bramki), to gol zostaje uznany.

« Jezeli jedna z postaci zatrzyma krazek, a nastepnie zdobedzie gola strzelajgc bezposrednio do nieruchomego krazka inng czescig

postaci niz kij, gol zostaje uznany za niewazny. Strzelenie gola prawa noga figurki gracza jest dozwolone wytgcznie w przypadku,
gdy uzywa sie jej w taki sam spos6b jak kija hokejowego (czyli obracajac figurke).

Bramka zdobyta za pomocg innej figury niz kij jest uznana tylko wtedy, gdy krazek zatrzymat sie z innego powodu niz
zatrzymanie przez figure strzelajaca.

+ Bramka nie jest uznawana, jezeli zostata zdobyta jednoczes$nie z sygnatem konczacym mecz.

+ Bramka zostaje uznana, jezeli jakikolwiek element gry zostanie uszkodzony w momencie zdobywania gola.

* Bramka nie jest uznawana, jezeli zostata zdobyta przy pomocy ruchu catego kija hokejowego.
Krazek w polu bramkowym
+ Jezeli krazek zatrzyma sie w polu bramkowym i dotknie linii bramkowej, wéwczas zawodnik druzyny bronigcej moze przerwac gre

i po wypowiedzeniu stowa ,blok” (=blokowanie) wykona¢ wznowienie.

* Bloku nie mozna wykonag, jedli krazek zatrzyma sie w polu bramkowym, ale nie dotknie linii bramkowej.
Posiadanie krazka

+ Zabrania sie pozostawania w posiadaniu krazka bez podjecia wyraznej préby zdobycia gola. Ten sposéb gry jest uwazany za gre
pasywna.

« Jezeli gracz uwaza, ze gra przeciwnika jest pasywna, moze ostrzec przeciwnika, méwigc ,gra pasywna”. Gracz bedacy w posiadaniu
krazka ma szanse na zmiane stylu gry po otrzymaniu tego ostrzezenia.
Jezeli druzyna przeciwna kontynuuje gre pasywnie, zawodnik moze poprosi¢ o wrzut pitki.

+ Jezeli krazek znajduje sie w posiadaniu jednej postaci bez podania lub strzatu, wéwczas ostrzezenie o grze pasywnej nie moze
zosta¢ wydane, dopoki nie uptynie pie¢ (5) sekund od momentu, w ktérym postac weszta w posiadanie krazka.

+ Jezeli w trakcie serii play-off pojawig sie rozbieznosci dotyczace gry pasywnej lub jesli kilku graczy bedzie skarzy¢ sie na gre
pasywng danego gracza w trakcie danego etapu turnieju, wéwczas przeciwnicy majg prawo zazgdac, aby neutralna osoba
(sedzia) zatwierdzona przez obu graczy zostata zaproszona do ogladania kolejnych meczéw tego gracza. Jezeli na meczu

obecny jest sedzia, to zawodnicy nie ostrzegajg sie wzajemnie o grze pasywnej, ale rzut z autu wynikajacy z gry pasywnej
wykonuje natychmiast sam sedzia.

+ Jezeli zawodnik wielokrotnie tamie zasady gry pasywnej w trakcie turnieju, komisja sedziowska turnieju moze podja¢ decyzje o
powtérzeniu meczéw, w zwigzku z ktérymi ztozono skargi.

Mecze te musza by¢ rozgrywane pod nadzorem sedziéw. Jezeli liczba takich meczéw jest zbyt duza (wiecej niz trzy (3)), wéwczas

komisja sedziowska moze podja¢ decyzje o przegraniu przez zawodnika wszystkich takich meczéw z wynikiem ustalonym w
regulaminie rozgrywek.

Zaktécanie gry

+ Gracz moze pchac swoje figury w trakcie meczu tylko wtedy, gdy jest w posiadaniu krazka.
« Jedli gracz strzeli gola w momencie, gdy przeciwnik popycha figury, gol zostaje uznany.

* Jezeli gracz zauwazy, ze pionki przeciwnika wymagaja przesuniecia, ma prawo przerwac gre i zazadac, aby przeciwnik przesunat

swoje pionki. Gracz moze kontynuowac gre dopiero wtedy, gdy jego przeciwnik bedzie ponownie gotowy.

« Jezeli gracz zagra krazek do innej swojej figury, jednoczesnie popychajac figury, wéwczas musi zosta¢ przeprowadzone wznowienie.

* Zabrania sie brutalnej gry, ktéra moze powodowac¢ wstrzasy kija hokejowego i p6zniejsze przesunigcie krazka.
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« Jezeli krgzek znajdzie sie poza zasiegiem figurki z powodu wstrzgséw lub ruchu catej druzyny hokejowej, wéwczas
krazek musi zosta¢ zwrécony tej figurce.

Przerwanie meczu

* W przypadku wystgpienia nietypowej sytuacji (na przyktad uszkodzenia kija lub innej czesci kija hokejowego, wypadniecia
bramki, zgasniecia $wiatet, pojawienia sie wiekszej liczby krgzkéw na lodowisku lub rozproszenia uwagi ktéregos z
graczy), gra zostaje natychmiast przerwana. Jezeli taka sytuacja wystgpi i nie jest jasne, czy obaj przeciwnicy sg tego
Swiadomi, wéwczas kazdy z graczy moze przerwac gre, méwigc ,stop”. Mecz bedzie kontynuowany dopiero wtedy,
gdy obaj przeciwnicy bedg gotowi do ponownej gry.

* Jezeli z powodu przerwy utracono znaczng cze$¢ czasu gry, wéwczas utracony czas zostanie ustawiony na
pozostaly czas gry.

* Bramka zdobyta w trakcie przerwanej gry nie jest uznana.

* Jezeli w chwili przerwania gry jeden z graczy ma krazek w posiadaniu, gra bedzie kontynuowana z krazkiem w miejscu,
w ktérym znajdowat sie przed przerwaniem gry. W przeciwnym wypadku konieczne jest wykonanie rzutu z autu.
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5. KREGLE

*Uwaga - liczenie punktéw odbywa sig zgodnie z ponizszg
instrukcjg, nie nalezy zwraca¢ uwagi na numeracje na polu gry,

odnosi sie ona do innej gry rozgrywanej na tym samym polu

Gra w kregle sktada sie z dziesieciu czesci. Gracz wykonuje

dwa rzuty (dwa rzuty) w kazdej z pierwszych

dziewieciu czesci. Jezeli wszystkie kregle zostang
stragcone w pierwszym rzucie, drugi rzut nie jest rozgrywany. W dziesigtej czesci gracz wykonuje trzy rzuty, jezeli zostanie

zaliczony STRIKE lub SPARE (osiagniety), w przeciwnym razie wykonuje tylko dwa rzuty.

Jak prowadzi¢ punktacje: Liczbe kregli strgconych w pierwszym rzucie wpisuje sie w pierwszym gérnym polu po lewej stronie,
natomiast liczbe kregli strgconych w drugiej rundzie wpisuje sie w drugim polu, obok pierwszego. Jezeli gracz straci wszystkie
kregle w jednym rzucie, pole, na ktérym sie znajduje, zostaje przekreslone krzyzykiem; jezeli gracz straci wszystkie kregle w dwéch

rzutach, pole to zostaje po prostu przekres$lone. Zobacz ilustracje ponizej.

JMENO:

20 13 3 10

Przyktad: gracz straca trzy kregle za pierwszym rzutem pierwszej rundy, a pozostate 7 kregli za drugim rzutem (jest to wiec SPARE).
Podczas pierwszego rzutu drugiej rundy gracz straca wszystkie kregle na raz, jest to wiec STRIKE i nie rzuca juz drugi raz w tej

rundzie. W nastepnej rundzie gracz stracit tylko trzy kregle. W czwartej rundzie znéw udato mu sie wykona¢ SPARE.

UDERZENIE: Uderzenie nastepuje, gdy wszystkie kregle zostang zbite podczas pierwszego upadku w danej sekcji. Zaznaczono
to (X) w matym kwadracie w lewym gérnym rogu sekcji. Za jedno uderzenie uwaza sie 10 plus liczba kregli strgconych w dwéch

nastepnych rundach.

PODWO)JNE: Dwa kolejne uderzenia to podwojenie. Pierwsze uderzenie liczy sie jako 20 plus liczba kregli stragconych w

pierwszym okresie nastepujgcym po drugim uderzeniu.

TRIPLE: Trzy kolejne uderzenia to triple. Pierwsze uderzenie jest liczone jako 30. Aby osiggna¢ maksymalny wynik 300

punktéw, gracz musi wykona¢ 12 uderzen z rzedu.

SPARE: Spare jest zaliczany, jesli nieudeptane kregle po pierwszym straceniu w danej sekcji zostang stracone przy drugim
straceniu w tej samej sekgji. Jest on oznaczony (/) w matym kwadracie w prawym gérnym rogu sekgji. Liczba kregli, ktére mozna

przewrdéci¢, wynosi 10 plus liczba kregli stragconych przez gracza przy kolejnym wyrzuceniu kregli.

Dla Twojej wygody przygotowalismy tabele wynikéw - wystarczy jg wydrukowac.
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6. DAMA

Warcaby to gra planszowa dla dwéch graczy, ktéra symuluje
bitwe dwdch armii. Celem gry jest zniszczenie lub zdobycie
wszystkich pionkéw przeciwnika, co oznacza, ze gracz, ktéry nie
moze zagrac¢ zadnym ze swoich pionkéw, poniewaz nie posiada

zadnego lub jeden zostat zablokowany (zdobyty), przegrywa.

Warcaby rozgrywane sg na planszy sktadajacej sie z 64 pdl,

naprzemiennie ciemnych i jasnych, przy czym pola do gry sa

tylko ciemne. Gra rozpoczyna sie od tego, ze gracz gra biatymi

(w tym przypadku czerwonymi) kamieniami, a nastepnie gracze wykonujg ruchy.

Bierki - W warcabach wystepujg dwa rodzaje bierek: kamienie i damy. Kamien staje sie krélowa, jesli dotrze do ostatniego rzedu (czyli

tam, gdzie zaczynat przeciwnik).

Ruch figur: kamienie poruszaja sie tylko po skosie, na sasiednie, puste pole. Krédlowa moze przesungc sie na dowolne pole po przekatnej i

w dowolnym kierunku.

Bicie lub skok: pionek bije pionka przeciwnika, jesli ten znajduje sie przed nim w kierunku ruchu na sasiednim polu na przekatnej i za nim
na tej samej przekatnej znajduje sie inne wolne pole. Jedli za wolnym polem znajduje sie inny pionek przeciwnika, a za nim kolejne wolne
pole, gracz musi kontynuowac bicie. Jest to jeden ruch. Jezeli pionek przestanie bi¢ w ostatnim rzedzie, zamienia sie w hetmana, pozostaje

na wyznaczonym polu i od nastepnej tury porusza sie jako hetman.

Krélowa zbija pionka przeciwnika, jesli znajduje sie on na tej samej przekatnej i za nim jest co najmniej jedno wolne pole. Jezeli nadarzy

sie okazja zbicia kolejnej figury, hetman musi kontynuowac bicie, a jest to jeden ruch.

Wszystkie zdobyte pionki sg usuwane z planszy dopiero po zakonczeniu tury.

Kazdy element mozna wzig¢ tylko raz.

Jesli gracz moze zbi¢ figury jednoczeénie kamieniem i hetmanem, zobowigzany jest do zbicia hetmanem (hetman ma zawsze pierwszenstwo
w zbiciu).

Jesli gracz ma mozliwo$¢ wyboru sposréd wielu opcji skoku, to od niego zalezy, ktérg opcje wybierze.

Jednak nie zapomnij o poprzedniej zasadzie!

Wykonywanie obliczen jest obowigzkowe! Jesli przeciwnik nie zbije zadnej figury nawet po otrzymaniu ostrzezenia, przegrywa partie.

®
®
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7.Sprzet do gry w SZACHY:

Podstawowym wymogiem jest szachownica, czyli kwadratowa plansza

o wymiarach 8x8 pol, na przemian jasnych i ciemnych (cecha ta nie jest
kluczowa dla gry, stuzy ona gtéwnie utatwieniu orientacji). Plansze
mozna przedstawic jako sktadajacg sie z 8 kolumn i 8 rzeddw.

Na planszy mozna réwniez zaobserwowac przekatne, czyli ukosne ciggi
pél tego samego koloru. (Dwie najdtuzsze z nich nazywane sg gtéwnymi
przekatnymi.) Kolumny sg oznaczone od lewej do prawej (z perspektywy
biatego) literami a-h, a rzedy od przodu do tytu numerami 1-8 (réwniez
z perspektywy biatego, czyli rzad najblizej biatego ma numer 1).

Uzywajac kombinacji odpowiednich liter i cyfr mozna jednoznacznie
nazwac dowolne pole na szachownicy.

Od lewej: Krol, Krélowa, Goniec, Wieza, Skoczek, Pionek
Ponadto gra wymaga dwoch zestawdw kamieni (pionkéw) - biatego i '
czarnego. Kazdy zestaw zawiera:

* 8 pionkéw -

* 2 wieze

* 2 strzelcéw
* 2 jezdzcédw
* 1 pani
1 krél

Pozycja startowa:
Najpierw w odpowiedni sposoéb (poprzez losowanie, zgodnie z okreslonymi zasadami rozgrywek itp.) ustala sie, ktéry z
graczy bedzie grat biatymi figurami. On takze bedzie rozpoczynat gre, co jest jego zaletg w tej grze (patrz réwniez ponizej).

Przed rozpoczeciem gry plansza zostaje obrécona tak, aby biaty gracz miat czarny rég po swojej lewej stronie (pole a1).
Nastepnie kamienie umieszcza sie w pozycji poczatkowej pokazanej na rysunku. W pierwszym rzedzie znajdujg sie (od lewej
do prawej) wieza, skoczek, goniec, krélowa, krél, goniec, skoczek i wieza. Czarny ma swdéj pierwszy rzad rozstawiony
identycznie na przeciwlegtym koricu szachownicy. Jego krél, odpowiednio. Krélowa i krél znajduja sie na tej samej kolumnie.
Biata dama. Powiedzenie ,Krélowa honoruje kolor” jest uzywane jako mnemotechniczny sposéb okreslenia pozycji
krélowych i kréléw, tj. Biata krélowa znajduje sie na biatym polu, czarna krélowa na czarnym polu.

W drugim rzedzie znajdujg sie wszystkie 8 biatych pionkéw, w przedostatnim rzedzie znajdujg sie czarne pionki.

Kamien sie porusza:

Jak wspomniano, ruch kazdego gracza polega na przesunieciu jednej figury zgodnie z zasadami (wyjatkiem jest roszada, w
ktérej dwie figury przesuwane sg jednoczesnie, patrz ponizej). Gracz nie moze zrezygnowac ze swojej tury. Jezeli zdarzy sie
sytuacja, w ktérej gracz nie ma zadnego prawidtowego ruchu, ktéry mégtby wykonag, ale nie grozi mu szach (krél gracza
nie jest zagrozony, patrz ponizej), gra konczy sie patem, czyli remisem. Jezeli krél gracza jest zagrozony i gracz nie moze
wykona¢ zadnego prawidtowego ruchu, nastepuje mat i gracz przegrywa.

Nie mozna przesung¢ kamienia na pole, na ktérym znajduje sie juz kamien tego samego koloru. Jesli ruch zostanie
wykonany na polu, na ktérym znajduje sie pionek przeciwnika, nazywa sie to wzieciem. Pionek przeciwnika zostaje usuniety
z planszy przez taki ruch i nie bierze udziatu w dalszej czesci gry. (Sytuacja, w ktérej w ten sposéb zostatby usuniety krol

przeciwnika, nie jest w tej grze mozliwa.)
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Rézne rodzaje kamieni réznig sie sposobem poruszania sie po planszy:
Wieza: Wieza porusza sie wzdtuz rzeddéw i kolumn. Moze przenosic¢ sie z danego pola do pola znajdujgcego sie w tym samym

wierszu lub w tej samej kolumnie. Jednakze nie moze poming¢ zadnego kamienia, ktéry stanie mu na drodze.

Rycerz: Rycerz porusza sie skokami w ksztatcie litery L (dwa pola w linii prostej i jedno w bok lub jedno w linii prostej i dwa w
bok). Moze przeskakiwa¢ nad swoimi kamieniami i kamieniami przeciwnika. Z kazdym skokiem rycerz zmienia kolor pola, na
ktérym stoi. Podczas swojego ruchu zawsze porusza sie z biatego pola na czarne pole i odwrotnie. (Zobacz obrazek.)

Strzelec: Strzelec porusza sie po skosie. Z danego pola moze poruszac sie wzdtuz jednej z dwdch przekatnych, na ktérych stoi.
Strzelcowi nie wolno przeskakiwa¢ przez zaden kamien znajdujacy sig na drodze jego ruchu. Z ruchu po przekatnych wynika,

ze zaden ruch nie moze zmienic koloru pola, na ktérym stoi strzelec. To jest. Strzelec, ktéry na poczatku gry stoi na czarnym
polu, bedzie moégt dosiegngc¢ wytacznie czarnych pél az do jej korica. W zwigzku z tym strzelcéw danego gracza mozna takze
okresli¢ jako czarnych lub biatych (np. podczas analizy gry). Czesto jednak uzywa sie mniej mylgcych okreslen ,strzelec czarnego
pola”i ,strzelec biatego pola”. (Nie nalezy myli¢ tego z opisem kamieni w zaleznosci od gracza, do ktérego nalezg!) Ta cecha

jest réwniez wazna ze wzgledu na taktyke gry.

Krélowa: Krélowa porusza sie wzdtuz kolumn (rzedéw) lub po przekatnych. Dzieki temu ma duzg mobilno$¢, za co jest

najcenniejszym kamieniem w swojej klasie. Podczas ruchu nie moze przeskakiwa¢ zadnych kamieni, ktére stang mu na drodze.

Pionek: Pionek moze poruszac sie, wykonujgc jeden z nastepujgcych ruchow:

* Moze przesungc sie o jedno pole do przodu (czyli o jedno miejsce do przodu w kolumnie), jesli jest to
pole niezajete.

« Jezeli znajduje sie w pozycji podstawowej (w drugim lub si6dmym rzedzie), moze (ale nie musi)
przesun sie o dwa pola do przodu, jesli oba pola sg puste.

* Moze zbi¢ pionka przeciwnika, ktéry znajduje sie na sgsiednim polu po przekatnej (przesuwajac sie na to pole).

(porusza sie).

+ Jezeli pionek zagraza polu, ktére pionek przeciwnika przeskoczyt, przesuwajac sie o dwa pola od pozycji poczatkowej,
wowczas pionek ten moze je przejac tak, jakby przeciwnik przesunat sie tylko o jedno pole. Ruch ten mozna wykona¢
wytgcznie bezposrednio po tym, jak przeciwnik wykonat ruch tym pionkiem. Ten typ ruchu nazywa sie ,wzieciem w
przelocie”.

« Pionek, ktéry dotart do ostatniego pola planszy (6smego lub pierwszego rzedu), zostaje usuniety z planszy w tym samym
ruchu i zastgpiony na tym polu wiezg, goricem, skoczkiem lub hetmanem, zaleznie od aktualnego wyboru gracza.
Ten rodzaj ruchu nazywamy transformacja. Efekt przeobrazonego kamienia jest natychmiastowy, tj. Moze na przyktad
dac szacha lub uczestniczy¢ w macie. (Zmieniona figura jest zazwyczaj brana ze stosu kart odrzuconych, ale nie jest
to warunek ograniczajacy; teoretycznie jeden gracz moze mie¢ w grze do dziewieciu hetmandéw w tym samym czasie.
W praktyce jednak ta ekstremalna sytuacja wystepuje tylko w szachach kompozycyjnych.)

Krél: Krél nie moze przesungac sie na pole zagrozone (pole, na ktére w nastepnym ruchu mogtaby przesunac sie figura
przeciwnika i zbi¢ kréla). Krél przesuwa sie o jedno pole w dowolnym kierunku, tj. do dowolnego z sasiednich p6l (wliczajgc

pola sasiednie po przekatnej).

Drugim sposobem na przesuniecie kréla jest tzw. roszada, w ktérej krél i wieza tego samego koloru poruszajg sie jednoczesnie
w sytuacji, gdy oba znajduja sie na swoich pierwotnych pozycjach, a miedzy nimi jest pusta przestrzen. Krél niniejszym
Przesuwa sie o dwa pola w strone wiezy, a wieza ,przeskakuje” go na pole, ktére wtasnie przekroczyt krél. Cata te procedure
krol traktuje jako jeden ruch. Roszady nie mozna wykonag, jesli krél lub wieza, ktére maja bra¢ udziat w roszowaniu, zostaty juz
w tej partii przesuniete (nawet jesli powrdcity na swoje pierwotne pozycje). Jesli
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ale w danej grze tylko jedna z wiez wykonata ruch, a krél nie wykonat jeszcze zadnego ruchu, mozliwe jest (z zastrzezeniem warunkéw
przegranej) kontynuowanie roszady z udziatem drugiej wiezy. Roszada nie moze by¢ réwniez wykorzystana w celu unikniecia szachu
(nie mozna jej wykonag, jesli krél jest zagrozony). Krél nie moze tez przekroczy¢ zagrozonego pola ani znalez¢ sie na nim. Z drugiej

strony, jesli wieza zostanie zaatakowana lub przejdzie przez zagrozone pole, nie uniemozliwia to roszady.

Atakowanie Kroéla - Szachy
Jezeli gracz atakuje kréla przeciwnika jakimkolwiek ruchem, tj. porusza sie w taki sposéb, ze potencjalnie moze zbi¢ kréla w nastepnym
ruchu, méwimy, ze dat przeciwnikowi szacha. Jezeli taka sytuacja wystapi, przeciwnik zobowigzany jest gra¢ w taki sposéb, aby temu
zagrozeniu zapobiec, tj. w jeden z nastepujacych sposobdéw:

* Przesun kréla na pole, ktére nie jest atakowane.

« Umiesc figure przed krélem tak, aby odbijata atakujaca figure. Tej metody nie mozna stosowaé w sytuacji, gdy przeciwnik atakuje

kréla skoczkiem, gdyz skoczek moze sie poruszac (lub bra¢) nawet przez kamienie ostaniajgce.

+ Podnie$ kamien atakujacy.
+ Jezeli nie ma takiego ruchu, ktéry bytby zgodny z zasadami, oznacza to mat (znany réwniez jako szach-mat, pierwotnie

oznaczajacy ,krol (krél, wkadca) nie zyje”), tj. Koniec gry, zwyciestwo gracza, ktéry w ten sposéb skutecznie zaatakowat kréla

przeciwnika.

Poniewaz gracz musi chroni¢ zaatakowanego kréla (w przeciwnym razie gra sie konczy), w grze nie moze doj$¢ do sytuacji, w ktérej

gracz zbije kréla przeciwnika.
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8. SZAFRA

Cel gry
Celem gry jest przesuwanie na zmiang wszystkich 4 kamieni,

aby uzyskac jak najwyzszy wynik, nie dopuszczajac, aby kamienie
wpadty do rowka na koncu stotu (w tym przypadku do pola

WYLACZONE).

2 graczy - jak grac

Gracze stojg po tej samej stronie stotu do gry w shuffleboard.

Gracze rzucajg monetg lub w inny sposéb decyduja, kto rzuci pierwszym kamieniem i jakiego koloru beda kamienie. (Korzystne jest rzucanie
jako ostatni.) Pierwszy gracz rzuca swéj kamien w kierunku drugiej strony stotu, ktéra staje sie strong punktowang. Nastepnie jego
przeciwnik rzuca swoim kamieniem w podobny sposéb, prébujac straci¢ kamien pierwszego gracza. Nastepnie gracze rzucajg na zmiang, az
rzucg wszystkimi 8 kamieniami. Po rzuceniu jedna runda jest ukonczona. Gracz, ktérego kamien prowadzacy znajduje sie najdalej, wygrywa
runde. Wynik zwyciezcy jest sumowany i zapisywany na tablicy wynikéw. Nastepnie gracze przechodzg na drugg strone stotu, gdzie znajduja
sie kamienie. Nastepna runda rozgrywana jest w taki sam sposéb jak pierwsza. Zwyciezca poprzedniej rundy rzuca jako pierwszy. Gra toczy

sie do momentu, az ktérys z graczy zdobedzie 15 punktéw.

4 graczy - jak grac

Grajg 2 druzyny po 2 graczy w kazdej. Kazdy zawodnik z druzyny stoi na jednym korcu stotu. Po rzucie ortem lub innym ustaleniu, ktéra
druzyna bedzie rzuca¢ pierwsza i jakiego koloru beda kamienie, gra rozpoczyna sie w taki sam sposéb, jak w grze dwuosobowej - pierwszy
gracz rzuca swoim kamieniem w kierunku drugiej strony stotu, ktéra staje sie strong, na ktérej odbywa sie punktacja. Siedzacy obok niego
przeciwnik rzuca nastepnie kamieniem w podobny sposéb.

Nastepnie dwaj gracze rzucaja na zmiane, az rzucg wszystkimi 8 kamieniami. Po rzuceniu jedna runda sie koriczy. Gracz, ktérego kamien
prowadzacy jest najdalej oddalony (od graczy, ktérzy grali w rundzie), wygrywa runde. Wynik zwyciezcy jest sumowany i zapisywany na
tablicy wynikéw. Gracze znajdujacy sie po drugiej stronie stotu (tam, gdzie znajdujg sie kamienie) zdejmujg kamienie, a kolejna runda
rozpoczyna sie po ich stronie stotu. Pierwszy rzuca cztonek druzyny, ktéra wygrata poprzednig runde. Gra toczy sie¢ do momentu, az ktéras z

druzyn zdobedzie 21 punktéw.

Metoda punktacji
Po rzuceniu wszystkich kamieni zwyciezca rundy zostaje gracz, ktérego kamien prowadzacy znajduje sie najdalej od konca, na ktérym toczy sig gra.
Wynik zwycigzcy = sumuje sie wartosci wszystkich kamieni lezgcych przed kamieniami przegrywajgcego gracza. Tylko zwyciezca rundy

otrzymuje punkty.

Warto$¢ kamieni zwyciezcy zalezy od strefy, w ktérej sie znajdujg. Dzielimy 3 strefy, mianowicie TRZECIA, DRUGA i PIERWSZA, plus czwartg

strefe bonusowa za kamier wystajgcy poza koniec stotu.

o Kamien zwyciezcy, ktéry dotknat lub znajduje sie przed druga linig (patrz ilustracja) i nie znajduje sie na pierwszej linii faulu,
ktéry jest najblizej gracza, lezy w strefie 1 i zdobywa 1 punkt.

o Kamien zwyciezcy, ktéry dotknat trzeciej linii lub znajduje sie przed nig i nie znajduje sie na drugiej linii, znajduje sie w strefie 2 i
otrzymuje 2 punkty.

o Kamienie zwyciezcy, ktére lezg pomiedzy trzecig linig a kohcem stotu, ale nie lezg na trzeciej linii i nie wystajg poza nig
na korncu tabeli otrzymuja 3 punkty.

o Kamienie zwyciezcy, ktére wystajg poza krawedz stotu w dowolnej czesci, nazywane s3 ,Hanger” lub ,Shipper” i
otrzymuja 4 punkty.

o W przypadku remisu lub gdy na polu gry nie ma juz kamieni, nie wytania sie zwyciezcy. Nie liczy sie
brak wynikéw. W nastepnej rundzie kolejnos¢ rzucajacych ulega zmianie.

Aby kamien byt zgodny z przepisami, musi przekroczy¢ linie faulu najblizszg graczowi.
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9. CZARNY JACK

Zasada:

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje dwie karty, po czym
krupier rozdaje im kolejne karty. Po kazdej turze gracz decyduje,
czy chce wykonac kolejna ture, czy nie.

Podstawowa zasada gry polega na tym, ze gracz chce mie¢

karte o wartosci blizszej 21 niz krupier, ale nie wyzszej niz 21. _cansiiin

Zwyciezcg zostaje ten, kto po zakoriczeniu gry ma w reku "’” 3 .

4,

najwyzszg sume kart, nieprzekraczajacg jednak 21. Gracz, ktéry

ma w reku sume kart wieksza niz 21, nazywany jest ,trop” lub ,ponad”.

Karty od 2 do 10 liczone sg wedtug ich wartosci nominalnej, podczas gdy karty J, Q, K (walet, dama i krél) liczone sg jako 10. Asa (A)
mozna liczy¢ jako 1 lub 11 wedtug wtasnego uznania.
Kolory kart nie majg znaczenia. Jezeli gracz ma asa wartego 11 punktéw, sume te nazywa sie ,miekka”, poniewaz gracz nigdy nie

moze ,przebi¢” kolejnej karty; w przeciwnym razie sume te nazywa sie ,twarda” (np. miekka 16 lub twarda 17).

Podstawowym celem jest posiadanie wiekszej liczby punktéw niz krupier. Jedli gracz jest ,tropem”, zawsze przegrywa, nawet jesli
krupier réwniez jest ,tropem”, co oznacza, ze blackjack faworyzuje krupiera. Jezeli gracz i rozdajgcy majg takg sama liczbe punktéw,
gra konczy sie remisem i nikt nie wygrywa. Kazdy gracz gra z krupierem osobno, dlatego mozliwe jest, ze w trakcie gry krupier wygra

z niektérymi graczami, przegra z innymi i zremisuje z innymi.

Rozdawanie kart:

Po obstawieniu zaktadéw (na tzw. boxach) krupier zaczyna rozdawa¢ karty. Minimalna stawka zaktadu rézni sie w zaleznosci od
kasyna i jest zawsze podana przy stole. Krupier rozdaje karty zgodnie ze swoim punktem widzenia, rozdajgc kazdemu graczowi i
sobie po jednej karcie, a nastepnie kazdemu graczowi po jednej dodatkowej. Wszystkie karty rozdawane sg odkryte, tak aby kazdy

mogt zobaczy¢ ich warto$¢. Nikt, poza krupierem, nie ma prawa dotykac¢ kart.

Po rozdaniu kart krupier stopniowo zaczyna pytac graczy, co chcg zrobic ze swoimi kartami, i jednocze$nie podaje sume ich kart.
Gracz moze poprosi¢ o kolejng karte, spasowac, rozdzieli¢ lub podwoié. Krupier, postepujgc zgodnie z instrukcjami gracza, wykonuje
wszystkie kroki do momentu, az gracz zostanie pozostawiony sam sobie lub do momentu, w ktérym nastapi ,flop”. Gdy gracz przegra,

krupier natychmiast zbiera postawiony zaktad.

Gdy wszyscy gracze zakonczg gre, krupier rozdaje sobie karty i w zaleznosci od wyniku wyptaca zaktady lub zbiera przegrane zaktady.

Gra krupiera:

Krupier rozpoczyna gre dopiero wtedy, gdy wszyscy gracze przy stole zakornczg swoje gry. W przeciwienstwie do innych graczy ma

on znaczne ograniczenia w wyborze kolejnego ruchu. Jezeli jego suma punktéw jest mniejsza niz 17, musi zawsze dobrac¢ kolejng
karte; jezeli suma punktéw jest réwna lub wyzsza niz 17, nie moze dobrac kolejnej karty, musi spasowac i zakonczy¢ gre. (W niektérych
kasynach krupier dobiera kolejng karte, nawet jesli suma oczek wynosi 17). Krupier nie ma mozliwosci ogtoszenia ,podwojenia” ani

Jrozdzielenia”.

Jezeli krupier przekroczy 21, wygrywajg wszyscy gracze, ktérzy nie przekroczyli tej liczby. Jedli liczba punktéw rozdajacego nie
przekroczy 21, wygrywajg gracze z wigkszg liczbg punktéw. Wszystkie wygrane sg wyptacane w stosunku 1:1. Gracze, ktérzy maja

takg sama liczbe punktéw jak krupier, otrzymuja z powrotem swoje zaktady.

Jezeli krupier ma blackjacka, wszyscy gracze przegrywajg zaktady, poza tymi, ktérzy sami majg blackjacka - koriczg oni w remisie (tzw.
stand off).
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Gra gracza:
Gracz, ktérego tura przypada na dana chwile, ma podczas gry nastepujace mozliwosci:
* Wez: Wez kolejng karte od rozdajacego.
* Stac: Pozosta¢ w pozycji stojacej, zakonczy¢ gre. Oznacza to, ze gracz nie bedzie juz brat zadnych kart.
* Podwojenie: Podwojenie kwoty zaktadu. W takim przypadku krupier doda Ci jeszcze jedng karte i gra sie konczy. Czasami

zaktad mozna podwoi¢ tylko wtedy, gdy gracz ma tylko jedna karte.

* Podziel: Podziel gre. To sposéb na podwojenie zaktadu. Podziat mozna zastosowac tylko wtedy, gdy gracz ma dwie karty o
tej samej wartosci. Gra jest podzielona w taki sposéb, ze kazdg kartg rozgrywa sie w osobnej rozgrywce.

+ Poddanie sie: W niektérych kasynach gracz moze poddac sie po otrzymaniu pierwszych dwéch kart; Nastepnie
traci potowe postawionej kwoty.

+ Ubezpieczenie: Mozna obstawia¢, ze krupier osiggnie blackjacka.

Gracz konczy gre
* ogtaszajac ,stan” i nie chcac juz wiecej kart,
+ podwajajac stawke, otrzymuje od krupiera jeszcze jedng karte i gra sie konczy,

« jedli suma kart przekroczy 21, gra jest ,koniec” i gracz przegrywa, nawet jesli krupier réwniez ma reke w trakcie swojej gry.
przekracza 21.

W réznych kasynach zasady mogg sie rézni¢ w niektérych szczegétach. Do najczesciej spotykanych postanowien naleza:

* Tylko jedna karta na podzielonym asie: Jesli gracz zagra ,split” z dwoma asami, krupier rozda
kazdy as to tylko jedna karta i gra sie konczy. Dlatego as zawsze jest liczony jako 11.

* Wielokrotny podziat: Jezeli gracz podzieli gre na dwie karty i w nastepnej turze ponownie otrzyma karte o tej samej wartosci,
moze kontynuowac podziat, tj. Gra zostanie podzielona na trzy oddzielne gry.

* Podwojne ograniczenie: Podwojenie gry jest dozwolone tylko przy okreslonej kombinacji kart (na przyktad
tylko gdy suma wynosi 9, 10 lub 11).

+ Podwojenie po podziale: Podwojenie gry moze by¢ niedozwolone, jesli rozgrywana jest gra podzielona.

* Brak podziatu na dziesigtke: Gracz nie moze dzieli¢ reki na dwie rece po dziesigtke (np. walet i dama). Jest to pewnego

rodzaju zabezpieczenie dla gracza, gdyz 20 jest zazwyczaj bardzo dobrg wartoscia, ktérej nie zaleca sie dzieli¢.

Terminy specjalistyczne:
Black Jack: jesli gracz zatrzyma sie, gdy ma dwie karty, ktére sa kombinacjg asa i dowolnej karty o wartosci 10, ma black jacka.
Automatycznie zostaje zwyciezcg (jesli krupier réwniez nie ma blackjacka, gra kohczy sie remisem). Gracz otrzyma wyptate w

wysokosci 1,5-krotnosci swojego zaktadu.

Stand off: sytuacja, w ktérej po zakonczeniu gry gracz ma taka sama liczbe punktéw jak krupier. Gra konczy sie remisem. Nikt nie

przegrat ani nie wygrat. Krupier zwraca zaktad i moze go wykorzysta¢ w nastepnej grze.

Podwojenie: Jedli poczatkowa kombinacja kart jest korzystna dla gracza, istnieje mozliwos¢ podwojenia zaktadu.

Krupier rozdaje graczowi tylko jedng karte i gra sie konczy. Najczesciej gre podwaja sie, jezeli graczmaw rece 9, 10 lub 11 kart.

Podziat: Jesli warto$¢ pierwszych dwoéch kart gracza jest réwna wartosci jego zaktadu, moze on podwoic¢ swéj zaktad i podzieli¢ gre.
Oznacza to, ze rozgrywane sg dwie odrebne gry. Jesli pojawi sie trzecia karta o tej samej warto$ci, mozna kontynuowac rozdawanie

i rozegrac trzecia gre.
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Jesli rozdane zostang asy, krupier rozdaje tylko jedng karte za kazdego asa i gra sie konczy. Jesli gracz otrzyma dziesigtke
na podzielonym asie, wynik nie jest liczony jako blackjack, ale tylko jako 21.

Ubezpieczenie: Jesli krupier ma asa jako pierwszg karte, istnieje mozliwos¢, ze w nastepnej turze otrzyma dziesiatke
jako druga karte i tym samym osiggnie blackjacka. Istnieje mozliwos¢ ubezpieczenia sie od tej opcji. Gracz moze
postawi¢ maksymalnie potowe swojego zaktadu na specjalne pole ubezpieczenia (Ubezpieczenie wyptaca 2:1). Jesli
krupier faktycznie trafi blackjacka, wyptaca zaktad ubezpieczeniowy w stosunku 2:1. Przy maksymalnym ubezpieczeniu
gracz nie musi nic straci¢ w koricowej sumie.

Dla graczy, ktérzy nie liczg kart, ubezpieczenie jest niekorzystne. Zwykle tylko 4/13 kart to dziesiagtki, co odpowiadatoby
wspotczynnikowi ubezpieczenia 9:4 lub 2,25:1. Jednakze, poniewaz wspotczynnik ubezpieczenia wynosi 2:1, daje to
pewng przewage krupierowi.

Réwne stawki: Jesli gracz ma blackjacka, a krupier ma asa jako pierwszg karte, krupier oferuje rowne stawki. Oznacza
to, ze gracz otrzymuje natychmiastowg wyptate wygranych w stosunku 1:1 (zamiast standardowego stosunku 3:2 w
blackjacku). Jezeli gracz zaakceptuje te oferte, uniknie ryzyka, ze krupier réwniez osiggnie blackjacka i gra zakonczy sie
remisem ,stand off".

Jezeli gracz zaakceptuje oferte réwnych pieniedzy, ma to taki sam skutek, jak gdyby wykupit ubezpieczenie od blackjacka
krupiera. Jesli gracz nie liczy kart i nie zna faktycznego stosunku dziesigtek w grze, ta oferta jest niekorzystna.
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10. BACKGAMMON - TURCHCABY

Podsumowanie:

Celem gry jest przesuniecie wszystkich 15 kamieni
wzdtuz wyznaczonej $ciezki, najpierw do wiasnego
,zagrody”, a nastepnie usuniecie ich z planszy.
Gracze wykonujg swoje tury. Na poczatku kazdej tury
gracz rzuca obiema kos¢mi i w zaleznosci od wyniku
rzutu przesuwa jeden lub wiecej swoich kamieni o
odpowiednig liczbe pdl w kierunku celu.

Na kazdym polu moze znajdowac sie dowolna liczba
kamieni jednego gracza (nawet wszystkie 15 na
jednym polu). Jesli jednak gracz zakonczy swdj ruch

kamieniem na polu, na ktérym znajduje sie jeden z
kamieni przeciwnika, to ,wyrzuca go”, tzn. powréci do poczatku jego podrézy, do tzw. bar. Nie mozesz przesungc sie na
pole, na ktédrym znajduje sie wiecej niz jeden kamien przeciwnika. Kamienie przeciwnikéw poruszajg sie w przeciwnych
kierunkach. Kiedy wszystkie kamienie gracza znajdg sie w ostatniej czesci planszy, moze je przesung¢ poza plansze,
usuwajac je z gry. Gracz, ktéremu uda sie usung¢ w ten sposéb wszystkie kamienie, wygrywa.

Doktadne zasady:
Plansza do gry sktada sie z 24 p6l podzielonych na cztery sektory:

Na tym obrazku wida¢ takze poczatkowe rozmieszczenie figur, kierunek ruchu figur obu graczy i numeracje pél z
perspektywy biatego gracza (pola te sg czasami nazywane klinami ze wzgledu na swéj ksztatt). Kolor pél nie ma zadnego
znaczenia, utatwia jedynie liczenie.

Ruchy

Na poczatku gry kazdy z graczy rzuca jedng kostka, a gracz, ktory wyrzucit wyzszg liczbe oczek (jesli liczby s3 takie same,
rzuca sie ponownie, ale patrz takze dodatkowe zasady), rozpoczyna gre, wykorzystujgc obie wyrzucone liczby. W kolejnych
rundach kazdy z graczy rzuca obiema ko$¢mi samodzielnie. Wynik rzutu traktowany jest jako dwie oddzielne liczby,
okreslajgce liczbe pol, o ktére gracz moze sie przesung¢, majac wybrane figury. Gracz moze przesung¢ pionek o sume obu
liczb, ale tylko poprzez przesunigcie go najpierw o warto$¢ jednego oczka kostki (co samo w sobie musi by¢ prawidtowym
ruchem, tzn. pionek nie moze wylgdowac¢ na polu zajmowanym przez wiecej niz jeden pionek przeciwnika), a dopiero
potem o wartos¢ drugiego oczka. Jezeli obie kostki wyrzucg ten sam wynik
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liczba, jest brana dwukrotnie, tj. jakby rzucit czterema kostkami. Gracz moze podzieli¢ te cztery wartosci na przesuniecie
czterech réznych kamieni, przesuniecie jednego kamienia o czterokrotno$¢ wyrzuconej wartosci (znowu, w czterech

niezaleznych krokach!) lub dowolng kombinacje tych opcji.

Gracz nie moze zrezygnowac ze swojego ruchu, nawet jesli jest on dla niego niekorzystny. Jezeli istnieje dopuszczalny ruch,
gracz musi wykonac ruch. Jesli gracz moze zgodnie z prawem wykonac tylko czes¢ tury (np. zagrac tylko jedng kostke), musi
wykonac jak najwiekszg cze$¢ tury zgodnie z zasadami. Jedli gracz moze zagra¢ dowolng wartoscig z dowolnej kostki, ale nie
moze zagra¢ obydwoma, musi zagrac kostkg o wyzszej wartosci.

Wyrzucanie i powrét do gry

Jak juz wspomniano, jesli pionek zakoriczy swéj ruch (lub jego cze$¢ okreslong poprzez przesuniecie go o jedng warto$¢ kostki)
na polu zajmowanym przez jeden z pionkédw przeciwnika, pionek ten zostaje odrzucony, tj. przesuwa sie w kierunku poprzeczki
(nazywanej réwniez przegrodg lub barierg), ktéra jest podwyzszonym punktem na $rodku planszy. Pod pojeciem stupka
rozumie sie pole znajdujace sie przed poczatkiem planszy, najdalej od celu. Kiedy gracz ma kamien (lub kamienie, liczba
kamieni na pasku nie jest ograniczona) na pasku i chce je ponownie wprowadzi¢ do gry, robi to doktadnie tak, jakby kamien
znajdowat sie o jedno pole przed plansza, tj. np. Wynik 1 powoduje przesunigcie pionka na pierwsze pole planszy (oczywiscie,
jesli nie jest ono zajete przez przeciwnika). Jesli gracz ma przynajmniej jeden kamien na pasku, musi wprowadzi¢ te kamienie
do gry, zanim zagra kolejny kamien. Jesli rzut kostka na to nie pozwoli, rzut jest przegrany, a gracz nie gra (lub gra tylko
wartoscig z drugiej kostki).

Jezeli na polu znajduja sie dwa lub wiecej kamieni, pole jest zajete i przeciwnik nie moze zakorczy¢ swojego ruchu ani jego
czesci na tym polu. Z tego powodu oczywistym jest, ze sze$¢ zajetych pél w rzedzie stanowi dla przeciwnika przeszkode nie
do pokonania (taka formacje nazywamy prima). Ponadto, jesli graczowi uda sie zajg¢ wszystkie sze$¢ pol na swojej planszy
domowej (tj. w ¢wiartce planszy, z ktérej zabiera kamienie, a ktdra jest réwniez ¢wiartka, do ktérej przeciwnik umieszcza
kamienie powracajgce z baru), podczas gdy przeciwnik ma kamien na barze, to nie moze on zwréci¢ tego kamienia do gry,
wiec nie moze grac i tak dtugo, jak ta sytuacja sie utrzymuje (az do rozwigzania prima), nie rzuca nawet kostka.

Usuwanie kamienia

Gdy wszystkie kamienie gracza zostang juz umieszczone w jego domowym zagrodzie (ostatnie sze$¢ pél na planszy), gracz
moze przesuwac kamienie poza plansze. Czyni to poprzez przecigganie kamieni na fikcyjne pole tuz za plansza, tj. jesli na
przyktad rzucono kostka, numer cztery, gracz usuwa jeden kamien z czwartego pola. Jedli gracz wyrzuci liczbe wiekszg niz
jego najdalszy kamien, usuwa jeden z kamieni z najdalszego pola. (Ta zasada nie dotyczy sytuacji, gdy na danym polu nie ma
kamieni, ale kamien nadal znajduje sie za danym polem. W takim przypadku gracz musi wykona¢ normalny ruch kamieniem
na planszy.) Jesli podczas tej koncéwki jeden z kamieni znajdzie sie poza ogrodzeniem domowym (przeciwnik wysle go na
poprzeczke, rzucajac nim), gracz nie moze kontynuowac przesuwania kamieni, dopdki wszystkie pozostate kamienie nie
znajda sie z powrotem w ogrodzeniu domowym.

Gra konczy sie w momencie, gdy ktérys$ z graczy usunie ostatni kamien z planszy, zostajac zwyciezcg. Oczywiscie, mozliwe
jest réwniez zakonczenie gry w trakcie jej trwania (przed rzutem gracza) poprzez ztozenie przez gracza rezygnadji

przeciwnikowi, co przeciwnik moze zaakceptowac lub nie.

Punktacja

W grze w Backgammon istniejg trzy poziomy wygranych:

Backgammon - potréjne zwyciestwo. Jezeli w momencie, gdy gracz wyniesie ostatni kamien, przeciwnik ma jeszcze kamieh w
swoim zewnetrznym polu lub na barze i nie wyniést jeszcze zadnego kamienia, gracz wygrywa trzykrotnos¢ zaktadu.

Gammon - podwdjne zwyciestwo. Gracz wygrywa podwdjng stawke, jesdli przeciwnik nie zagrat jeszcze zadnym kamieniem (i
nie jest to gra w tryktraka).
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Zwykta wygrana - prosta wygrana. Jesli przeciwnikowi uda sie przesung¢ chociaz jeden kamien, gracz wygrywa prosty zaktad.

Istnienie trzech rodzajéw wygranych jest réwniez powodem mozliwos$ci odmowy rezygnacji. Jesli gracz chce sie podda¢, oferuje réwniez
odpowiedni typ (wielokrotno$¢ zaktadu). Jesli przeciwnikowi nie podoba sie oferta, poniewaz uwaza, ze w grze wygra lepiej, moze odrzuci¢

rezygnacje i kontynuowac gre.

Zaktady
Zaktady sg bardzo powszechng czeécia gry, dlatego tez specjalne kosci do zaktadéw sg réwniez czedcig wyposazenia gry. Jest to szeScienna
kostka, ale zamiast zwyktych cyfr 1-6 na Sciankach znajdujg sie cyfry 2, 4, 8, 16, 32, 64, ktére oznaczajg odpowiednig wielokrotnos$¢ zaktadu

bazowego, o ktéry sie gra. (Mozna jednak gra¢ w Backgammona bez podwajania, a nawet bez obstawiania.)

Na poczatku gry kostki umieszczane sg na $rodku, pomiedzy graczami, liczba 64 skierowang ku gérze (w danej sytuacji liczba ta zastepuje
brakujaca, czyli pojedynczg wielokrotno$¢ zaktadu podstawowego). W trakcie gry, gdy jeden z graczy uzna, ze znajduje sie w korzystnej
pozycji, moze zdecydowac sie na zaproponowanie przeciwnikowi podwdéjnego zaktadu. Moze to zrobi¢ tylko na poczatku swojej tury, przed
rzuceniem kostka. Czyni to, obracajac kostke tak, aby liczba 2 byta skierowana ku gérze, i przekazujac jg przeciwnikowi ze stowami ,Oferuje
podwojenie”. Przeciwnik ma teraz dwie mozliwosci: moze odrzuci¢ podwojenie. W takim przypadku natychmiast przegrywasz jeden zaktad
(aktualng warto$¢ oczek na kostkach), a gra sie konczy. Jezeli zaakceptuje podwojenie, zatrzymuje kostke zdwoma na gérze po swojej
stronie planszy i od tego momentu zaktad jest podwajany. Jednak w miare rozwoju gry sytuacja moze sie odwrdci¢ (lub moze sie okaza¢,
ze gracz, ktéry poczatkowo zaryzykowat, nieco przecenit swojg sytuacje), wiec gracz, ktéry poczatkowo zaakceptowat podwojenie, moze
zaoferowac kolejne podwojenie swojemu przeciwnikowi, ktéry znéw ma te same opcje, z tg réznica, ze tym razem sg to zaktady podwdjne
(czyli jesli odmowi, przegrywa dwukrotnos$¢ podstawowego zaktadu, jesli zaakceptuje, bedzie grat o czterokrotnie wigkszg stawke). W ten
sposéb teoretycznie mozesz podwoic stawke tyle razy, ile chcesz w jednej grze (oczywiscie w praktyce rzadko sie zdarza, aby stawka byta

wyzsza niz 16-32 razy).

Wazne jest, aby podwojenie mégt zaproponowac tylko gracz, po ktérego stronie znajduje sie kostka (moéwi sie, ze jest jej wtascicielem).

Jedynym wyjatkiem jest poczatek gry przed pierwszym podwojeniem, gdy kostka znajduje sie na srodku (bez wtasciciela).

Po zakonczeniu gry wynik normalny (prosta wygrana, gammon, backgammon) mnozony jest przez warto$¢ na kostce do obstawiania. To
jest. jesli na przyktad Jezeli gracz podda sie w grze gammona, gdy wynik rzutu kostka wynosi 8, zwyciezca otrzymuje 16-krotnos$¢ zaktadu

bazowego.

Zapatki
W grze w tryktraka przeciwnicy zazwyczaj nie rozgrywaja ani jednej partii, co moze zakonczy¢ sie bardzo szybko (ale moze tez trwac

dziesigtki minut). Kilka nastepujacych po sobie gier mozna rozumie¢ na dwa sposoby:

Gra pieniezna: Gry sg stosunkowo niezalezne, sumuje sie jedynie ich wyniki, a na koficu dokonuje sie rozliczenia. (Oczywiscie, nie musisz

grac o pienigdze, wazna jest zasada, ze zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw.)

Gra w meczu: Na poczatku gracze ustalajg, do ilu punktéw bedzie rozgrywany mecz. Nastepnie wyniki meczéw sg sumowane i gracz, ktéry
pierwszy osiggnie lub przekroczy dang liczbe punktéw, wygrywa mecz. Nie jest istotne, ile punktéw ma w danym momencie przeciwnik,

czy zawodnik zdobyt wymagang liczbe punktéw niewielkg przewagg, czy tez znacznie jg przekroczyt, itp.
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11. KOSTKA DO GRY

Aby zagra¢ w gre potrzebujemy 6 kostek i kubka. Gracze
rzucajg kostka jeden po drugim, a wynik jest zapisywany na
podstawie tego, co wypadto (patrz ponizej). Minimalny wynik
w kazdej rundzie uprawniajgcy do zapisywania wynikéw
wynosi 350. Po osiggnieciu limitu punkty moga zostac

zapisane lub gracz moze kontynuowac rzucanie, az powie
,dos¢”, ale jesli nie uzyska zadnego wyniku, traci wszystko, co osiggnat w tej rundzie. Kostki, ktére maja wynik, nie sg juz

rzucane w jednej rundzie!!! Jesli uda Ci sie rzuci¢ tak, ze na wszystkich 6 kostkach znajdzie sie jaki$ wynik, musisz rzuci¢

ponownie i musi wyjs¢ jaki$ wynik, w przeciwnym razie gracz traci wszystko, co rzucit w jednej rundzie, tzn. Rzut musi zosta¢ potwierdzony.

Wartosci:

1=100

5=50

3x liczba (222,333,444,555,666) = 200,300,400,500,600

4x liczba (2222,3333,4444,5555,6666) = 400,600,800,1000,1200

Liczba 5x (22222,33333,44444,55555,66666) = 800,1200,1600,2000,2400

Liczba 6x (222222,333333,444444,555555,666666) = 1600,2400,3200,4000,4800
Wyjatek stanowi jeden: 111=1000, 1111=2000, 11111=4000, 111111=8000

Na przyktad pary (22-44-55) = 1000

Sekwencja (123456) = 1500

UWAGA: istnieje nieskonczenie wiele wariantéw gry w kosci, inne warianty znajdziesz w dowolnym miejscu
Internetu.
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12. RULETKA

Podstawowe zasady gry w ruletke

Zasady te dotyczg zaréwno kasyn naziemnych, jak i internetowych.
Podstawowg zasadg gry w ruletke jest odgadniecie zwycieskiego
numeru.

Wygrywajacym numerem jest ten, na ktérym pozostanie koto
ruletki po zakreceniu.

pitka.

Czas na zakfady

Gracze w ruletke zawsze rozpoczynajg obstawianie zaktadéw od krupiera, przed rozpoczeciem kazdej nowej gry. W ruletkach
elektronicznych, po otwarciu czasu na obstawianie, na wysSwietlaczu w oknie ,pozostaty czas” wyswietla sie czas pozostaty do obstawienia
zaktadow. W przypadku internetowej wersji ruletki nie musisz zmagac sig z tg sytuacjg, grasz sam i krecisz kotem ruletki tak, jak uwazasz
za stosowne.

Gra rozpoczyna sie w momencie, gdy krupier zakonczy czas obstawiania i wyrzuci kulke w kierunku przeciwnym do kierunku obrotu

kota ruletki. Gdy kulka przestaje przeskakiwa¢ nad poszczeg6lnymi numerami i zatrzymuje sie na jednym numerze ruletki, krupier

ogfasza graczom zwycieski numer i zaznacza go na ekranie ruletki za pomocg przycisku do papieru.

Pojedynczy limit zaktadu
W przypadku poszczegdinych rodzajéw ruletki maksymalne i minimalne limity zakladéw mogg by¢ rézne. W ruletce internetowej limit

podany jest na tabliczce na stole do ruletki, wskazujgc minimalny i maksymalny mozliwy zaktad.

Podobnie jest w kasynie stacjonarnym. Mozesz tez zapytac krupiera.
Podobnie mogg obowigzywac limity dla réznych kombinacji zaktadéw. Nie musisz sie o nic martwic. Jesli przekroczysz limit w ruletce

elektronicznej, pojawi sie okno ostrzegawcze. W kasynie stacjonarnym krupier obstugujacy stét do ruletki poinformuje Cie o tym.

Umieszczanie zetondw na ptétnie

W grze w ruletke obstawianie odbywa sie za pomocg zetonéw. Gracz otrzymuje zetony, wymieniajac je na prawdziwe pienigdze przy
wejéciu do kasyna lub przesytajac je na swoje konto w przypadku kasyna online.

W ruletce online zetony umieszcza sie na ekranie gry, klikajgc kursorem myszy na zetonie o zgdanej wartosci. Nastepnie klikasz na

liczbe, ktéra Twoim zdaniem wygra, a kulka ruletki zatrzymuje sie na niej.

W ten sam spos6b mozesz obstawia¢ wiele zetonéw na wiele réznych liczb jednoczeénie. Zaktady mozna tatwo powtérzy¢ uzywajac

przycisku ,Powtérz zaktad”.

System ruletki zapamietuje ostatni zaktad i automatycznie ustawia dla Ciebie nowy.

Zaktady wewnetrzne i zewnetrzne

Stét do ruletki zawiera ekran przeznaczony do obstawiania zaktadéw. Ptétno zawiera 37 liczb od 0 do 36 utozonych w 3 kolumnach i 12
wierszach. Zero umieszczane jest na gérze kolumn zwréconych w strone stotu do ruletki.

Ptétno do obstawiania zaktadéw ma dwa obszary obstawiania, wewnetrzny i zewnetrzny. Zaktady wewnetrzne przeznaczone sg do
obstawiania pojedynczych liczb od 0 do 36. Zaktady zewnetrzne przeznaczone sg do zaktadéw kombinowanych. Mozna na przyktad
obstawia¢ kolumne 12 liczb albo pojedynczy kolor.

Podczas gry w ruletke online grupy zaktadéw zewnetrznych sg wstepnie wybrane i wystarczy, ze uzyjesz myszy, aby wybra¢ odpowiedni

zaktad na stole do ruletki.

Wspétczynniki wyptat
Dla poszczegélnych zaktaddw obowigzujg rézne wspétczynniki wyptat. Ponizej znajduje sie tabela zaktadéw, ich wspétczynnikédw wyptat

i rozmieszczenia zetonéw na planszy ruletki.



Sazka

Pfesné islo
Rozdélena
sazka

Sazka na fadu
Rohova sazka
Sest éisel

Tucet

Sloupec
Cervena
Cema
Suda/Pair*

Licha/impair*

Vysoka/Manque*

Nizka/Passe*
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Pocet
cisel

12

12
18
18
18
18

18
(1az
18)

18
(19 aZ
36)

Poloha zetonu

Libovolné Eiselné pole od 0 do 36

Délici mfizka oddélujici dvé sousedni gisla

Krajni vné&jsi mfizka vodorovné fady tfi Eisel
Roh mfiZky kde sousedi Etyfi Cisla
Vnéjsi hraniéni ¢ara v prisetiku dvou vodorovnych fad tfi Eisel.
Pole oznaena .1st 12° nebo ,P12°(1-12); .2nd 12° nebo ,M12" (13-24) nebo ,3rd
12° nebo ,D12" (25-36)
Do pole pfimo pod libovolnou svislou fadou 12 gisel

Do pole oznateného cervenym kosoltvercem
Do pole oznateného ¢ernym kosoctvercem
Do pole oznaceného .EVEN® nebo _PAIR"
Do pole oznateného ,O0DD* nebo _IMPAIR*

Do pole oznaéeného .1 to 18° nebo .MANQUE*

Do pole oznateného .19 to 36° nebo ,PASSE®

351
171

81
5:1
21

21
11
11
p |
54 |
1

11
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13. WIJACY SIE

W curlingu rywalizuja ze sobg dwie druzyny sktadajace sie z czterech oséb.
Ich gracze sg wyznaczani wedtug kolejnosci, w jakiej wypuszczajg swoje
kamienie w druzynie, przy czym ,prowadzacy” (ten, ktéry wypuszcza
pierwszy), nastepnie ,drugi”, ,trzeci” i ostatni jest ,czwarty”. Najczesciej

trzeci zawodnik w kolejnosci jest takze ,wice-skipem”, a czwarty ,skipem”.

Skip jest kluczowym zawodnikiem druzyny, zaréwno dlatego, ze jako
ostatni wyrzuca kamienie, jak i dlatego, ze w decydujgcym stopniu decyduje o taktyce catego zespotu. Cho¢ jest to najczestsza opcja, moze
sie réwniez zdarzy¢, ze skip (ten, ktéry ustala taktyke) jest jednoczesnie ,prowadzacym”, wiec to on wypuszcza kamienie jako pierwszy.

Kolejno$¢ graczy oraz pozycje skipa i vice-skipa muszg zostac ustalone przed meczem i nie moga zosta¢ zmienione w trakcie meczu.

Mecz sktada sie z oSmiu lub dziesieciu rund (nazywanych réwniez ,endem”). W kazdym z koficéwek celem graczy jest umieszczenie i
utrzymanie jak najwiekszej liczby kamieni swojej druzyny jak najblizej sSrodka okregéw docelowych, uniemozliwiajac jednoczesnie przeciwnej
druzynie zrobienie tego samego (poprzez odpowiednie umieszczenie odrzuconych kamieni lub zamiatanie).[6] Kamienie, ktére znajduja sie
poza polem gry, tzn. nie osiggnety linii ,hog”, przekroczyty lini¢ kohcowa lub dotknety linii bocznej, zostajg wyeliminowane z rundy.

Zawodnicy, za wyjatkiem tych, ktérzy rozpoczynajg gre, moga réwniez uderzy¢ kamieniem, ktéry zostat wypuszczony, w kamienie przeciwnika.

Pomiar kamienia za pomocg suwmiarki mikrometrycznej

Gdy wszystkie kamienie danego konca zostang wypuszczone, zdobyte punkty sg sumowane. Za kazdy kamien znajdujacy sie w okregach
docelowych i blizej ich Srodka niz najblizszy kamien przeciwnika, druzyna zdobywa jeden punkt.[1] W przypadku niepewnosci co do odlegtosci
kamieni od srodka okregéw docelowych, odlegtos¢ te ustala sie za pomocg tasmy mierniczej; w innych przypadkach gotym okiem. Zesp6t
moze w ten sposéb zdoby¢ od 1 do 8 punktéw, przeciwnik zawsze nie zdobywa zadnego. Jesli jednak na koniec rundy w kétkach nie
pozostang zadne kamienie, obie druzyny korczg runde bez zdobywania punktéw. Nastepna runda zawsze rozgrywana jest na przeciwnym

koncu toru niz runda poprzednia.

Zespot grajacy czerwonymi kamieniami zdobywa 1 punkt, poniewaz jego kamien znajduje sie blizej sSrodka okregéw docelowych niz najblizszy
kamien przeciwnika (ten po prawej).
Zwyciezcg meczu zostaje druzyna, ktéra na koniec ma wigcej punktéw. W przypadku remisu rozgrywana jest dogrywka. Jeden mecz trwa

okoto dwéch do dwéch i pét godziny.

Koniec

Zawodnik rzucajacy chwyta kamien za uchwyt, kopie stopa w blok startowy i wykonuje gteboki przysiad, majac na sobie wsuwane buty.

Wlecze za sobg drugg noge.[6] Przesuwa kamien po lodzie i wyrzuca go w kierunku celu znajdujgcego sie przed linig strzatu.

Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy ma dwa kamienie. Zespoty rzucajg kamieniami na zmiane. O tym, ktéra druzyna zacznie rzucac,
decyduje losowanie. Gre zazwyczaj rozpoczyna druzyna, ktéra przegrata losowanie. Najpierw dwaj pierwsi gracze w swoich druzynach
wypuszczajg swoje kamienie, po nich robig to drudzy gracze, pdzniej trzeci i na koncu sternicy. Wszyscy gracze rzucajg drugim kamieniem w
tej samej kolejnosci. Cztonkowie druzyny, w ktdrej znajduje sie zawodnik rzucajgcy, mogg uzywaé miotet, aby skorygowac tor lotu rzuconego
kamienia, zgodnie z poleceniami kapitana. Tego zamachu nie mozna wykonac dalej niz do linii tee, czyli linii prostopadtej do osi kursu,
przecinajacej okregi docelowe. Po przekroczeniu tej linii cztonkowie przeciwnej druzyny mogg ponownie zamiata¢ zgodnie z instrukcjami

swojego kapitana.
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Po rzuceniu wszystkich 16 kamieni (po osiem z kazdej strony) punkty sg podliczane, a druzyny rozpoczynaja kolejng
runde meczu. Zazwyczaj rozpoczyna druzyna, ktéra wygrata poprzednig runde.

*S3 to doktadne zasady prawdziwego curlingu, nalezy je dostosowa¢ do curlingu stotowego
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14. OGLADAC
Liczba graczy: 3

Rodzaj kart: Francuskie - 32 lub 52 karty

Cel gry:

0 €. o
o & eg
X & * o

Przegrane lub wygrane sg ustalane na podstawie umowy kart posiadanych 2

%‘0 /
. . . . w
przez bankiera i przeciwnika. g

Jak gra¢:

Bankier tasuje karty i rozdaje kazdemu graczowi po trzy karty. Pozostajg roztozone na stole. Bankier odkrywa po jednej
karcie z pozostatej talii. Jezeli dobierze karte o tej samej wartosci, co karta ktéregos z graczy, pobiera od tego gracza prosty
zaktad. Po trzeciej partii kart konczy sie jedna runda. W nastepnej rundzie, gdy odkryte zostang kolejne karty, bankier
wyptaca graczom wygrane za kazdg gre. Gra trwa az do wyczerpania catej talii.

Jezeli wiecej niz jeden gracz ma karte o tej samej wartosci, co pokazana, wszyscy ptaca/zbieraja.
Jesli karta o tej samej wartosci, co karta juz zagrana w tej rundzie, zostanie zagrana jako mozliwa do zagrania karta, wyptacana jest

podwdjna wartosc tej karty. Trzy takie same trojki.
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15. POKER

Obecnie najpopularniejszg odmiang tej gry jest tzw.
Texas hold'em. W tym wariancie gracz otrzymuje dwie
karty do reki, a na stét rozdaje sie kolejno piec kart
wspélnych.

Najpierw para graczy, siedzgca zgodnie z ruchem

wskazowek zegara od rozdajgcego, umieszcza tzw.

maty i duzy depozyt, ktéry jest ustalany wczesniej.

Nastepnie krupier rozdaje po dwie karty kazdemu graczowi. Kazdy, kto chce wzigé udziat w grze musi sprawdzi¢ lub podbi¢ duzy
zaktad. Po zakoniczeniu zaktadéw krupier rozdaje trzy karty (flop). Gracze obstawiajg. Minimalny zaktad jest réwny duzemu
depozytowi. Po zakonczeniu zaktadéw krupier rozdaje kolejng karte (turn). Gracze znéw obstawiajg. Po zakoriczeniu obstawiania
krupier rozdaje ostatnig karte (river) i rozpoczyna sie ostatnia runda obstawiania. Wygrywa najsilniejsza kombinacja pieciu kart
sposréd siedmiu i tzw. ,podziat puli”, czyli podziat wygranej pomiedzy wielu graczy, ktérzy majg taka sama wygrywajaca
kombinacje. W nastepnej rundzie rozdaje karty kolejny gracz, siedzgcy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara od aktualnego
rozdajgcego. W tej odmianie pokera nie znamy kombinacji koloréw czterokartowych, stritéw, sekwencji naroznych i sekwencji

skokowych.

Gra w piec kart

Rozdano piec¢ kart, reszte odtozono na bok jako stos. Kazdy gracz podejmuje decyzje, czy chce gra¢, czy nie, po zapoznaniu sie z
kartami. Nieobecno$¢ na meczu jest sygnalizowana stowem pass. Taki gracz ktadzie karty w widocznym miejscu na stole. Pozostali
gracze wptacajg do puli podstawowy depozyt w ustalonej wysokosci. Nastepnie bankier rozdaje karty graczom. Mozna wymieni¢
maksymalnie trzy karty, za kazdg z nich nalezy uisci¢ na rzecz banku ustalong kaucje.

Podczas gry gracze albo zatrzymujg swoj zaktad, albo pasujg. Mogg réwniez podwyzszy¢ swojg oferte, informujac o tym innych
graczy. Ostatni gracz pozostajacy w grze wygrywa pule. Jesli kilku graczy wstrzymato sie ze swoimi licytacjami i nie podbito juz
puli, pokazujg oni swoje karty na stole i poréwnujg wartosci swoich rak. Jesli jedna lub dwie pary sg réwne, o zwyciezcy decydujg

karty spoza pary.

Rozgrywka

Gra na pienigdze: W tym trybie gracz moze kupi¢ tyle zetonéw (zetondw hazardowych), ile uzna za stosowne. W przypadku
wiekszosci tych gier obowigzujg ograniczenia dotyczagce maksymalnej i minimalnej kwoty zakupu zetonéw. W grach gotéwkowych
kazdy zeton reprezentuje prawdziwe pienigdze, wiec nie trzeba czeka¢ na zwyciezce. Gracze mogg wchodzi¢ do gry gotowkowej i
wychodzi¢ z niej, kiedy chcg, a wyptata jest uzalezniona od liczby posiadanych aktualnie zetonéw.

Sit & go (SnG): W tej metodzie, po uiszczeniu jednorazowej optaty wpisowej, kazdy gracz otrzymuje ustalong liczbe zetonéw
(zetondw hazardowych), za pomoca ktérych moze kontynuowac gre. Gracze zazwyczaj siadajg przy jednym stole. Gra SnG konczy
sie, gdy jeden z graczy zdobedzie wszystkie zetony w grze. Istniejg jednak réwniez warianty (np. Double or Nothing), w ktérych
kilka os6b wygrywa jednoczeénie i wygrywa te samga, z gory ustalong kwote, niezaleznie od tego, ile zetonéw aktualnie posiadaja.
Pozycja graczy w rankingu opiera sie na tym, jak stopniowo odpadali z gry, co oznacza, ze nie posiadali juz zadnych Zzetonéw.
Specyfikg SnG jest to, ze zawsze z géry ustala sie, ile miejsc bedzie ptatnych, czy bedzie to pierwsze, pierwsze trzy czy wiecej.

Wygrana w pierwszym z nich jest zazwyczaj 3-5 razy wieksza niz wpisowe do SnG, gdyby gra byta rozgrywana przy jednym stole.

Turnieje: Ten sposéb gry nie rézni sie wiele od turniejow Sit & Go. Po uiszczeniu optaty za wstep do gry, gracze otrzymujg ustalong
liczbe zetondw i siadajg przy stotach. Gléwna rdéznica jest to, Ze turnieje rozgrywane sg przy wielu stotach, bierze wiec w nich

udziat wieksza liczba graczy, a wygrane za pierwsze miejsca sg wielokrotnie wyzsze niz optata wpisowa do turnieju.



Machine Translated by Google

Wygrywajace
kombinacje: * Wysoka karta - wysoka karta (karta o
najwyzszej wartosci) ¢
Jedna para - jedna para
* Dwie pary - dwie pary *
Trojka - tréjka « Strit - strit (piec kart z rzedu w réznych
kolorach) « Kolor - kolor (pie¢ kart tego
samego koloru) * Full - trzy karty i para o tej samej
wartosci « Kareta - cztery karty o tej samej wartosci (czasami
nazywane réwniez ,Pokerem"”) « Poker - czysty strit (pie¢ kart z rzedu i
w tym samym kolorze) « Poker krélewski - krélewski strit (10, J, Q, K, A w jednym kolorze)

Straight Flush
iaa lia s 1040
P




