99. Poker (gra 2-4 oséb)

W podstawowa wersj¢ pokera gra si¢ talig ztozong z 24 kart zaczynajacych si¢ od 9. Kazdy z graczy otrzymuje po 5
kart, pozostate karty uktadamy na stosie. Gracze moga pozby¢ si¢ do 4 najgorszych kart i dobra¢ taka sama ilo$¢ ze
stosu. Gdy wszyscy gracze pozbeda si¢ najgorszych kart, miesza si¢ je z tymi pozostawionymi na stosie a dopiero
potem dobiera. Gracz ma prawo pozostawi¢ otrzymane karty bez jakichkolwiek wymian.

W nastepnym etapie gracze moga odstoni¢ swoje karty lub wycofa¢ (spassowac) si¢ z dalszej gry. Gracze poréwnuja
odstoniete uktady kart. Mozliwe sg nastgpujace uktady kart (od najsilniejszego):

Poker — as, krol, dama, walet ,10 ( w jednym kolorze)

Maty Poker- krol, dama. Walet, 10 , 9 ( w jednym kolorze)

Kareta -cztery takie same figury

Kolor- pig¢ kart takiego samego koloru

Full- tréjka i para

Strit- as, krol, dama, walet ,10

Maly strit- krol, dama. Walet, 10, 9

Trojka- trzy takie same figury

2 Pary- dwie pary

Para- dwie takie same figury

Parti¢ wygrywa gracz z najsilniejszym odstonietym uktadem kart. Zwycigzca partii otrzymuje 3 punkty, przegrani po
jednym punkcie minusowym, natomiast passujacy nie otrzymuje punktow.

Zwycigzca gry zostaje gracz ktory jako pierwszy zdobedzie 21 punktow.

100. Brydz (gra dla 4 osob)

Do gry uzywa si¢ dwéch pelnych talii, tasowanych i rozdawanych na zmiane. Starszenstwo kart od asa do
dwojki. Asy, krole, damy, walety i dziesiatki to honory; pozostale karty to blotki. Starszenstwo koloréw w
licytacji: bez atu, piki, kiery, kara, trefle. Istnieje zmienny kolor atutowy.
Cel gry
Osiagnigcie maksymalnej ilo$ci punktow w zapisie za wygrang parti¢ i robra (druga parti¢).
Gracze i rozdanie
Gra dla czterech osob - dwoch par. Gracze siedzacy na przeciw siebie graja wspolnie przeciwko drugiej parze,
siedzacej takze na przeciwko siebie. Pary dobieraja si¢ przez losowanie: z zakrytej talii kazdy z graczy wyciaga po
jednej kacie. Gracz z najstarsza karta wybiera miejsce; gracz z karta nastgpng co do starszenstwa jest jego partnerem,
siada naprzeciw. Dwaj pozostali sg ich przeciwnikami - zajmuja dwa pozostate miejsca.
Wylosowane pary graja wspolnie w ciagu catego robra. Rober jest zamknigtym fragmentem gry, sktadajacym si¢ z
dwu dogranych partii (patrz: zapis). Po skonczonym robrze odbywa si¢ kolejne losowanie. Gracze, ktorzy tworzyli
parg, nie moga juz w tej samej turze gra¢ ze soba po raz drugi. W trzecim robrze graja ze soba ci, ktorzy jeszcze nie
tworzyli pary. Trzy robry stanowia petny cykl gry, nazywany tura.
Gracz, ktory wylosowat najstarsza karte, pierwszy rozdaje karty, po przetozeniu ich przez przeciwnika siedzacego po
prawej rece. Karty rozdaje si¢ po jednej poczawszy od przeciwnika z lewej, az do rozdania catlej talii (kazdy z
grajacych otrzymuje po 13 kart). W czasie rozdawania partner rozdajacego tasuje druga tali¢ i ktadzie ja po swojej
prawej rece; nastgpnie karty bedzie rozdawat przeciwnik siedzacy z lewej strony obecnie rozdajacego.
Licytacja
Gra w brydza sktada si¢ z dwu czescei: licytacji i rozgrywki.
W czasie licytacji ustala si¢ kontrakt, to jest zobowigzanie do wzigcia okreslonej ilosci lew z okreslonym kolorem
jako atutowym lub w "bez atu" przez t¢ parg partneroéw, ktora zadeklarowata najwyzszy kontrakt.
Lewa sktada si¢ z czterech kart doktadanych kolejno przez wszystkich czterech graczy. Zaczyna lewe (wychodzi) ten
gracz, ktory wzial lewe poprzednia, ktadac dowolng ze swoich kart na stot. Pozostali gracze doktadaja kolejno (w
kierunku ruchu wskazéwek zegara) po jednej karcie. Obowiazuje doktadanie kart w kolorze wyjscia. Jesli gracz nie
ma koloru wyjsciowego, doktada dowolna karte; nie ma obowiazku przebijania atutem.
Lewe zabiera ten z graczy, ktory dolozyt najstarsza kart¢ w zagranym kolorze. Jesli ktory$ z graczy nie miat koloru
wyjécia i1 dotozyt atu (przebil), lewa nalezy do niego. Jesli wigcej graczy dotozyto atu, lewa nalezy do tego, ktory
potozyt najstarsza atutowa karte.
Lewy sa wlasno$cia obydwu partnerow bez wzgledu na to, ktory z nich ja bierze.
Licytacj¢ rozpoczyna rozdajacy, po nim licytuja kolejno (w kierunku ruchu wskazowek zegara) nastepni gracze.
Gracz, na ktorego przypada kolej licytowania, moze powiedzie¢ "pas" lub da¢ odzywke. "Pas" znaczy: "nie licytujg".
Odzywka jest deklaracja kontraktu. Kontrakt obowiazuje do wzigcia tzw. ksigzeczki, tj. szeSciu lew 1 ponadto takiej
iloéci lew, jaka zostata zadeklarowana w odzywce (jeden pik to zobowiazanie wzigcia siedmiu
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Gdy krol nie jest szachowany oraz nie mozna wykona¢ posunigcia ani krolem ani inna figura: nastapil pat czyli
remis.

Figure lub pionek przeciwnika stojace na drodze naszej figury lub pionka mozemy (ale nie musimy) zbi¢. Polega to
na tym, iz zdejmujemy figur¢ lub pionek przeciwnika z szachownicy (nie bierze ona udziatu w dalszej grze),a w to
miejsce stawiamy nasz pionek lub figure. Nie mozna zbi¢ krola. O krolu zagrozonym zbiciem moéwimy ,ze jest
szachowany. Bicie pionkiem wykonujemy na ukos. Pionki moga rowniez wykonywaé tzw. bicie w przelocie.
Nastepuje ono wtedy gdy pionek przeciwnika przesuwa si¢ o dwa pola przeskakujac pole kontrolowane przez
naszego pionka, zbijamy wtedy ten pionek jakby przesunat si¢ tylko o jedno pole.

W szachach mamy réwniez do czynienia z ruchami specjalnymi:

Pionek mozemy wymieni¢ na dowolna figure, gdy dojdzie on do linii przemiany (linia 6sma dla piona biatego,
linia pierwsza dla czarnego). Taka sytuacj¢ nazywamy przemiang piona.

Roszada nazywamy specjalne posuni¢cie, wykonywane rownoczesnie krolem i wieza tego samego koloru.
Posunigcie to pozwala zabezpieczy¢ krola oraz szybko wprowadzi¢ wiez¢ do gry. Aby wykonaé to posunigcie
prawidtowo, najpierw przestawiamy krola o dwa pola w lewo lub w prawo, a nastegpnie przenosimy wiez¢ nad
krélem i stawiamy obok niego. Roeszada krétka to roszada wykonana w te strone, gdzie krola od wiezy oddzielaja
dwa wolne pola. Roszada dluga to roszada wykonana w t¢ strone, gdzie krola od wiezy oddzielajg trzy wolne pola.
Roszade mozemy wykonaé gdy: Krol i wieza nie wykonaly jeszcze zadnego posunigcia, pole na ktorym postawimy
krola nie znajduje si¢ w zasiggu dziatania figury przeciwnika, pola nad ktérymi przenosimy krola nie znajduja si¢ w
zasiegu dziatania figury przeciwnika, krél nie jest szachowany.

2.Wybijanka szachowa (gra dla 2 oso6b)

Celem gry jest pozbycie si¢ wszystkich bierek. Bierki poruszaja sie i bija tak, jak w zwyktych szachach ale bicie
jest obowiazkowe. Kazdy pionek ktory dojdzie do linii przemiany zamienia si¢ na hetmana. Strata krola nie
konczy gry. Zwycigzca zostaje gracz, ktory pozbedzie si¢ wszystkich bierek.

3.Szachy z kostka (gra dla 2 oséb)

Celem gry w szachy jest ,,danie mata” krolowi przeciwnika. Mat wystepuje wtedy, gdy krol nie ma mozliwosci
uniknaé¢ grozby szachu

Od gry w zwykte szachy rozni ja to, ze przed kazdym ruchem nalezy rzuci¢ kostka. Jesli wypadnie 6 — mozna
wykona¢ ruch wiezg 5- skoczkiem 4- goficem 3-hetmanem 2-pionkiem 1-krolem.

Jezeli nie mozna wykona¢ ruchu wynikajacego z rzutu kostka , gracz traci mozliwos¢ ruchu. W przypadku gdy krol
zostal zaszachowany gracz powinien go obroni¢ figura wynikajaca z rzutu kostka. Jesli to jest niemozliwe ma
prawo wykona¢ ruch krolem.

4.Szachy marsylskie (gra dla 2 oséb)
Celem gry jest zamatowanie krola tak jak w zwyktych szachach. W szachach typu marsylskiego gracze wykonuja
po 2 ruchy. Kréla szachowa¢ mozna jedynie w drugim ruchu.

5.Szachy bitewne (gra dla 2 osob)

Celem gry jest zamatowanie krola tak jak w zwyktych szachach. W szachach typu bitewnego kazdy z graczy
ustawia swoje bierki na swojej potowie planszy w dowolny sposéb ale z zachowaniem nastepujacych warunkow:
- wszystkie bierki mozna ustawia¢ jedynie w pierwszych trzech rzedach,

- w kazdej kolumnie musi by¢ jeden pionek,

- gonce musza sta¢ na polach o réznych kolorach.

6. Cesarz (gra dla 2 oséb)

Celem gry jest zmatowanie przeciwnika. Gracz grajacy czarnymi bierkami ustawia je tak, jak w zwyklych
szachach. Gracz grajacy biatymi bierkami ma do dyspozycji jedynie Cesarza (bialy krét) ktory moze si¢ poruszacé
tak jak hetman i skoczek.



