GRY NA SZACHOWNICY
1.Szachy (gra dla 2 osob)
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Aby rozpocza¢ gre w Szachy nalezy ustawi¢ szachownice tak, aby biate pole narozne znajdowalo si¢ u dotu, po
prawej stronie gracza. W szachy gra si¢ 32 bierkami: 16 biatymi i 16 czarnymi:

<

Krodl jest najwazniejsza figura w partii szachowej. Kroli jest dwoch - bialy i czarny. Poruszaja si¢ o jedno pole w
dowolnym kierunku.
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Hetman porusza si¢ po liniach prostych i po przekatnych o dowolng liczbg p6l, w dowolnym kierunku. Hetmanow
jest dwoch - biaty i czarny.
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Wieza porusza si¢ po liniach prostych: poziomych i pionowych, o dowolna liczbg pol. Wieze sa cztery: dwie biale i
dwie czarne.
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Goneow jest czterech: dwaj w biatym kolorze i dwaj w czarnym.Gracze otrzymuja po jednej biatej figurze i jednej
czarnej. Goniec bialy porusza si¢ wylacznie po biatych przekatnych polach, za$ goniec czarny wylacznie po
czarnych polach.
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Skoczki sg cztery: dwa biate i dwa czarne. Skoczek jest jedyna figura ktora moze przeskakiwaé inne bierki. Skoczek
porusza si¢ w sposob szczegodlny, kreslac jakby litere L: najpierw przesuwa si¢ o dwa pola poziomo lub pionowo, a
nastepnie jedno pole w bok (prawo, lewo, do gory lub w dot).
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Piony poruszaja si¢ o jedno pole do przodu w linii proste;j.
Wyjatkiem jest pierwsze posunigcie danego piona, kiedy to mozemy przesuna¢ go o dwa pola do przodu.
Gre zawsze rozpoczyna gracz grajacy biatymi bierkami. Celem gry w szachy jest ,,danie mata” krolowi przeciwnika.
Remis- czyli pat - wystepuje w sytuacji, gdy gracz powtorzy 3-krotnie ten sam ruch. Wieczny szach ma miejsce, gdy
za pomoca figur pozostatych na szachownicy nie mozna doprowadzi¢ do sytuacji matowej lub zostanie wykonane 50
posunigc bez bicia lub ruchu pionem.

Mat wystepuje wtedy, gdy krol nie ma mozliwosci uniknigcia grozby szachu, (czyli nie mozna odej$¢ na pole nie
objete zasiggiem figury przeciwnika oraz nie mozna krola zastoni¢ przed szachem wtasna figura).
Sytuacja taka oznacza koniec partii.
Szach wystepuje wtedy, gdy krél znajduje si¢ w zasiggu dziatania figury przeciwnika (jest zagrozony zbiciem).
Wieczny szach ma miejsce, gdy nie mozna zapobiec sytuacji, kiedy to w kazdym kolejnym posunigciu nastgpuje
szach (parti¢ uznaje si¢ wtedy za remisowa).

lew, trzy karo - dziewigciu, dwa bez atu - o$miu lew). Otworzy¢ licytacj¢ mozna w dowolnym kolorze i na
dowolnej wysokosci.

Zadeklarowany kontrakt moze by¢ przelicytowany przez kazdego z graczy wyzsza od poprzedniej stawka, to
znaczy odzywka na dowolnej wigkszej wysokosci lub na tej samej wysokosci, lecz w starszym kolorze.
Przelicytowa¢ mozna zaréwno odzywke przeciwnika, jak i partnera.

Licytacja konczy si¢, gdy po jakiej$ odzywce nastgpuja trzy kolejne pasy.

Kazdy z graczy moze w licytacji zabiera¢ glos kilkakrotnie bez wzgledu na to, czy uprzednio pasowal, czy dawat
odzywke; po kazdej odzywce pozostali gracze maja prawo glosu. Kazda odzywka moze by¢ ostatecznym
kontraktem - staje si¢ nim, gdy pozostali partnerzy pasuja.

Dwaj partnerzy moga przelicytowac¢ si¢ wzajemnie nawet wtedy, gdy przeciwnicy stale pasuja.

Jesli rozgrywajacy wpadnie, tzn. wezmie mniej lew, niz zadeklarowat w kontrakcie, nie tylko nic nie zapisuje za
wzigte lewy na plus, ale przeciwnicy zapisuja na swoje konto punkty za wpadki, tj. za kazda lewg brakujaca do
zrealizowania kontraktu.

Po kazdej odzywce przeciwnik moze zalicytowaé: "kontra". Deklaruje tym, ze nie dopuéci do wygrania
zalicytowanego kontraktu.

Kontra i rekontra zwigkszaja zapis. Kontra i rekontra uprawomocniajg si¢, gdy nastapia po nich trzy pasy. Kazda
nastgpna inna odzywka znosi (anuluje) kontr¢ lub rekontr¢. Kolejna nowa odzywka moze by¢ kontrowana i
rekontrowana.

Rozgrywka

Po zakonczeniu licytacji przystepuje si¢ do rozgrywki.

Rozgrywajacym jest zawsze ten z partnerow strony rozgrywajacej, ktory w czasie licytacji pierwszy zglosit
kolor, w ktérym gra si¢ odbywa (chocby ostateczny kontrakt w tym kolorze zapowiedziat jego partner).

Pierwsze zagranie (wyjscie do pierwszej lewy) wykonuje zawsze przeciwnik siedzacy po lewej rece
rozgrywajacego. Po pierwszym wyjsciu partner rozgrywajacego wyktada swoje karty odkryte na stot. Wylozone
karty nazywaja si¢ "dziadkiem" lub "stotem". Kartami dziadka dysponuje rozgrywajacy.

Po zgraniu wszystkich trzynastu lew zapisuje si¢ wynik rozdania.

Zapis i punktacja

Zapis prowadzi si¢ w dwoch kolumnach przedzielonych pozioma kreska. Pod kreska zapisuje si¢ punkty za lewy
zapowiedziane kontraktem oraz premi¢ za wygranego robra. Wszystkie inne punkty zapisuje si¢ nad kreska:

za kazda lewe zadeklarowana w kolorze mtodszym (trefle lub kara) - 20 punktow;

za kazda leweg zadeklarowang w kolorze starszym (kiery lub piki) - 30 punktow;

za pierwsza lewe zadeklarowang w bez atu - 40 punktow;

za kazda nastgpng lewe zadeklarowana w bez atu - 30 punktow.

Robra wygrywa ta strona, ktoéra uzyska dwie dograne. Aby osiagna¢ dograna, trzeba pod kreska zapisa¢ co
najmniej 100 punktow (obojetnie, czy punkty te zostang zapisane za jeden kontrakt, czy w sumie za kilka
kolejnych wygranych kontraktéw). Zrobienie dogranej zaznacza si¢ przez podkreslenie zapisow pod kreska. Przy
tym podkresla si¢ rowniez zapisy przeciwnikow, ewentualna czgs¢ punktéw za do dogranej; gre o dograng obie
strony musza zaczyna¢ znow od zera. Strona, ktora uzyskata jedna dograna, jest "po partii". Strona, ktora nie
uzyskata jeszcze dogranej jest "przed partig".

Premie za nadrobki, wpadki, kontry, rekontry, szlemiki i szlemy (zalicytowanie i wzigcie 12 lub 13 lew) oraz
korony i koronki piszemy pod kreska.

Po zakonczeniu robra (osiagni¢ciu drugiej dogranej przez jedng ze stron) nastgpuje rozliczenie. Polega ono na
zsumowaniu wszystkich zapisow kazdej strony (zaréwno nad, jak i pod kreska). Roznica tych sum podzielona
przez sto (z zaokragleniem do catosci) jest iloscig punktow wygranych lub przegranych w danym robrze. Kazdy
z partnerow wygrywa dang ilo$¢ punktow od jednego z kontrpartnerow.

Zapis brydzowy
Zapis pod kreska, tylko za lewy Bez kontry Z kontra
zapowiedziane wygranym
kontraktem.
za lewg w treflach 20 40
za lewe w karach 20 40
za lewe w kierach 30 60
za lewe w pikach 30 60
za pierwsza lewe bez atu 40 80
za druga i dalsze lewy bez atu 30 60
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