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REGULI DE JOC - MASA MULTIFUNCTIONALA

Lista de
jocuri:

e Fotbal de masa cu 2 mingi

e masa de biliard, inclusiv 2 tacuri, set de bile, creta, triunghi
e tenis de masa, inclusiv 2 x bate de tenis de masa, plasa, 2 x mingi
e hochei pe mas3, inclusiv 2 x bata, 2x puc

e bowlingincl. 10 x conuri

e Regina, inclusiv jetoane

e sah, inclusiv piesele

o shuffleboard incl. 6 discuri

e Back Jackincl. carti

e backgammon, inclusiv jetoane

e zaruri, inclusiv ceasca si zaruri

e Ruleta, inclusiv ruleta si jetoane

e curlingincl. discuri

e Vizualizare incl. carduri

e poker, inclusiv carti de joc
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1. FOTBAL DE MASA

1. Inceputul jocului: inainte de inceperea jocului, ambele parti vor
extrage monede. Castigatorul are dreptul de a alege un serviciu sau o
garnitura. Jocul incepe atunci cand mingea este aruncata in suprafata
de joc. Partile alterneaza dupa fiecare joc.

2. Timp de joc: Fiecare joc se joaca pana la 9 bile, a 5-a (a sasea) bila
marcata in ordine este o victorie, dar toate cele 9 bile sunt jucate
(pentru a determina scorul).

3. Serviciu: prima echipa care serveste este echipa care a castigat tragerea la sorti si a ales sa
serveascd. In restul meciului, echipa care primeste golul serveste. La mesele care nu au doud giuri de
intrare, o echipa serveste pentru intreaga durata a unui joc, iar in orice al treilea joc, dupa ce se
inscrie al cincilea gol, echipele alterneaza. Aruncatorul poate incerca sa influenteze traiectoria mingii.
Este permisa rotirea mingii pentru a influenta aruncarea in joc. Un gol nu poate fi marcat de echipa
care arunca inainte ca mingea sa atinga piesele. Nici o echipa nu poate juca mingea dupa o repunere
in joc Tnainte ca aceasta sa atinga suprafata de joc. Jucatorul care serveste trebuie sa verifice daca
adversarul este pregatit sa joace urmatoarea minge. Jucatorul care serveste nu poate arunca mingea
fnainte ca echipa adversa sa confirme ca este pregatitd sa joace. Un jucator nu poate ameninta
poarta decat dupa pasa si nu poateinscrie de laprima atingere.

4. Minge in joc: Daca mingea a fost pusa in joc de catre jucadtorul care a facut aruncarea, ea ramane
n joc atata timp cat se afla pe masa, la indemana oricarui jucator, si nu este declarata moarta sau nu
se inscrie un gol.

5. Minge moartd: o minge moarta este o situatie in care mingea se opreste si nu se afla la indemana
niciunui jucator. La o masa cu un pahar de acoperire, mingea intrad in joc prin inclinarea mesei. Daca
mingea este declaratda moarta intre unul dintre ghiulele si urmatorul bat cu doua piese, echipa de pe
acea parte inclind masa. Daca mingea este declaratd moarta in alta parte, echipa care a atins ultima
datd mingea inclind masa. Inclinarea se face in asa fel incat mingea s iasd din poarta in teren sau in
lateral. Daca mingea este moarta pe linia portii, aparatorul inclind masa. Daca mingea cade in poarta,
golul este anulat. Ambele echipe trebuie sa cada de acord asupra acestui lucru si sa se asigure ca sunt
pregatite sa joace inainte de a inclina masa. Dupa ce masa a fost inclinata, poarta poate fi amenintata
doar dupa minim doua pase, daca ea cade inainte de acest moment, este anulata si se serveste din
nou (pentru a servi se foloseste o minge de rezerva). in cazul in care mingea de rezerva este deja
folosita, echipa care a trimis mingea in poarta va plati pentru mingi noi si va continua in aceste
conditii.

6. intreruperea jocului: o datid pe meci, fiecare echipd poate solicita o pauzd de 30 de secunde, in
special pentru intretinerea sau modificarea suprafetei de joc, stergerea balustradelor, etc. O echipa
poate solicita un time-out doar dupa ce o echipa a marcat un gol. Nu este permisa solicitarea unui
time-out in timp ce mingea este in joc. Este permisa o pauza de 60 de secunde intre doua jocuri. Daca
ambele echipe declara ca sunt pregatite sa joace Tnainte de expirarea timpului regulamentar, jocul
continua.

7. Schimbul de locuri: intr-un joc pe perechi, fiecare jucator poate juca numai pe ambele bete
desemnate pentru pozitia sa. Nu sunt permise inlocuiri in atac sau Tn aparare in timpul jocului.
nlocuirile pot avea loc numai dup& incheierea fiecirui joc individual.



8. Rotirea barelor: este interzisa rotirea barelor. invartirea este definits ca fiind rotirea unei piese la
mai mult de 360 de grade fnainte sau dupa atingerea mingii. Daca mingea este pusa in miscare in
acest mod, ea trebuie sa fie



paseaza cu atentie mingea catre aparatorul afectat (portarul), care va juca din nou mingea - dar nu
trebuie sa tragd direct. De asemenea, echipa vinovata este sanctionatd cu un fault tehnic. Daca se
inscrie un gol dintr-o pasa interzisa sau daca se inscrie un gol dintr-o "pasa atenta catre un aparator",
acesta nu se acords si se foloseste o minge de rezerva. in cazul in care mingea de rezerva este deja
folosita, echipa care a comis infractiunea va plati pentru mingi noi si va continua in conditiile date de
apardtorul echipei afectate. Daca un jucator inscrie un autogol prin intoarcere, acesta este valabil ca
punct pentru adversar.

9. Marcarea unui gol: O minge introdusa in poarta conteaza ca un gol impotriva echipei care apara
poarta. O minge care a fost in poarta, dar care ricoseaza Thapoi in terenul de joc se considera gol daca
ambele parti sunt de acord (tineti cont de simtul fair-play-ului). Un gol nu se ia in considerare daca
mingea cade Tn poarta atunci cand masa este inclinata pe o minge moarta.

10. Schimbarea de tabere: la sfarsitul fiecarui joc, echipele trebuie sa schimbe taberele.

11. Distractie: orice miscare, orice zgomot care nu este cauzat de bara in care se afld mingea poate fi
considerat ca fiind o distragere. Jucatorii trebuie sa se limiteze la discutiile de la masa doar Ia
comunicarea in interiorul echipei. Cu exceptia complimentelor sincere, nu sunt permise comentarii
directe sau indirecte la adresa unui adversar. Nu este permisa strigarea sau distragerea atentiei
adversarului de la joc. Tnjurdturile nu sunt permise. incilcarea acestor reguli poate constitui motiv de
fault tehnic.

12. Fault tehnic: Un fault tehnic este acordat pentru o incalcare a regulilor. Al patrulea fault tehnic
intr-un meci duce la pierderea cu 9-0 a intregului meci.

13. Tipuri de jocuri

Dublu: doi jucatori clasici pe fiecare parte, fiecare controland cate doi poli Dublu: doar un

singur jucator pe fiecare parte a mesei controleaza toti cei patru poli.

Trei contra trei: sunt trei jucatori de fiecare parte a mesei, iar unul dintre ei controleaza doi stalpi,
iar ceilalti cate un stalp Patru contra patru: sunt patru jucatori de fiecare parte a mesei, iar fiecare

dintre ei controleaza doar un singur stalp.



2. TAURUL

Scop: Castigatorul jocului este jucatorul care plaseaza mai intai
toate bilele de tipul celor care i-au cazut la tragere in gaurile de joc
si in final plaseaza o bila neagra in gaura corecta.

Reguli generale:

Jucatorii trebuie doar sa loveasca bila alba astfel incat aceasta sa
se ciocneasca cu celelalte bile si sa le arunce intr-una dintre gauri.
Jucatorii fac cu randul ori de cate ori un jucator nu reuseste sa
plaseze cel putin o minge in buzunar sau comite o greseala.

Bila neagra este aruncata numai dupa ce au fost jucate toate bilele de un anumit tip.

n cazul in care o bild neagra este incasata inaintea tuturor bilelor jucitorului care a incasat-o, aceasta
este o pierdere.

Strk = lovitura de tac la bila alba
Rush = serie de imbranceli care se termina cu o Tmbranceala in care jucatorul nu a reusit
sa bage mingea in buzunar Fault = joc ilegal

Faulturi (sau ce nu trebuie sa faci):
Faultul este pedepsit prin incetarea atacului jucatorului. Adversarul joaca apoi de 2 ori, adica are 2
incercari de a baga prima minge in buzunar.
Acesta este tratat ca un fault:
e O loviturd in care bila alba nu atinge nicio alta bila.
e O zvacnire care arunca o bila alba in buzunar. Adversarul joaca apoi din prima linie. Bila alba
trebuie sa atinga mai intai bila care se afla in cealaltd jumatate a mesei.
e O lovitura in care bila alba atinge prima bila adversa sau bila neagra.
e O fimpingere in care mingea adversarului este scufundata in buzunar.
e O impingere in care mingea cade de pe masé. In acest caz, mingea este plasatd pe punctul din spate.
e Atingerea bilei cu mana, cu o alta parte a corpului sau cu imbracamintea, atingerea bilei cu o
alta parte a tacului decat "pielea", atingerea tacului cu o alta bila decat cea alba.
e Impingeti tacul intr-o bil3 care nu este alb4.

Cursul jocului:

Lovitura: bilele sunt asezate in pozitia de baza (a se vedea imaginea). Unul dintre jucatori executd un
"shove" prin care incearca sa plaseze orice bild (cu exceptia celei negre) in orice buzunar fara sa
comitad un fault. Daca reuseste, el continua sa joace tipul de minge pe care a incasat-o pentru restul
jocului. Adversarul joaca celalalt tip. Daca nu reuseste sa plaseze o minge in gaura, adversarul sau
joaca si Tncearca sa faca acelasi lucru. Pana cand se da un impuls pentru a determina care jucator
joaca fiecare minge, jucatorii joaca peste bila alba pe orice minge de pe masa, cu exceptia bilei negre.

Joaca pe mingi de un anumit tip: dupa ce se atribuie un tip de minge unui jucator, jucatorii joaca pe
rand. Fiecare jucator poate juca pana cand face o impingere care nu reuseste sa bage niciuna dintre
bilele sale in buzunar sau pana cand comite un fault.

Plasarea bilei negre la sfarsit: dupa ce toate bilele au fost plasate, sarcina jucatorului este de a plasa
bila neagra in buzunarul opus celui in care a plasat ultima bila. Daca reuseste, castiga. Daca plaseaza
bila neagra in alt buzunar, pierde. De asemenea, daca comite o greseala (de exemplu, pune o bila
alba sau o alta bild in buzunar in acelasi timp cu bila neagra in buzunarul corect), pierde. Daca un
jucator care si-a plasat toate bilele in buzunarele secunde plaseaza ultima bila in acelasi buzunar ca si
adversarul sau, el incearca sa plaseze bila neagra nu in buzunarul opus, ci in acelasi buzunar in care a
plasat ultima bila.



"Trucuri si smecherii" (sau ce nu stiti si la ce trebuie sa fiti atenti)

1. Tipul de minge este atribuit unui jucator numai dupa ce acesta a introdus o minge de acel tip
printr-o lovire CORECTA, adica nu printr-un fault! Tn caz contrar, masa este incd deschisa. in practic3,
acest lucru Tnseamna ca tipul primei mingi nu este jucat

"reuseste cumva sa incapa"” in buzunar. Facand fault la o masa deschisd, ddm un anumit avantaj
adversarului, care poate profita de faptul ca mingea este deja in buzunar si poate juca acest tip de
joc. Se aplica aici, In special, ca nu putem deschide jocul cu o Tmpingere in care sa punem mingea
plind peste jumatate si invers. Chiar si dupa un astfel de fault, echipa adversa are avantajul unei
lovituri de departajare in prima linie.

2. Suturile initiale sunt corecte daci cel putin patru mingi arbitrare ajung pe si sar de pe margine. In
conformitate cu aceasta reguld, un shootout nu este valabil daca bilele nu se misca aproape deloc sau
dacd bila alb3 nu loveste nicio bil3. Tn acest caz, si in cazul in care o bild neagrd este incorporata in
tragere, tragerea trebuie repetata. Nu exista nicio penalizare pentru jucatorul care a efectuat o
aruncare incorecta.

3. Alba pe toata masa - inseamna ca un jucator poate plasa bila alba oriunde pe masa dupa un fault si
poate juca de acolo. Acest lucru este posibil in cazul in care adversarul sau a comis un fault deliberat
pentru a-si intarzia propria pierdere sau o "impingere deranjantd" sau pentru a-i ingreuna
adversarului sa joace din nou.

4. Sfarsit non-standard - un jucator poate pierde jocul daca arunca bila neagra "8" de pe masa sau
daca joaca trei runde consecutive de joc necorespunzator.




3. TENIS DE MASA

Jucand mingea

Mingea este jucata exclusiv cu bata, prin orice parte
a acesteia. Mana care tine bata, pana la incheietura
mainii, este, de asemenea, consideratda parte a
batei.

O minge jucata corect trebuie sa atinga cel putin o
data suprafata mesei din partea adversa.

Tnainte de asta, nu trebuie (cu exceptia supunerii) sd atinga

niciun alt obiect in afara de plasa. Structura de fixare a plasei pe masa este, de asemenea,
considerata ca facand parte din plasa. Marginile superioare ale blatului mesei, dar nu si marginile
laterale sau inferioare ale blatului, sunt, de asemenea, considerate ca facand parte din suprafata de
joc a mesei.

Mingea jucatd nu trebuie neaparat sa zboare peste fileu - daca este jucata departe de masa, ea poate
zbura complet in afara fileului, direct in jumatatea adversa a mesei.

Cu exceptia serviciului, un jucator trebuie sa joace o lovitura numai dupa ce mingea a atins o data
partea sa de masd, altfel este un punct al adversarului (spre deosebire de tenis, nu trebuie sa fie
jucat din voleu).

Trimitere

Atunci cand serveste (pune mingea in joc), mingea trebuie sa atinga mai intai suprafata mesei exact o
data pe partea jucatorului, apoi cel putin o data pe partea adversa.

n cazul in care mingea atinge si fileul in timpul serviciului intre cele doud atingeri ale mesei, serviciul se
repeta.

Atunci cand serveste, mingea trebuie sa fie vizibila pentru adversar in orice moment, din momentul
n care pardseste mana celui care serveste si pana in momentul in care este jucata. in jocul de dublu,
serviciul trebuie sa fie efectuat cu mana incrucisata - din partea dreapta a mesei si spre partea
dreapta a mesei adversarului.

Serverul trebuie sa arunce mingea perpendicular pe palma deschisa deasupra nivelului mesei, in
spatele planului dat de partea din spate a blatului mesei. Tnainte de a fi jucatd, mingea trebuie s& se
ridice la cel putin saisprezece centimetri de mana.

Mingea castigatoare - castiga un punct
Jucatorul inscrie un punct pentru mingea castigatoare in urmatoarele cazuri:
e adversarul nu a jucat corect mingea conform capitolului privind jocul mingii si serviciul
e jucatorul a jucat corect mingea, iar mingea, dupa ce a lovit partea adversa a mesei, a atins
ulterior orice altceva in afara de bata adversarului (de exemplu, s-a intors in cealalta
jumatate a mesei din cauza rotatiei).
e adversarul atinge masa cu mana cu care nu joacd sau muta masa.
e adversarul a atins orice parte a corpului sau bata mingii jucate nainte ca aceasta sa ajunga in
jumatatea adversa a mesei.

Punctajul si schimbarea serviciului

Un meci consta in seturi individuale si se incheie atunci cand unul dintre adversari castigd un numar
prestabilit de seturi (de obicei intre doua si patru).

Fiecare set se joaca pana la unsprezece mingi castigatoare obtinute de un jucator, un jucator trebuie

sa castige si cu doua mingi - la 10:10 setul continua pana cand un jucator nu mai conduce cu doua

mingi castigatoare. Serviciile sunt alternate in set pana la 10:10 cu cate doua pe fiecare parte, iar de la
10:10 cu cate una pe fiecare parte.

Primul set este Tnceput de jucatorul extras la serviciu, iar fiecare set urmator de catre un jucator care nu a
inceput setul precedent.

Schimbarea de tabere
Jucatorii schimba partile la inceputul fiecarui set.
In cazul in care se joaca un set care nu poate fi urmat de un altul (al cincilea set intr-un joc cu trei



victorii, al saptelea set intr-un joc cu patru victorii), jucatorii schimba din nou tabara atunci cand unul
dintre ei ajunge la a cincea minge castigatoare din set.



4. HOCKEY DE MASA

Mai presus de toate, toti jucatorii trebuie sa se comporte
in conformitate cu urmatoarea regula de baza. Jucatorii
se vor comporta fntotdeauna fintr-un mod corect si
sportiv. incd de la inceputurile sale, hocheiul de mas3 a
fost un sport care s-a angajat sa respecte principiile fair-
play-ului.

- ..
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Se potriveste

e Durata bruta a meciurilor este de cinci (5) minute.

e Cronometrul nu se opreste chiar daca pucul paraseste hocheiul.

e Timpul de joc ar trebui sa fie masurat prin intermediul unui jingle sonor.

e Apropierea inceperii meciului este anuntata printr-un semnal sonor clar. Acest semnal (muzica
sau semnal sonor) trebuie sa fie dat intre a treizecea (30-a) si a cincisprezecea (15-a) secunda
inainte de inceperea meciului. Cronometrorul trebuie sa semnalizeze fara echivoc fie minute
individuale, fie treimi din timpul de joc. in plus, ultimele treizeci (30) de secunde ale meciului
trebuie sa fie umplute cu orice sunet sau melodie. Sfarsitul meciului este anuntat in mod clar
printr-un semnal final.

e Daca meciul trebuie reluat (de exemplu, daca cronometrul se defecteaza), atunci ambii adversari
intrd n reluare cu numarul de goluri marcate in timpul meciului intrerupt.

e in cazul in care un jucdtor nu este pregétit sd joace in termen de treizeci (30) de secunde de la
inceperea meciului, atunci acesta pierde automat meciul cu rezultatul specificat in Regulamentul
de competitie.

e in cazul in care un jucitor se retrage in timpul unui meci si adversarul solicitd reluarea meciului,
jucatorul care se retrage va pierde automat toate golurile marcate, in timp ce adversarul poate
adauga cinci (5) goluri la golurile sale marcate in timpul meciului.

e in cazul in care meciul din playoff se termina la egalitate, atunci prelungirile (moarte subit3) vor
decide castigatorul. Prelungirile Tncep cu o noua confruntare. Castigatorul este primul jucator
care nscrie un gol valabil.

Aruncare

e Toate meciurile incep cu pucul in punctul central al panoului. Jocul incepe cu semnalul de
deschidere. Tn cazul in care un jucétor cedeaza pucul inainte de acest semnal, atunci se va face o
loviturd de departajare.

e Aruncarea se efectueaza intotdeauna la punctul central al terenului de joc.

e La fiecare lovitura de departajare, ambii atacanti centrali si ambii fundasi stanga trebuie sa se
afle in jumatatea lor de patinoar si complet in afara cercului central de departajare, in care nu
pot intra inainte ca pucul sa atinga panoul.

e Pucul trebuie sa fie aruncat in mod vizibil pe suprafata de joc de la o inaltime de aproximativ
cinci (5) centimetri deasupra capetelor pieselor de joc. Mana care efectueaza aruncarea trebuie
sa fie in repaus. Pucul trebuie sa fie aruncat cu partea plana in jos.

e O repunere in joc poate fi efectuatd numai atunci cdnd ambii jucitori sunt gata s3 joace. In cazul
in care aruncarea este efectuata incorect, adversarul poate solicita o noua aruncare sau poate
efectua el insusi aruncarea. in cazul in care un jucdtor face mai multe lovituri de departajare
gresite Tn timpul unui meci din playoff, atunci adversarul poate solicita ca toate loviturile de
departajare sa fie efectuate de o persoana neutra.

e Un gol valabil nu poate fi marcat pana cand nu s-au scurs trei (3) secunde de la ultima minge de
departajare. Aceasta regula se aplica chiar daca aruncarea este efectuata de un jucator neutru.

e Pentru ca un gol la loviturile de departajare sa fie valabil, acesta trebuie sa atinga janta sau sa fie
controlat de un alt jucator decat atacantul central.

e in cazul unui meci de prelungiri (moarte subitd), un jucitor poate solicita ca toate loviturile de
departajare sa fie efectuate de o persoana neutra sau ambii jucatori pot conveni ca pucul sa fie
intotdeauna plasat la punctul central in locul loviturii de departajare, iar in momentul in care
ambii jucatori confirmad ca sunt pregatiti, persoana neutra va incepe meciul prin rostirea
cuvantului "acum".



Marcarea golurilor

Un gol este valabil doar daca pucul ramane in plasa. Daca pucul iese din nou din plasa, jocul
continua fara intrerupere.

Dupa ce se inscrie un gol, pucul trebuie sa fie scos din dispozitivul de prindere a pucului (daca se
foloseste unul).

Un gol marcat printr-o lovitura directd trimisa dupa ce pucul a fost ridicat prin presiune directa
asupra portii sau a portarului nu este valabil. Daca golul a fost marcat dupa o astfel de lovitura
indirecta (prin ricoseu de pe panouri sau de pe o piesa), atunci golul este valabil.

Daca una dintre piese opreste pucul si apoi inscrie un gol cu o lovitura directa a pucului in
picioare cu o alta piesa decat batul, golul este anulat. Este permisa marcarea unui gol cu piciorul
drept al piesei de joc numai dacd acesta este folosit pentru a trage in acelasi mod ca si crosa de
hochei (adica prin rotirea piesei). Un gol marcat cu o alta piesa decat crosa de hochei este valabil
doar daca pucul este oprit din alt motiv decat oprirea piesei de marcat.

Un gol nu este valabil daca este marcat in acelasi timp cu semnalul de final de meci.

Un gol este valabil daca orice piesa de joc este deteriorata in momentul in care este marcat.

Un gol nu este valabil daca este marcat cu ajutorul unei miscari complete de hochei.

Pucul in vinclu

Tn cazul in care pucul se opreste in spatiul de joc si atinge linia de poart3, jucitorul care se apar
poate opri jocul si poate face o lovitura de departajare dupa ce spune cuvantul "blocaj".
Un blocaj nu poate fi efectuat daca pucul se opreste in spatiul de joc, dar nu atinge linia portii.

Posesia pucului

Este interzisa ramanerea in posesia pucului fara a face o incercare clara de a inscrie. Acest tip de
joc este evaluat ca joc pasiv.

Daca un jucator considera ca jocul adversarului sdu este pasiv, atunci isi poate avertiza adversarul
spunand

"joc pasiv". Jucatorul aflat in posesia pucului are sansa de a-si schimba jocul dupa acest
avertisment. Daca adversarul continud sa joace pasiv, jucdtorul poate solicita o lovitura de
departajare.

Tn cazul in care pucul este in posesia unei piese fira o pasa sau un sut, atunci nu se poate da un
avertisment de joc pasiv decat dupa ce au trecut cinci (5) secunde din momentul in care piesa a
intrat Tn posesia pucului.

Daca exista un dezacord cu privire la jocul pasiv in timpul oricarei serii de playoff sau dacd mai
multi jucatori se plang de jocul pasiv al unui jucator in timpul unei faze a turneului, atunci
adversarii au dreptul de a solicita ca o persoana neutra (arbitru), aprobata de ambii jucatori, sa
fie invitatd sd urmdareasca meciurile urmatoare ale juctorului respectiv. In cazul in care la meci
este prezent un arbitru, atunci jucatorii nu-si atrag reciproc atentia asupra jocului pasiv, ci
aruncarea pentru jocul pasiv se face imediat de catre arbitrul insusi.

n cazul in care un jucitor incalcd in mod repetat regulile de joc pasiv in timpul turneului, atunci
comitetul de arbitri al turneului poate decide sa reia jocurile in care au avut loc plangerile.
Aceste meciuri trebuie s3 se desfisoare sub supravegherea arbitrilor. n cazul in care numérul
acestor meciuri este prea mare (mai mult de trei (3)), atunci comisia de arbitri poate decide ca
jucatorul sa piarda toate aceste meciuri prin neprezentare, cu rezultatul specificat n
regulamentul competitiei.

Interferente in joc

Un jucator isi poate impinge piesele in timpul jocului numai daca este in posesia pucului.

Daca un jucator inscrie un gol atunci cand adversarul impinge piesele, atunci golul ramane valabil.
Daca un jucator observa ca piesele adversarului sdau trebuie impinse, atunci are dreptul sa
intrerupa jocul si sa 1i ceara adversarului sau sa impinga piesele sale. Jucatorul poate relua jocul
doar atunci cand adversarul sau este din nou pregatit.

Daca un jucator joaca pucul catre o alta piesa a sa in timp ce impinge piesele, atunci trebuie sa
se faca o confruntare.

Jocul dur care are ca rezultat scuturarea hocheiului si miscarea ulterioara a pucului este interzisa.



Daca pucul iese din raza de actiune a unei piese din cauza unei scuturari sau a unei miscari a
intregului hochei, atunci pucul trebuie returnat acelei piese.

Intreruperea meciului

Daca exista o situatie neobisnuitd (de exemplu, un stalp al portii sau o alta parte a crosei de
hochei este deterioratd, o poarta cade, luminile se sting, mai multe pucuri se afld pe gheata sau
cineva/ceva deranjeaza unul dintre jucatori), atunci jocul este oprit imediat. Daca apare o astfel
de situatie si nu este evident ca ambii adversari sunt constienti de ea, atunci oricare dintre
jucatori poate opri jocul cu cuvantul "stop". Meciul se va relua doar atunci cand ambii adversari
sunt gata sa joace din nou.

Tn cazul in care s-a pierdut o cantitate de timp de joc care nu este neglijabild din cauza
intreruperii, atunci timpul pierdut se ajusteaza la restul timpului de joc.

Un gol marcat in timpul intreruperii jocului nu este valabil.

Daca unul dintre jucatori are pucul in posesie Tn momentul intreruperii, atunci jocul se va relua
cu pucul in acelasi loc in care se afla thainte de intrerupere. in caz contrar, trebuie s3 se faci o
loviturd de departajare.



5. BOWLING

*Nota - numdrarea punctelor se face conform
instructiunilor de mai jos, ignorati numerotarea de
pe tabld, aceasta se referd la un alt joc jucat pe
aceeasi tabla.

Jocul de bowling este format din zece parti.

Jucatorul arunca doua picaturi (doua aruncari)
in fiecare dintre primele noua pérti. In cazul in
care primul

toate popicele sunt fnvinse de prima aruncare, a doua aruncare nu se joaci. in cea de-a zecea
sectiune, jucatorul joaca trei lansari daca se inscrie STRIKE sau SPARE, altfel doar doua lansari.

Cum se tine scorul: numarul de popice scapate in prima runda se introduce Tn prima casuta din
stanga sus, numarul de popice scipate in a doua runda se introduce n a doua casuta de langa prima.
Daca jucatorul doboara toate popicele intr-o singura aruncare, caseta este taiata, iar daca le doboara
in doud aruncari, este pur si simplu tdiata. Vedeti mai jos o reprezentare picturala.

JIMENO:

20 13 3 10

Exemplu: un jucdtor doboard trei popice la prima aruncare din prima rundd si doboard restul de 7
popice la a doua aruncare (deci este un SPARE). La prima aruncare din a doua rundd, jucatorul
doboard toate popicele deodatd, deci este un STRIKE, si nu mai aruncd a doua oard in runda
respectivd. In runda urmdtoare, jucdtorul doboard doar trei popice. In repriza a patra reuseste din nou
sd SPARE.

STRIKE: Se considera ca s-a realizat o lovitura daca intregul set de pelete este aruncat atunci cand se
face prima lansare intr-o sectiune. Acest lucru este indicat de un (X) in patratul mic din stanga sus din
sectiune. Numaratoarea pentru o lovitura este de 10 plus numarul de popice cazute in urmatoarele
doua lansari.

Dubla: Doua lovituri consecutive reprezinta o dubla. Numaratoarea pentru prima lovitura este 20
plus numarul de popice doborate in prima parte consecutiva dupa a doua lovitura.

TRIPLU: Trei lovituri consecutive reprezinta o tripla. Pentru a atinge maximul de 300 de puncte, un
jucator trebuie sa dea 12 lovituri la rand.

SPARE: Un Spare este numarat daca popicele neinvinse dupa prima lansare intr-o etapa sunt
terminate la a doua lansare Tn aceeasi etapa. Aceasta este indicata printr-un semn (/) in patratul mic
din coltul din dreapta sus al sectiunii. Numaratoarea pentru un spare este de 10 plus numarul de
popice scapate la urmatoarea lansare a jucatorului.

Pentru comoditatea dumneavoastra, am pregatit o tabela de marcaj - doar imprimati-o.
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6. LADY

Jocul de dame este un joc social pentru doi
jucatori care imita batalia dintre doua armate.
Scopul jocului este de a distruge sau de a
captura toate piesele adversarului, ceea ce
ifnseamnad ca un jucator care nu poate juca
niciuna dintre piesele sale pentru ca nu are
niciuna sau pentru ca are piesele blocate
(capturate) pierde.

Jocul de dame se joaca pe o tabla de 64 de
patratele, alternand fintuneric si lumind, cu
doar patratelele intunecate. Jocul incepe cu
jucatorul care joaca alb

(aici cu rosu) si apoi jucatorii joaca pe rand.

Figuri - exista doua tipuri de figuri in jocul de dame: pietre si dame. O piatra devine regina daca
ajunge pe ultimul rand (adica pe randul de unde a inceput adversarul).

Plimbarea pieselor: pietrele se deplaseaza doar inainte pe diagonald pana la patratul adiacent liber.
Regina poate merge pe orice patrat de pe diagonala in orice directie.

Luare sau saritura: o piesa ia o piesa inamica daca aceasta se afla in fata ei in directia de miscare pe o
diagonala adiacenta si exista o alta casa libera in spatele ei pe aceeasi diagonald. Daca exista o alta
piesa inamica in spatele patratelului liber si un alt patratel liber in spatele acestuia, jucatorul trebuie
sa continue sa faca o mutare. Daca piesa termina de luat in ultimul tur, se transforma in regina,
ramane n picioare pe acel patrat si se muta ca regina din turul urmator.

Regina ia o piesa inamica daca aceasta se afla pe aceeasi diagonala si daca exista cel putin un patrat
liber in spatele ei. Daca exista optiunea de a lua o alta piesa, regina trebuie sa continue sa ia si este o
singura mutare.

Toate piesele capturate sunt indepartate de pe tabla dupa ce se

termina randul. Fiecare piesa poate fi luata doar o singura data.

n cazul in care un jucitor poate lua piese cu o piatrd si cu o regin3, el este obligat sd ia cu regina
(regina are intotdeauna prioritate in luarea pieselor).

n cazul in care jucitorul are posibilitatea de a alege dintre mai multe optiuni de saritur, este la
latitudinea jucatorului sa aleaga care dintre ele. Totusi, nu uitati de regula anterioara!

Luarea cifrelor este obligatorie! n cazul in care adversarul nu ia o piesd nici dupd un avertisment, acesta
pierde implicit jocul.
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7. CHESS Echipament:

Necesarul de baza este o tabla de sah, o tabla patrata de
8x8 care este alternativ intunecata si deschisa (aceasta
caracteristica nu este esentiala pentru joc, ci este folosita
in principal pentru a facilita orientarea). Tabloul poate fi
vizualizat ca fiind format din 8 coloane si 8 randuri. Tabla
poate fi privita si ca diagonale (diagonale), secvente
diagonale de campuri de aceeasi culoare. (Cele mai lungi
doua dintre acestea sunt denumite diagonale principale.)
Coloanele sunt notate de la stanga la dreapta (din
perspectiva Albului) prin literele a-h, iar randurile din fata
in spate prin numerele 1-8 (tot din perspectiva Albului,
adica randul cel mai apropiat de Alb are numarul 1). Prin
combinarea literei si a numarului corespunzator, orice
patrat de pe tabla poate fi numit in mod unic.

De la stanga la dreapta: Rege, Regind, Nebun, Turla, Cal, Pion
Jocul necesita, de asemenea, doua seturi de pietre (piese) - albe si
negre. Fiecare set contine:

e 8pioni

e 2 turnuri

e 2 tragatori

e 2 calareti

e 1doamna

o 1rege

Pozitia initiala:

in primul rand, se foloseste metoda adecvatd (prin tragere la sorti, in conformitate cu regulile
specificate ale competitiei etc.) pentru a determina ce jucator va juca cu piesele albe. De asemenea,
el va incepe jocul, ceea ce reprezinta un avantaj in joc (vezi si mai jos).

Tnainte de a incepe jocul, tabla este intoars3 astfel incat Albul sd aibd un colt negru in stanga sa
(patratul al). Pietrele sunt apoi asezate in pozitia initiald prezentata in diagrama. Primul rand contine
(de la stanga la dreapta) tura, calul, nebunul, nebunul, regina, regele, nebunul, calul si tura. Negrul
are prima sa runda identic distantata la capatul opus al tablei. Regele si regina sa se afla pe aceeasi
coloana cu regele si regina albilor. Ca mijloc de memorare a pozitiei reginelor si a regilor, se foloseste
dictonul "Regina onoreaza culoarea", adica regina albilor este pe patratul alb, iar regina negrilor este
pe patratul negru.

Al doilea rand contine toti cei 8 pioni ai albilor, iar penultimul rand contine pionii negrilor.

Loviturile pietrelor:

Dupa cum s-a mentionat deja, mutarea fiecarui jucator consta in mutarea unei pietre in conformitate
cu regulile (exceptie face rocada, in care doua pietre sunt mutate simultan, vezi mai jos). Un jucator
nu poate renunta la randul sau. Daca apare o situatie in care nu exista nicio mutare valida pe care un
jucator sa o poata face, dar jucatorul nu este amenintat cu un sah (regele jucatorului nu este
amenintat, a se vedea mai jos), jocul se termina cu un impas, o remiza. Daca regele jucatorului este
amenintat si nu exista nicio mutare valida pe care jucatorul sa o poata face, atunci este sah-mat si
jucatorul pierde.

Nicio mutare nu poate muta o piatra pe un patrat care are deja o alta piatra de aceeasi culoare. Daca
se face o mutare pe o casuta in care se afla piatra adversarului, aceasta se numeste "a lua", iar piatra
adversarului este eliminata de pe tabla prin aceasta mutare si nu mai participa la restul jocului.



Diferitele tipuri de pietre difera prin modul in care se deplaseaza pe tabla:

Turnul: Turnul se deplaseaza in randuri si coloane. Se poate muta de la un anumit camp la un camp
care se afla fie in acelasi rand, fie in aceeasi coloana. Cu toate acestea, nu poate sari peste nicio
piatra din calea sa.

Calaret: calaretul se deplaseaza in salturi in forma de L (doua campuri drepte si unul lateral sau unul
drept si doua laterale. El poate sari peste propriile pietre si peste cele ale adversarului sau. Calaretul
schimba culoarea patratului pe care se afla la fiecare sariturd. El se deplaseaza intotdeauna de la
patratul alb la cel negru si invers.

Sagetator: Sagetatorul se misca pe diagonale. El se poate deplasa de pe un anumit patrat de-a lungul
uneia dintre cele doua diagonale pe care se afla. Tragatorul nu poate sari peste nicio piatra din calea
sa in timp ce se deplaseaza. Miscarea de-a lungul diagonalelor implica faptul ca nicio mutare nu
poate schimba culoarea patratului pe care se afla tragatorul. Adica, un tragator care se afla pe un
patrat negru la inceputul jocului va putea ajunge doar pe patrate negre pand la sfarsitul jocului. Tn
consecinta, tragatorii unui anumit jucdtor pot fi, de asemenea (de exemplu, in timpul analizei
jocului), numiti "alb sau negru". Cu toate acestea, se folosesc adesea termenii mai putin confuzi de
tragator in cdmp negru si tragator in camp alb. (A nu se confunda cu descrierea pietrelor in functie de
jucatorul caruia i apartin!) Aceasta caracteristica este, de asemenea, importanta pentru tacticile de
joc.

O doamna: Damele se deplaseaza pe coloane (randuri) sau pe diagonale. Acest lucru 1i confera o
mobilitate ridicatd, pentru care dama este cea mai valoroasd piatrd. In miscarea ei, ea nu trebuie s3
sara peste nicio piatra care fii sta Tn cale.

Pion: Un pion se poate deplasa cu unul dintre urmatoarele tipuri de miscari:

e Poate avansa un camp (adica poate avansa cu un loc in coloand) daca acest camp este liber.

e Daca se afla in pozitia de baza (pe al doilea sau al saptelea rand), el poate (dar nu este
obligat) sa avanseze doua spatii daca ambele spatii sunt goale.

e Poate lua o piatra a adversarului care se afla pe o casa adiacenta pe diagonala (prin mutarea
pe acea casa).

e in cazul in care un pion amenintd o casd pe care pionul adversarului a sarit peste ea prin
avansarea cu douad case din pozitia initialda, atunci pionul respectiv o poate lua ca si cum
adversarul ar fi avansat doar o singura casa. Aceasta mutare poate fi efectuata numai imediat
dupa ce adversarul a mutat acest pion. Acest tip de mutare se numeste preluare prin trecere
(en passant).

e Un pion care a avansat pana la ultimul patrat de pe tabla (al optulea sau primul rand) este
indepdrtat de pe tabla in aceeasi runda si inlocuit pe acel patrat cu o turnd, un nebun, un cal
sau o regina, la alegerea imediatd a jucatorului. Acest tip de miscare se numeste
transformare. Efectul unei pietre transformate este imediat, adica poate, de exemplu, sa dea
sah sau sa participe la sah-mat. (O piatrd transformata este de obicei luata din teancul de
aruncare, dar aceasta nu este o conditie limitativa; un jucator poate avea teoretic noua
regine n joc in acelasi timp. Practic, insd, aceasta situatie extrema apare doar in sahul
compozitional).

Regele: Regele nu se poate deplasa pe un patrat amenintat (un patrat pe care o piatra adversa ar
putea sa se deplaseze la urmatoarea mutare si astfel sd ia Regele). Regele se deplaseaza cu o casuta
n orice directie, adica pe oricare dintre casutele adiacente (inclusiv casutele adiacente pe diagonala).

A doua modalitate de a muta regele este asa-numitul roc, in care regele si tura de aceeasi culoare
sunt mutate simultan Tntr-o situatie in care ambele sunt in pozitiile lor initiale si exista un spatiu intre
ele. Prin aceasta mutare, regele se deplaseaza doua patratele spre turn, iar turnul "sare" pe patratul
pe care regele tocmai l-a traversat. intreaga procedurd este consideratd o singurd mutare a regelui.
Nu se poate efectua un roque daca regele sau turnul care urmeaza sa fie roque a fost deja mutat in
acest joc (chiar daca au revenit in pozitiile lor initiale). Daca



dar numai una dintre turnuri a mutat in joc, iar regele nu a mutat inca, castelul poate fi inca turnat cu
cealalta turn (sub rezerva conditiilor de ostracizare). De asemenea, un roc nu poate scapa de sah (nu
poate fi executat daca regele este amenintat) si nici regele nu poate traversa patratul amenintat sau
ajunge pe acesta. Pe de alta parte, daca o turn este atacata sau daca o turn traverseaza o casa
amenintata, nu este Tmpiedicata turnarea.

Atacarea regelui - Sah

Daca un jucator ataca regele adversarului cu o mutare, adica se misca in asa fel incat ar putea lua
regele cu urmatoarea mutare, spunem ca a dat sah adversarului sau. Daca apare o astfel de situatie,
adversarul este obligat sa joace pentru a evita amenintarea, adica in unul dintre urmatoarele moduri:

e Pentru atrage un rege pe un teren care nu este atacat.

e Asezati o piatra in fata regelui, astfel incat piatra care ataca sa fie intoarsa. Aceasta metoda
nu poate fi folositd in situatia Tn care adversarul ataca regele cu calul sdu, deoarece calul
poate muta (sau lua) peste pietrele de protectie.

e Ridicati piatra care ataca.

e Daca nu existd o astfel de mutare care sa respecte regulile, inseamna sah mat (de asemenea,
sah mat, care la origine inseamnd "sahul (regele, conducatorul) este mort"), adica sfarsitul
jocului, victoria jucatorului care a atacat cu succes regele adversarului.

Deoarece jucatorul trebuie sa protejeze regele atacat (sau jocul se incheie), nu poate exista nicio
situatie Tn care jucatorul sa ia regele adversarului.



8. SHUFFLEBOARD

Scopul jocului

Scopul jocului este de a muta toate cele 4
pietre alternativ cu adversarul, astfel incat sa
obtina cel mai mare scor fara a cadea in
jgheabul de la capatul mesei (caseta OFF aici).

2 jucatori - cum se joaca . d e 9 9

Jucatorii stau la acelasi capat al mesei

Shuffleboard. Jucatorii arunca o coroana sau stabilesc in alt mod cine va arunca prima piatra si ce
culoare vor avea pietrele (este avantajos sd arunci ultima piatra.) Primul jucator isi arunca piatra spre
cealalta parte a mesei, care devine capatul marcat. Adversarul sau arunca apoi cu piatra sa in mod
similar, Tncercand sa doboare piatra primului jucator. Jucatorii arunca pe rand pana cand au aruncat
toate cele 8 pietre. Dupa ce le arunca, se incheie o runda. Jucatorul a carui piatra din fata se afla cel
mai departe este castigatorul rundei. Punctajul castigatorului este adunat si nscris pe tabela de
marcaj. Jucatorii se muta apoi in cealaltda parte a mesei, unde se afla pietrele. Urmatoarea runda se
joaca Tn acelasi mod ca si prima. Castigatorul rundei anterioare arunca primul. Jocul continud pana
cand unul dintre jucatori ajunge la 15 puncte.

4 jucatori - cum se joaca

Joaca 2 echipe de 2 jucatori. Fiecare jucator dintr-o echipa se aseaza la un capat al mesei. Dupa ce se
arunca o coroand sau dupd ce se stabileste care echipa va arunca prima si ce culoare vor avea
pietrele, jocul incepe in acelasi mod ca la un joc in doi jucatori - primul jucator isi arunca piatra spre
cealalta parte a mesei, care devine partea marcata. Jucatorul adversar de langa el arunca apoi piatra
in mod similar. Acesti doi jucatori arunca pe rand pana cand arunca toate cele 8 pietre. Dupa ce le
arunca, se incheie o runda. Jucatorul a carui piatra din fata este cea mai indepartata (fata de jucatorii
care au jucat runda) este castigatorul rundei. Punctajul castigatorului este adunat si inscris pe tabela
de marcaj. Jucatorii care se afla de cealaltd parte a mesei (unde se afla pietrele) elimina pietrele si
urmatoarea runda incepe din partea lor de masa, iar coechipierul castigatorului rundei precedente
arunca primul. Jocul continua pana cand una dintre echipe ajunge la 21 de puncte.

Metoda de punctare

Dupa ce toate pietrele au fost aruncate, jucatorul a carui piatra din fata se aflad cel mai departe de
sfarsitul jocului castigd runda. Punctajul castigatorului = se aduna valorile tuturor pietrelor care se
afla in fata pietrelor jucatorului care a pierdut. Doar castigatorul rundei inscrie puncte.

Valoarea pietrelor de scor ale castigatorului depinde de zona in care se afla. Exista 3 zone, si anume a
TREIA, A DOUA si PRIMA zona, plus o a patra zona bonus pentru o piatra care se extinde peste
capatul mesei.

o Piatra castigatoare care atinge sau se afla in fata celei de-a doua linii (a se vedea imaginea) si
care nu se afla pe prima linie de fault cea mai apropiata de jucator se afla in zona 1 si marcheaza
1 punct.

o Piatrafnvingatorului care a atins sau se afla in fata liniei a treia si nu se afla pe linia a doua se afla
in zona 2 si marcheaza 2 puncte.

o Pietrele castigatoare care se afld intre linia a treia si capdtul mesei, dar nu se afla pe linia a treia
si nu se extind peste capatul mesei, primesc 3 puncte.

o Pietrele castigatorului care depasesc in orice parte marginea mesei se numesc "Hanger" sau
"Shipper" si primesc 4 puncte.

o Nu exista un castigator in caz de egalitate sau daca nu ramane nicio piatra pe tabla. Nu conteaza
scorul. Tn runda urmétoare, ordinea aruncatorilor se schimba.

o Pentru a fi corecta, piatra trebuie sa rateze linia de fault cea mai apropiata de jucator.



9. BLACK JACK
Principiul:
Fiecare jucator primeste doua carti la inceputul
jocului, iar apoi dealerul ii ofera mai multe carti.
Jucatorul decide dupa fiecare dintre ele daca
mai vrea sau nu mai vrea. Principiul de baza al

jocului este ca jucatorul vrea sa aiba o valoare a ceesdiin: %f//
cartii mai apropiatd de 21 decat dealerul, dar in "”I”Ih‘" > /// /////llp
" ] i"-;;,;.-w’ iow

acest fel

21 fara a depasi. Castigatorul este jucatorul care

are cel mai mare total in mana la sfarsitul

jocului fara

Un jucdtor a cdrui mana are mai mult de 21 de carti se numeste "trop" sau "over".

Cartile de la 2 la 10 sunt numarate la aceeasi valoare ca si cartea, J, Q, K (valet, dama si rege) sunt
numarate la 10. Culorile cartilor nu au nicio semnificatie. Daca un jucator are un as numarat ca 11, se
numeste suma de

"soft" deoarece jucatorul nu poate niciodata sa depdseasca "over" atunci cand extrage o alta carte; in
caz contrar, suma se numeste "hard" (de exemplu, soft 16 sau hard 17).

Obiectivul de baza este de a avea mai multe puncte decat dealerul. Daca jucatorul este un "trop",
pierde intotdeauna, chiar daca si dealerul este un "trop", ceea ce Tnseamna ca blackjack-ul il
favorizeaza pe dealer. Daca jucatorul si dealerul au acelasi numar de puncte, jocul se incheie la
egalitate si nimeni nu castigd. Fiecare jucator joaca separat impotriva dealerului, astfel incat este
posibil ca dealerul sa castige cu unii jucatori, sa piarda cu unii jucatori si sa faca egalitate cu altii pe
parcursul unui joc.

Distribuirea cartilor:

Dupa plasarea pariurilor (pe asa-numitele casete), dealerul va incepe sa imparta cartile. Suma minima
a pariului variaza de la un cazinou la altul si este intotdeauna indicata la masa. Dealerul imparte
cartile in sensul acelor de ceasornic din punctul sdu de vedere, dand cate o carte fiecarui jucator si lui
insusi, apoi incd una fiecdrui jucator. Toate cartile sunt impartite cu fata in sus, astfel incat toata
lumea sa le poata vedea valorile. Nimeni in afara de dealer nu poate atinge cartile.

Dupa ce cartile sunt Tmpartite, dealerul va Incepe sa-i intrebe pe jucatorii din aceeasi directie ce vor
sa faca cu cartile lor si, Tn acelasi timp, va raporta totalul cartilor lor. Un jucator poate dori o alta
carte, poate sa stea, sa joace un split sau un dublu. Dealerul, conform instructiunilor jucatorului,
efectueaza toate actiunile pana cand jucatorul ramane in picioare sau este "trop". Odata ce jucatorul
este "trop", dealerul preia imediat pariul.

Dupa ce toti jucatorii au terminat de jucat, dealerul isi va Tmparti singur cartile si, in functie de
rezultat, va plati pariurile sau va prelua mizele pierdute.

Jocul dealerului:

Dealerul incepe sa joace dupa ce toti jucatorii de la masa si-au terminat jocurile. Spre deosebire de
ceilalti jucatori, el este foarte limitat in alegerea urmatorului curs de actiune. Daca totalul sau este
mai mic de 17, trebuie sa ia intotdeauna urmatoarea carte; daca este 17 sau mai mare, nu poate lua
urmatoarea carte, ci trebuie s3 stea si sd incheie jocul. (in unele cazinouri, dealerul mai trage o carte
chiar daca totalul soft este 17.) Dealerul nu are optiunea de a spune "double" sau "split".

Daca dealerul depaseste 21, toti jucatorii care nu au depasit 21 castigd. Daca dealerul nu depaseste
21, castiga jucatorii care au cel mai mare scor. Toate castigurile sunt platite la 1 la 1. Jucatorii care au
acelasi numar de puncte ca si dealerul isi vor primi pariurile inapoi.

Daca dealerul are un valet negru, toti jucatorii isi pierd pariul, cu exceptia celor care au un valet negru
- se termina la egalitate (stand off).



Jocul jucatorului:
Jucatorul caruia fi vine randul sa joace are urmatoarele optiuni:
e Lovitura: Luati o alta carte de la dealer.

e Stand: A ramane in picioare, a incheia jocul. Acest lucru Tnseamna ca jucatorul nu va mai lua nicio

carte.

e Dublu: Dublati suma pariatd. in acest caz, dealerul {i d3 jucdtorului inci o carte si jocul se
incheie. Uneori, pariul poate fi dublat doar atunci cand jucatorul are o singura carte.

e Split: Tmparte jocul. Este un mod de a dubla pariul. O impartire poate fi aplicatd numai daci
jucatorul are doua carti de acelasi rang. Jocul se imparte jucand un joc separat cu fiecare
carte.

e Renuntare: In unele cazinouri, dupa ce primeste primele doua carti, jucatorul poate renunta
la joc; atunci pierde jumatate din suma pariata.

e Asigurare: este posibil sa se parieze pe faptul ca dealerul va lovi valetul negru.

Jucatorul incheie jocul
e anuntand "stand" si nu mai vrea alte carti,
e dubland pariul, apoi dealerul Ti mai da o carte si jocul se incheie,
e prin suma cartilor care depaseste 21, atunci este "over" si pierde chiar daca si dealerul
depaseste 21 in jocul sau.

Regulile pot varia in anumite detalii de la un cazinou la altul. Unele dintre cele mai frecvente
prevederi sunt:

e Doar o singura carte pentru fiecare as impartit: Daca un jucator joaca o impartire cu doi asi,
dealerul va Tmparti doar o carte pentru fiecare as si jocul se incheie. Prin urmare, un As se
considera intotdeauna 11.

e impdrtire multipld: Dacd un jucitor imparte jocul in doud carti si la randul urmator primeste
din nou o carte de acelasi rang, el poate continua impartirea, adica jocul este impartit in trei
jocuri separate.

e Dubla restrictie: Dublarea este permisa doar cu o anumita combinatie de carti (de exemplu,
doar 9, 10 sau 11).

e Dublu dupa impartire: Este posibil ca dublarea sa nu fie permisa in cazul in care se joaca un joc
divizat.

e Interdictie impartita la zece: Un jucator nu poate imparti jocul in doua maini de zece carti (de
exemplu, valet si dama). Acesta este un fel de protectie pentru jucator, deoarece 20 este de
obicei o valoare foarte buna care nu este recomandat sa fie impartita.

Termeni specializati:

Valet negru: Daca un jucator se opreste atunci cand are doua carti care sunt o combinatie intre un as
si orice carte cu valoarea 10, acesta are un valet negru. El este automat castigator (cu exceptia
cazului in care dealerul are si el un valet negru, caz in care jocul se incheie la egalitate). Jucatorul
primeste o suma de 1,5 ori mai mare decat pariul sau ca si castig.

Stand off: Aceasta este o situatie in care, la sfarsitul jocului, jucatorul are acelasi total ca si dealerul.
Meciul se incheie la egalitate. Nimeni nu pierde sau castiga. Dealerul returneaza pariul si acesta
poate fi folosit la urmatorul joc.

Dublu: Tn cazul in care mana initiald de cirti este favorabild jucitorului, este posibil s& se dubleze
pariul. Dealerul va imparti jucatorului doar o singura carte suplimentara si jocul se incheie. Jocul este
cel mai adesea dublat dacad jucatorul are o mana cu un total de 9, 10 sau 11.

Tmpaértit: Dac3 jucdtorul are primele doud cirti de acelasi rang, poate dubla pariul si poate Imparti
jocul. Acest lucru inseamn3 c3 este ca si cum ai juca doud jocuri separate. in cazul in care se primeste
0 a treia carte de acelasi rang, este posibil sa se continue Tmpartirea si sa se joace un al treilea joc.



n cazul in care se impart asi, dealerul va imparti doar o carte suplimentard pentru fiecare as si jocul
se incheie. Tn cazul in care jucitorul primeste un zece pe un as impértit, rezultatul nu este considerat
ca fiind un valet negru, ci doar 21.

Asigurare: daca dealerul are un as ca prima carte, este posibil ca acesta sa primeasca un zece ca a
doua carte la urmdtoarea tragere, obtinand astfel un valet negru. Este posibil sa va asigurati
impotriva acestei posibilitati. Jucatorul poate paria pana la jumatate din miza sa pe campul special de
asigurare (Asigurarea plateste 2:1). Daca dealerul reuseste intr-adevar sa dea cu valetul negru, acesta
plateste pariul de asigurare la 2:1.

Pentru jucitorii care nu numdra cirtile, asigurarea este dezavantajoass. in mod normal, doar 4/13
carti sunt zeci, ceea ce ar corespunde unui raport de asigurare de 9:4 sau 2,25 la 1. Totusi, deoarece
raportul de asigurare este de 2 la 1, dealerul are un anumit avantaj.

Chiar si bani: daca jucatorul loveste valetul negru si dealerul are un as ca prima carte, dealerul ofera
chiar si bani. Acest lucru Tnseamna ca ofera jucatorului o plata instantanee la un raport de 1:1 (in loc
de raportul obisnuit de 3:2 pentru black jack). Daca jucdtorul accepta aceasta ofertd, el evita riscul ca
si dealerul sa ajunga la valetul negru si jocul sa se incheie la egalitate "stand off".

Daca jucatorul accepta oferta de bani egali, aceasta are acelasi efect ca si cum ar fi cumparat o
asigurare Tmpotriva black jack-ului dealerului. Daca jucatorul nu numara cartile si nu stie care este
raportul real al zecilor in joc, aceasta oferta este dezavantajoasa.



10. BACKGAMMON - TOPCLUBS

Rezumat de baza:

Scopul jocului este de a aduce toate cele 15
pietre de-a lungul cdii marcate mai intai la
propriul tau

"tarc de joacad" si apoi le indepartati de pe
tabla. Jucatorii joaca pe rand, la inceputul
fiecarui tur, un jucator arunca ambele zaruri
si, in functie de rezultatul aruncatului, muta
una dintre pietrele sale cu numarul
corespunzator de spatii spre tinta. Orice
numar de pietre ale unui jucator se poate
afla pe fiecare patrat (chiar si toate cele 15
pe un singur patrat). Cu toate acestea, daca
un jucator fsi termina randul cu o piatra pe
un patrat in care una dintre pietrele
adversarului sau

piatra, o "arunca", adica o readuce la inceputul calatoriei sale, la asa-numita bard. Nu este permisa
mutarea pe o casa in care se afld mai mult de o piatra a adversarului. Pietrele adversarilor se
deplaseaza in directii opuse una fata de cealalta. Atunci cand un jucator are toate pietrele in ultima
parte a tabloului, le poate trage de pe tabla, scotandu-le din joc. Castigad jucatorul care reuseste sa
elimine toate pietrele in acest mod.

Reguli precise:
Tabla de joc este formata din 24 de terenuri impartite in patru sectoare:

Aceasta imagine arata, de asemenea, plasarea initiala a pietrelor, directia de deplasare a pietrelor
ambilor jucatori si numerotarea patratelor din perspectiva albilor (patratele sunt uneori numite
"pene" din cauza formei lor). Culoarea campurilor nu are nicio semnificatie, ci doar faciliteaza
numararea.

Se muta

La inceputul jocului, fiecare jucator arunca un zar, iar jucatorul care a aruncat numarul cel mai mare
(la valori egale, zarurile se arunca din nou, dar vezi si regulile suplimentare) incepe jocul jucand
ambele numere aruncate. in rundele urmitoare, fiecare jucdtor aruncd singur ambele zaruri.
Aruncarea se face sub forma a doua numere separate, determinand numarul de spatii cu care
jucatorul poate avansa pietrele alese. Jucatorul poate avansa o piatra cu suma celor doua numere,
dar numai daca muta mai intdi o piatra cu valoarea unui zar (care trebuie sa fie o mutare valida in



sine, adica piatra nu trebuie sa ajunga pe un patrat ocupat de mai mult de o piatra a adversarului),
apoi cu valoarea celuilalt zar. Daca ambele zaruri au acelasi rezultat



numar, acesta este luat de doua ori, adica ca si cum ar fi fost aruncat pe patru zaruri. Jucatorul poate
imparti aceste patru valori pentru a muta patru pietre diferite, pentru a muta o piatra de patru ori
mai mult decat valoarea obtinutd (dar din nou in patru pasi independenti!) sau orice combinatie a
acestor optiuni.

Un jucator nu trebuie sa renunte la mutarea sa, chiar daca aceasta este dezavantajoasa pentru el.
Daca existd o mutare care respecta regulile, jucatorul trebuie sa mute. Daca un jucator poate juca
legal doar o parte dintr-o mutare (de exemplu, doar o singura valoare a zarului), el trebuie sa joace
cat mai mult posibil din mutarea conforma cu regula. Daca un jucator poate juca orice valoare din
ambele zaruri, dar nu le poate juca pe amandoua, el trebuie sa joace valoarea cea mai mare.

Aruncarea si revenirea la joc

Dupa cum s-a mentionat deja, daca o piatra isi termina randul (sau o parte din el, data de o
schimbare de valoare pe un zar) pe o caseta ocupata de una dintre pietrele adversarului, arunca acea
piatra, adica o muta pe bard (numita si perete de separare sau barierd), care este spatiul ridicat din
mijlocul tabloului. Prin bara se intelege patratul situat in fata inceputului de tabla, cel mai indepartat
de tinta. Atunci cand un jucator are o piatra (sau pietre, nu exista o limita a numarului de pietre de pe
bard) pe bara si doreste sa le readuca in joc, face acest lucru exact ca si cum piatra ar sta de fapt cu
un spatiu Tn fata tablei, adica, prin aruncarea unui 1, muta piatra Tn primul spatiu de pe tabla (cu
exceptia cazului Tn care acesta este ocupat de un adversar, desigur). Atata timp cat un jucator are cel
putin o piatrd pe bara, el trebuie sa puna in joc aceste pietre inainte de a juca o alta piatra. Daca
aruncarea zarului nu i permite sa faca acest lucru, aruncarea este pierduta si jucatorul nu joaca (sau
joaca doar valoarea de pe al doilea zar).

Daca exista doua sau mai multe pietre pe orice patrat, patratul este ocupat, iar adversarul de pe acel
patrat nu poate incheia mutarea sau o parte a acesteia. Din acest motiv, este evident ca sase patrate
ocupate la rand reprezinta un obstacol insurmontabil pentru adversar (aceasta formatie se numeste
prima). Mai mult, dacad un jucator reuseste sa ocupe toate cele sase patrate din incinta sa de acasa
(adica cadranul de pe tabld din care scoate pietre, care este si cadranul in care adversarul sdu
plaseaza pietrele care se intorc de pe bara) in timp ce adversarul sau are o piatra pe bara, adversarul
sau nu poate reusi sa intoarca acea piatra in joc, deci nu poate juca si nu arunca zarurile cat timp
aceasta situatie persista (pana cand prima este dizolvata).

Pietruirea pietrelor

in momentul in care toate pietrele jucitorului sunt asezate in tabloul de joc (ultimele sase patrate de
pe tabld), jucatorul poate lua pietre de pe tabla. El face acest lucru tragand pietrele spre un patrat
fictiv aflat chiar in spatele tabloului de joc, de exemplu, daca zarurile arunca un numar patru,
jucatorul scoate o piatra din al patrulea patrat. Daca jucatorul obtine un numar mai mare decat piatra
cea mai indepartatad, elimina una dintre pietrele de pe cel mai indepartat patrat (acest lucru nu se
aplica in cazul in care nu exista nicio piatra pe un anumit patrat, dar o piatra se afla inca in spatele
acelui patrat). In acest caz, jucitorul trebuie s facd o mutare normald a pietrei pe tabld). Dac3, in
timpul acestui final de joc, se intampla ca vreuna dintre pietre sa cada in afara incintei casei
(adversarul le trimite la bara prin aruncarea lor), jucatorul nu poate continua sa mute pietre pana
cand toate pietrele ramase se afla din nou in incinta casei.

Jocul se incheie atunci cdnd unul dintre jucatori ia ultima piatra de pe tabla, devenind astfel
castigator. Bineinteles, este de asemenea posibil sd se pund capat jocului in curs (fnainte ca un
jucator sa se rostogoleascad) prin oferirea de catre un jucdtor a demisiei sale adversarului, pe care
acesta o poate accepta sau nu.

Scorul
Exista trei niveluri de castig in Backgammon:

Backgammon - tripla victorie. Daca, Tn momentul in care jucatorul trage ultima piatra, adversarul are
inca o piatra in penarul sau exterior sau pe bara si nu a tras inca nicio piatra, jucatorul castiga de trei
ori pariul.



Gammon - dubla victorie. Jucatorul castiga dublul mizei daca adversarul nu a extras inca nicio piatra
(si daca nu este backgammon).



O victorie obisnuita - o victorie usoara. Daca adversarul a reusit sa scoata cel putin o piatra, jucatorul
castiga pariul simplu.

Existenta a trei tipuri de premii este, de asemenea, un motiv pentru posibilitatea de a refuza sa
demisioneze. Daca jucatorul doreste sa se predea, el ofera si tipul corespunzator (multiplicator de
pariu). Daca adversarului nu-i place oferta, deoarece crede ca ar obtine o victorie mai buna in joc,
poate refuza demisia si jocul continua.

Pariuri
Pariurile sunt o parte foarte frecventa a jocului, pentru care in echipamentul de joc este inclus si un
zar special pentru pariuri. Acesta este un zar cu sase fete, dar in loc de numerele obisnuite 1-6, pe
fetele zarului se afla numerele 2, 4, 8, 16, 32, 64, care indica multiplul corespunzator al pariului de
bazad care se joaca. (Cu toate acestea, backgammonul poate fi jucat fara dublare sau fara a paria
deloc.)

La inceputul jocului, zarurile sunt asezate la mijloc, intre jucatori, cu numarul 64 in sus (in aceasta
situatie, acest numar Tnlocuieste numarul lipsa, adica de o data pariul de baza). Pe parcursul jocului,
in momentul Tn care un jucator crede ca se afla intr-o situatie avantajoasa, poate decide sa 1i ofere
adversarului sdu sa fsi dubleze pariul. El poate face acest lucru doar la inceputul turei sale, inainte de
a arunca zarurile. El face acest lucru intorcand zarurile cu 2 in sus si glisdndu-le spre adversarul sau cu
cuvintele "Ma ofer sa dublez". Adversarul are acum doua optiuni: poate refuza dubla. Daca face acest
lucru, pierde imediat de o data pariul sau (valoarea curenta a zarurilor) si jocul se incheie. Daca
accepta dublarea, pastreaza zarurile cu cele doua de sus pe partea sa de tabla si, din acel moment,
jocul se joaca pentru dublul pariului. Mai tarziu, insa, in timpul jocului, situatia se poate inversa (sau
se poate dovedi cd jucatorul care s-a retras initial si-a supraestimat situatia), astfel incat jucatorul
care a acceptat initial pariul dublu se poate intoarce la adversarul sau, care are din nou aceleasi
optiuni, doar ca este deja un pariu dublu (adica, daca refuza, pierde de doua ori pariul de baza; daca
accepta, este un joc cu patru pariuri). Astfel, in teorie, el poate dubla de orice numar de ori intr-un
singur joc (bineinteles, n practica, este rar sa vezi un pariu mai mare de aproximativ 16 pana la 32 de
ori).

Este important de retinut ca doar jucatorul pe a carui parte se afla zarurile (se spune ca este
proprietarul zarurilor) poate oferi intotdeauna o dubla. Singura exceptie este inceputul jocului pana
la prima dubl3, cand zarurile se afla la mijloc (fara proprietar).

Cand jocul se termina, evaluarea normala (castig simplu, gammon, backgammon) este inmultita cu
valoarea de pe zarurile de pariere. Adica, daca, de exemplu, un jucator renunta la un gammon cand
zarurile sunt la 8, castigatorul primeste de 16 ori pariul de baza.

Se potriveste

La backgammon, adversarii nu joaca de obicei o singura partida, care se poate incheia foarte repede
(dar se poate intinde si pe zeci de minute). Mai multe jocuri consecutive pot fi intelese in doua
moduri:

Jocul pe bani: jocurile sunt relativ independente, doar rezultatele fiind insumate si decontate la final.
(Desigur, nu trebuie sa fie pe bani, principiul important este ca jucatorul care obtine mai multe
puncte la final este castigator).

Meciuri: La Tnceput, jucatorii se pun de acord asupra numarului de puncte la care se va juca meciul.
Scorurile meciurilor sunt apoi adunate, iar primul jucator care atinge sau depaseste scorul stabilit
castigd meciul. Este irelevant cate puncte are adversarul in acel moment, daca jucatorul a obtinut
numarul necesar de puncte la limita sau I-a depasit semnificativ etc.



11. BONES

Pentru joc avem nevoie de 6 zaruri si o cupa.
Jucatorii arunca zarurile unul cate unul, iar
rezultatul este fnregistrat in functie de ce se
arunca (vezi mai jos). Rulajul minim n fiecare
runda pentru a fi inregistrat este de 350, iar odata
ce limita este atinsa, punctele pot fi inregistrate
sau jucatorul poate continua sa ruleze pana cand
spune ca este suficient, dar daca nu

nu cade, pierde tot ce a castigat Intr-o singura runda. Zarurile care sunt aruncate nu mai sunt
aruncate ntr-o singura runda !!! Daca reusiti sa aruncati astfel incat sa apara ceva pe toate cele 6
zaruri cu o singura aruncare, trebuie sa continuati sa aruncati si ceva trebuie sa cada, altfel jucatorul
pierde tot ce a aruncat intr-o runda - adica aruncarea trebuie confirmata.

Valori:

1=100

5=50

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

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

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

6x numarul (22222222,333333,444444,555555,666666) = 1600,2400,3200,4000,4800
Exceptie pentru unul: 111=1000, 1111=2000, 11111=4000, 111111111111=8000
Perechi, de exemplu (22-44-55) = 1000

Drept (123456) = 1500

NOTA: exista variatii nesfarsite de joc pentru zaruri, puteti gdsi mai multe variante oriunde pe internet.



12. RULETA

Reguli de baza ale ruletei

Aceste reguli se aplica atat cazinourilor terestre,
cat si celor online. Principiul de baza al jocului de
ruletd este acela de a ghici numarul castigator.
Numarul castigator este numarul pe care ramane
bila de ruleta dupa ce roata de ruleta s-a invartit.

Timp pentru pariuri

Pariurile jucatorilor la ruleta sunt intotdeauna initiz ,
nou joc. La ruleta electronica, dupa deschiderea timpului de pariere, timpul ramas pana la plasarea
pariurilor este afisat pe ecran in fereastra "timp rdmas". In varianta de rulet3 pe internet, nu aveti de-
a face cu aceasta situatie, jucati pe cont propriu si invartiti roata de ruleta asa cum credeti de
cuviinta.

Jocul Tncepe atunci cand dealerul termina timpul de pariere si trimite bila in directia rotii de ruleta
care se invarte. Odata ce bila nu mai sare peste numere si se opreste pe un singur numar de ruleta,
dealerul anunta numarul castigator pentru pariori si il marcheaza pe ecranul ruletei cu un prespapier.

Limiteaza pariurile simple

Limitele maxime si minime de pariere pot fi diferite atunci cand joci diferite tipuri de ruleta. La ruleta
pe internet, limita este indicata pe un semn de pe masa de ruleta, care arata pariul minim si maxim
posibil.

ntr-un cazinou terestru este la fel, sau puteti intreba dealerul.

in mod similar, pot exista limite pentru diferite combinatii de pariuri. Nu trebuie si va faceti griji,
dacd depdsiti limita la ruleta electronicd, va aparea o fereastra de avertizare. Intr-un cazinou terestru,
crupierul de la masa de ruleta va va avertiza.

Plasarea jetoanelor pe ecran

Un pariu la ruleta se face cu ajutorul jetoanelor de joc. Jetoanele sunt obtinute de catre jucator prin
schimbarea lor in bani reali la intrarea in cazinou sau prin trimiterea lor in contul jucatorului in cazul
unui cazinou online pe internet.

La Ruleta pe Internet, jetoanele sunt plasate pe tabla facand clic cu cursorul mouse-ului pe jetonul cu
valoarea dorita. Apoi faceti clic pe numarul pe care credeti ca va fi numarul castigator, iar bila de
ruleta se opreste pe el.

n acelasi mod, se pot paria mai multe jetoane pe mai multe numere diferite in acelasi timp. Pariurile
pot fi repetate pur si simplu prin utilizarea butonului "repeat bet".

Sistemul de ruleta isi aminteste ultimul dvs. pariu si reseteaza automat pariul anterior.

Pariuri interioare si exterioare

Masa de ruletd contine un ecran de joc pentru pariuri. Panza contine 37 de numere de la 0 la 36
dispuse pe 3 coloane si 12 randuri. Zero este plasat in partea de sus a coloanelor orientate spre masa
de ruleta.

Ecranul de pariere are doua zone de pariere, una interioara si una exterioara. Zona interioara de
pariuri este destinata pariurilor pe numere individuale de la 0 la 36. Zona exterioara de pariere este
destinata pariurilor multiple. De exemplu, este posibil sa pariati pe o coloana de 12 numere sau pe o
singura culoare.

Atunci cand jucati la ruleta online pe internet, grupurile de pariuri externe sunt preselectate si
trebuie doar sa selectati pariul corespunzator pe masa de ruleta cu ajutorul mouse-ului.

Ratele de plata
Pentru fiecare pariu se aplica rate de plata diferite. Mai jos este un tabel cu pariurile si ratele de plata
ale acestora, precum si plasarea jetoanelor pe ecranul ruletei.



priza

Exact i"islo
Divizat
priza

Sazka pentru
sfaturi

Soclu de colt
Sestiisel

Duzina

Coloana
Ceivena
Cerna
Suda/Pair-
Licha/lmpair-

Tnaltd/Manque-

Scazut/Passe-

Poi".et
i"isel

12

12
18
18
18
18

18
cl-
18)

18
(19 az
36)

Pozitia jetonului

Orice matrice iisel de la O la 36

Grila de despartire care separa doua iisla adiacente.

Grila cea mai exterioara a randului orizontal de triouri‘isel

Coltul de mare in care se invecineaza i"tyri i"isla
Vnejsihranii':ni i:ara v prusei"iku dvouvodorovnych rad trii"isel.

Campurile sunt: 1.1st 12- sau.P12"(1-12); _2nd 12- sau.M12- (13-24) sau.3rd
12- sau.012-(25-36)

Tn c&suta de sub orice rand vertical 12 iisel
Tn c&mpul de nume al i"one si":eivenymkosoctvercem
In campul markerului si al rombului negru
Tn campul intitulat:oneho. EVEN" sau.PAIR"
In campul intitulat "eneho.ooo-or.IMPAIR".

Tn campul denumit:eneho.1 la 18" sau MANOUE"

In cAmp marcati:eneho.19 la 36" sau PASSE"

8:1

5:1

2:1

2:1

1:1

1:1

1:1

1:1

1:1

1:1



13. CURLING

Doua echipe de cate patru joaca curling una impotriva
celeilalte. Jucatorii lor sunt desemnati, in functie de
ordinea in care Tsi lanseaza pietrele Tn cadrul echipei,
drept "lider" (primul care lanseaza), apoi "al doilea",
"al treilea" si ultimul este "al patrulea". De cele mai
multe ori, al treilea jucator in ordine este, de
asemenea, "viceskip", iar al patrulea este "skip".

Skip este un jucadtor cheie pentru echipa, atat dela
pentru ca el este ultimul care isi elibereaza pietrele, dar si pentru ca el determina tactica intregii
echipe. Desi aceasta este cea mai frecventa varianta, se poate intampla ca saritorul (cel care
stabileste tactica) sa fie si "liderul", astfel ca el isi lanseaza primul pietrele. Ordinea jucatorilor,
precum si pozitiile de skip si vice-skip trebuie stabilite Thainte de meci si nu pot fi modificate in timpul
meciului.

Meciul se joacd pe parcursul a opt sau zece runde (cunoscute si sub numele de "end"). Tn fiecare end,
jucatorii incearca sa plaseze si sa pastreze cat mai multe pietre ale echipei lor cat mai aproape de
centrul cercurilor tinta, impiedicand in acelasi timp echipa adversa sa faca acelasi lucru (prin plasarea
corespunzatoare a pietrelor aruncate sau prin aruncarea lor).[6] Acele pietre care sunt in afara zonei
de joc, adica nu au depasit linia de joc, nu au trecut linia de fund sau au atins linia de margine, sunt
eliminate din runda. Cu exceptia primilor jucatori, concurentii pot, de asemenea, sa loveasca pietrele
deja plasate ale adversarului cu piatra lansata.

Masurarea pietrei cu un micrometru glisant

Atunci cand toate pietrele de la un anumit capat sunt eliberate, se aduna punctele. Pentru fiecare
piatra care se afla in cercurile-tinta si mai aproape de centrul cercurilor-tinta decat cea mai apropiata
piatrd adversa, echipa inscrie un punct.1 In caz de incertitudine cu privire la distanta pietrelor fat3 de
centrul cercurilor-tinta, aceasta distanta se determina cu ajutorul unui dispozitiv de masurare; in caz
contrar, prin simpla privirea Tn ochi. Astfel, o echipa poate inscrie de la 1 la 8 puncte; adversarul nu
primeste intotdeauna niciun punct. Cu toate acestea, dacd nu mai ramane nicio piatra in cercuri la
final, ambele echipe incheie runda fard a obtine niciun punct. Urmatoarea runda se joaca
intotdeauna de la capatul opus al culoarului fata de runda precedenta.

O echipa care joaca cu pietre rosii obtine 1 punct, deoarece piatra sa este mai aproape de centrul
cercurilor tintd decat piatra celui mai apropiat adversar (cel din dreapta).

Castigdtoarea meciului este echipa care are mai multe puncte la finalul meciului. Tn caz de egalitate,
se joacad inca o runda (extra end). Un meci dureaza intre doua ore si doua ore si jumatate.

Sfarsitul

Jucatorul care arunca Tsi apuca piatra de maner, isi ridica piciorul de pe blocul de start si aluneca in
pozitie ghemuitd adancd pe piciorul sdu, purtdnd un pantof cu talpd de alunecare. Tsi trage cel3lalt
picior in spatele lui.6 Rostogoleste piatra pe gheata si o lanseaza spre poarta inainte de linia portii.

Fiecare jucator are doua pietre Tnhainte de inceperea jocului. Echipele lanseaza pietrele pe rand, iar
echipa care incepe sa lanseze pietrele este decisa prin tragere la sorti. Echipa care pierde tragerea la
sorti incepe de obicei jocul. Astfel, mai intai primii doi jucatori din echipele lor isi lanseaza pe rand
piatra, urmati de al doilea jucétor, apoi de al treilea si, in final, de cel care sare. In aceeasi ordine, toti
jucatorii isi arunca a doua piatra. Membrii aceleiasi echipe ca si jucatorul care arunca piatra pot folosi
matura pentru a ajusta cursa pietrei lansate, conform indicatiilor saritorului. Acestia nu pot efectua
aceasta aruncare mai departe de linia de tee, adica linia perpendiculara pe linia mediana a terenului
care taie In doua cercurile tinta. Dupa ce au trecut aceasta linie, membrii echipei adverse pot din nou
sa mature dupa cum le indica saritorul lor.



Dupa ce au fost aruncate toate cele 16 pietre (cate opt de fiecare parte), punctele sunt insumate si
echipele incep urmatoarea runda a meciului. Echipa care a castigat runda precedenta incepe de

obicei.

*Acestea sunt regulile exacte ale curlingului real, ele trebuie adaptate la curlingul de masa.



14. SKAT

Numar de jucatori : 3
Tip de card : Franceza - 32 sau 52 de foi
Golul meciului :

Pierderile sau castigurile sunt stabilite prin acordul cartilor
detinute de bancher si de jucatorul advers.

Cum se joaca :
Bancherul amesteca cartile si imparte trei carti jucatorilor adversari. Acestea raman asezate pe
masa. Din pachetul ramas, bancherul intoarce cate o carte pe rand. Daca extrage o carte de acelasi
rang ca si cartea unui jucator, acesta incaseaza un singur pariu de la acel jucator. Dupa a treia carte
care se potriveste, se incheie o runda. Tn runda urméatoare, pe masura ce se intorc mai multe cirti,
bancherul plateste jucatorii pentru fiecare meci. Jocul continua pana la epuizarea intregului pachet.
Daca mai multi jucatori detin o carte de acelasi rang cu o carte extrasa, toti jucatorii platesc/incaseaza.
Daca o carte de acelasi rang cu o carte deja extrasa in aceasta runda este extrasa ca o carte viabil3,
se plateste dublu. Trei de un fel tripla.



15. POKER

Cea mai populard varianta a acestui joc
este astdzi Texas hold 'em. in aceastd
varianta, jucadtorul primeste doua carti in
mana si cinci carti comune sunt Tmpartite
pe rand pe masa. Mai intai, o pereche de
jucatori, care se afla in sensul acelor de
ceasornic de la dealer (crupierul), plaseaza
asa-numitele pariuri mici si mari, care

este convenita in prealabil. Dealerul Tmparte apoi doud carti fiecarui jucator. Cei care doresc sa
participe la joc trebuie sa plateasca pariul mare sau sa il majoreze. Dupa ce pariurile sunt incheiate,
dealerul intinde trei carti (flop). Jucatorii pariaza. Pariul minim este egal cu pariul mare. Dupa ce
pariurile sunt incheiate, dealerul aseaza o alta carte (turn). Jucatorii pariaza din nou. Cand pariurile
sunt complete, dealerul pune ultima carte (river) si incepe ultima runda de pariuri. Castiga cea mai
puternica mana de cinci carti din sapte si poate exista un "split pot", adica o impartire a castigurilor
Tntre mai multi jucatori care au aceeasi mana castigatoare. Urmatoarea runda este impartita in sensul
acelor de ceasornic de citre urmatorul jucitor dupa dealerul curent. Tn aceastd varianta de poker, nu
vedem combinatii de culoare cu patru carti, inima, secvente de colt si secvente de salt.

Cinci joc de carti

Se Tmpart cinci carti, iar restul cartilor sunt aruncate ca un pachet. Fiecare jucator decide daca joaca
sau nu dupa ce studiaza cartile. Neparticiparea la joc este semnalata prin cuvantul "pass". Un astfel
de jucator trebuie sa aseze cartile in mod vizibil pe masa. Jucatorii ramasi plaseaza un depozit de
baza Tn potul cu suma convenitd. Bancherul schimba apoi cartile jucatorilor. Pot fi schimbate pana la
trei carti, fiecare carte platind in potul stabilit.

n timpul jocului, jucitorii fie pastreaza pariul, fie il paseazi. Acestia pot, de asemenea, sd mireascd
oferta spunand celorlalti jucatori cu cat. Jucatorul care este ultimul jucator ramas in joc castiga potul.
Daca mai multi jucatori isi mentin ofertele si nu mai ridica potul, acestia isi arata cartile la masa si isi
compard valorile mainilor. Tn cazul in care valorile uneia sau a dou3 perechi sunt egale, cirtile care nu
fac parte din mana pereche decid castigatorul.

Metoda de joc

Joc pe bani: Tn acest mod, jucitorul poate cumpéra jetoane (jetoane de joc) cat de mult crede de
cuviinta. De cele mai multe ori, aceste jocuri sunt limitate de un maxim si un minim de achizitii de
jetoane posibile. Tn jocurile cash, fiecare jeton reprezintd bani reali si, prin urmare, nu este nevoie s
se astepte un castigator, dar jucatorii sunt liberi sa intre sau sa iasa din jocul cash si sunt platiti in
functie de numarul de jetoane pe care le detin.

Sit & go (SnG): Tn acest mod, dupa ce pliteste o tax3 fixd de intrare, fiecare jucitor primeste un
numar fix de jetoane (jetoane de joc) pe care le poate folosi pentru a continua jocul. Jucatorii sunt de
obicei asezati la aceeasi masa. SnG se incheie atunci cand un jucator detine toate jetoanele in joc. Cu
toate acestea, exista si variante (de exemplu, Double or Nothing) in care mai multe persoane castiga
simultan si castiga aceeasi suma predeterminata, indiferent de numarul de jetoane pe care le detin in
acel moment. Jucatorii sunt clasificati in ordinea in care se retrag treptat din joc, adica nu mai au
jetoane. SnG este specific in sensul ca este intotdeauna predeterminat cate locuri vor fi platite, fie ca
este vorba de primul, de primele trei sau de mai multe. Castigurile din prima sunt de obicei de
aproximativ 3x-5x ceea ce ar fi trebuit sa plateasca pentru a intra la SnG daca s-ar fi jucat la o singura
masa.

Turneele: acest mod de joc nu este foarte diferit de Sit & Go. Dupa ce platesc o taxa de intrare n joc,
jucatorii primesc un anumit numar de jetoane si se aseaza la mese. Principala diferenta este ca
turneele se joaca la mai multe mese, deci sunt jucate de mai multi jucatori, iar premiile pentru
primele pozitii sunt de multe ori mai mari decat daca platesti pentru a participa la un turneu.



Combinatii castigatoare:

e Carte mare (cartea cu cea mai mare valoare)

e O pereche

e Douad perechi

e Treide un fel - trinitate

e Chinta (cinci carti la rand de culori diferite)
Culoare - culoare (cinci carti de aceeasi culoare)
Full house - triple si perechi de valori egale
Patru de un fel - patru de un fel (uneori numit si "Poker")
Chinta de culoare (cinci carti la rand din aceeasi culoare)
Chinta regala (10, J, Q, K, A de aceeasi culoare)

Straight Flush
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