关于举办第二届“迎五一·二技兴港杯”教职工棋牌友谊赛的通知
为进一步丰富我院教职工的业余生活，培养良好的精神情操，促进人际关系和谐，形成积极向上、健康活泼的工作氛围，经研究决定，举行教职工棋牌友谊赛。现将有关事项通知如下：
1、 比赛时间：2015年4月30日下午（具体时间另行通知）
2、 比赛地点：另行通知。
3、 参赛形式：以工会体育活动组为报名单位，个人参赛（每位教职工参加一项比赛）。
4、 报名截止时间：2015年4月24日中午12:00前。
5、 报名处：报名表（附件1）请发邮件至院工会刘志新或李斌处，电话：13819853782，15168135582.邮箱：68486950@qq.com, 872924596@qq.com .

6、 比赛项目：（比赛规则附后，见附件2） 
	棋类
	军棋翻翻棋
	中国象棋
	五子棋
	围棋
	跳棋

	牌类
	三人斗地主
	四人斗地主
	争上游
	双扣
	红五


7、 奖项设置：
1. 所有参赛人员均有纪念奖。

2. 每晋级一轮， 获晋级奖品一份。

3. 每个比赛项目最终取前八名，报名人数不足八名的减一名录取。
8、 赛制：
根据每个比赛项目的报名人数制定赛制，另行通知。
宁波第二技师学院党委、工会
2015年4月21日
附1： 
第二届“迎五一·二技兴港杯”教职工棋牌友谊赛报名表
第_____工会体育活动组         组长：       、       、       
	大类
	项目
	名单（最多6人）

	棋
类
	跳棋
	

	
	围棋
	

	
	五子棋
	

	
	中国象棋
	

	
	军棋翻翻棋
	

	牌
类
	红五
	

	
	双扣
	

	
	争上游
	

	
	四人斗地主
	

	
	三人斗地主
	


附2：
第二届“迎五一·二技兴港杯”教职工棋牌友谊赛各项目比赛规则（参考）
军棋翻翻棋
游戏规则

吃子规则：

地雷小于工兵；

司令 > 军长 > 师长 > 旅长 > 团长 > 营长 > 连长 > 排长 > 工兵；

炸弹与任何棋子相遇时，双方都消失。

规则说明：

坐在左面的玩家具有第一个开棋的权力；

工兵不能飞；

总步数达到50步后才可以认输、求和；

如果总步数达到400步，自动算做和棋；

如果双方连续走了100步没有发生相互碰棋子，算和棋；

同一个棋子不能追吃对方的某一个棋子超过6步。

双方都是重复的走棋不能超过3次；

胜负判定：

断线逃跑者扣4分；

如果逃跑方已经被吃的棋子数大于或者等于20个，那么对方得2分；

如果如果逃跑方已经被吃的棋子数大于或者等于15个同时小于20个，那么对方得1分；

如果军棋被扛（棋子未全部吃光）、无棋可走、超时３次都会被判负，那么对方得1分；

如果军棋被扛（棋子全部吃光）的，那么对方得2分；

如果总步数大于或者等于200步，那么对方得2分；

如果总步数大于或者等于100步并且小于200步，那么对方得1分。

如果对方提出和棋，在对方同意之后，则本局为和棋；如果超过了三次，那么就没有和棋的权力了，

必须下完全局；

如果对方提出认输，那么在认输一盘后，则赢一分；认输两盘，则赢两分；如果超过三次，就没有认输的权力，必须下完全局。
其它不明事项由裁判组负责解释。
象棋   
一、规则介绍
以下一些名词是中国象棋的一些棋盘与棋子的说明：
1、棋盘
棋子活动的场所，叫做"棋盘"，在长方形的平面上，绘有九条平行的竖线和十条平行的横线相交组成，共九十个交叉点，棋子就摆在这些交叉点上。中间第五、第六两横线之间未画竖线的空白地带，称为"河界"，整个棋盘就以"河界"分为相等的两部分；两方将帅坐镇、画有"米"字方格的地方，叫做"九宫"。
2、棋子
象棋的棋子共三十二个，分为红黑两组，各十六个，由对弈双方各执一组，每组兵种是一样的，各分为七种：
　　红方：帅(1)、仕(2)、相(2)、车(2)、马(2)、炮(2)、兵(5)
　　黑方：将(1)、士(2)、象(2)、车(2)、马(2)、炮(2)、卒(5)
其中帅与将、仕与士、相与象、兵与卒的作用完全相同，仅仅是为了区分红棋和黑棋。
3、各棋子的走法说明
将或帅
移动范围：它只能在王宫内移动。
移动规则：它每一步只可以水平或垂直移动一点。
士
移动范围：它只能在王宫内移动。
移动规则：它每一步只可以沿对角线方向移动一点。
象
移动范围：河界的一侧。
移动规则：它每一步只可以沿对角线方向移动两点，另外，在移动的过程中不能够穿越障碍。
马
移动范围：任何位置
移动规则：每一步只可以水平或垂直移动一点，再按对角线方面向左或者右移动。另外，在移动的过程中不能够穿越障碍。
车
移动范围：任何位置
移动规则：可以水平或垂直方向移动任意个无阻碍的点。 
炮
移动范围：任何位置
移动规则：移动起来和车很相似，但它必须跳过一个棋子来吃掉对方的一个棋子。
兵
移动范围：任何位置
移动规则：每步只能向前移动一点。过河以后，它便增加了向左右移动的能力，兵不允许向后移动。
三．关于胜、负、和
对局中，出现下列情况之一，本方算输，对方赢：
1、己方的帅（将）被对方棋子吃掉；
2、己方发出认输请求。

其它不明事项由裁判组负责解释
围棋规则

1． 某点上的棋子被提后，如果再次添上可以提走对手的子时，不能马上在此点上下子，至少等待一轮。 
2． 自己的禁着点就是对方的眼。 以下情况的子力将不能被提取，分为两种情况： a. 棋子直线紧邻的点上，如果有同色棋子存在，则它们便相互连接成一个不可分割的整体。在这个整体中有两个眼以上即为真眼。不会被对方吃掉。 b. 两片同色棋子整体被两个眼连接，如果玩家不将任意眼填掉，则这两片棋子不可能被对方吃掉。 
3． 终局 a. 棋局下到双方一致确认着子完毕，为终局。双方同意，开始数子。 b. 对局中，有一方中途认输，为终局。 c. 双方各连续过手三次，为终局。 其它不明事项由裁判组负责解释
跳棋  
一、基本规则 
游戏人数： 2 ， 3 ， 4 ， 6 人 
你的营区：起初你 10 颗棋子的放置位置，是一个正三角形
你的目标：你的 10 颗棋子要离乡别井，连走带跳奔向对家，完全占领正对面的营区
入营：棋子进入目标营区
走子：只能一步走
棋子可六个方向走动，每步只能达到相邻的空位上
跳子：可以连续跳
一子跳棋规则：隔一个棋子可以跳！
防止消极： 我们不希望看长期将棋子放在家里，来阻止对手占领的打法，因此每位玩家在第 20 、 25 、 30 轮时，离开本营的棋子必须分别达到 5 、 8 、 10 颗，否则会被判消极而失败。为了保护他人的宝贵时间，如果玩家连续 3 次超时的话，同样会被当作离开而判负。其它不明事项由裁判组负责解释
五子棋
人数 2 
一．简明职业连珠五子棋比赛规则的解释 
1 、五子棋是两个人之间进行的竞技活动，由于对黑方白方规则不同，黑棋必须先行。
2 、五子棋专用盘为 15×15 ，五连子的方向为横、竖、斜。
3 、禁手是对局中被判为负的行棋手段。白棋无禁手。 
4 、在棋盘上以对局双方均不可能形成五连为和棋。
5 、在对局中，以在盘上落下的子又拿起来为拔子，判负。在对局中，一方自行终止比赛，判负。
6 、先形成五连的胜出。其它不明事项由裁判组负责解释

争上游
【跑得快简介】 
跑得快（争上游）游戏主要流行于江浙一带，游戏规则决定了玩家需要尽快把自己手中的牌尽量多的打出去，先把手中的牌出完的玩家获得胜利。 失败的玩家，根据手中所剩的牌的张数计算，剩余的牌越多扣的分数越多。 
【跑得快游戏规则】
1.基本规则
游戏人数：
3人。
游戏牌数： 
一副牌
2.出牌顺序
每局游戏都由第一个拿到黑桃3的玩家先出牌，可以出任意的牌型，然后其他玩家依次出牌。
轮都选择放到您出牌时，您可以选择“不出”或出比上一个玩家的牌型大的牌。如果一个玩家出牌后其他玩家弃，则该玩家获得自由出牌权，可以出任意大小和牌型的牌。
3.牌型
单张：任意一张单牌。
顺子：任意五张或者五张以上点数相连的牌。特殊：A和2组成顺子牌型时，可以连 A 2 3 4 5 或 9 10 J Q K A 2 ；而不能组成J Q K A 2 3这样的顺子；
同花顺：花色相同的顺子牌型。
对子：任意两张点数相同的牌。
连对：两对或两对以上点数相连的牌，如：5566。特殊：A和2在构成连对时可以：AA 22 33 44，JJ QQ KK AA 22，但不能QQ KK AA 22 33。
三张：任意三张点数相同的牌。
三顺：两组或两组以上点数相连的三张牌，如：555666；555666777。特殊： A和2在构成连三同张时可以：AAA 222 333 444，JJJ QQQ KKK AAA 222，但不能QQQ KKK AAA 222 333；
三带二：点数相同的三张牌＋一对牌，如55577
飞机带翅膀：三顺＋数量相同的对牌，如555666777＋99JJKK
炸弹：四张。如6666。
4.牌型的比较
点数大小，从大到小依次为：大王、小王、2、A、K、Q、J、10、9、8、7、6、5、4、3。
A和2在顺子、同花顺、连对和连三同张中，如果和3和4相连，则此时A和2的牌点数最小；
非炸弹的牌型，牌型、张数相同才能相互比较，点数大的则大。
同花顺在相同牌张数时比顺子大，不必比较点数，如：同花色的34567比杂色的56789大；
炸弹牌型间按照先按照张数比较大小，张数多的大；张数相同按照点数比较大小，点数大的算大。
其它不明事项由裁判组负责解释
四人斗地主
游戏使用两副牌，四个玩家同时游戏，一队为地主，另外三个人为另一队，先出完牌的一队获胜。 
【斗地主（两副牌）游戏规则】 
1. 发牌和决定地主 
发牌：游戏开始后发牌，留8张底牌，每人发25张牌。 
叫分：随机选择一个玩家开始依次叫分，玩家可以选择叫“1分”、“2分”、“3分”或者不叫分，所叫的分数必须比上一家高。 
叫3分的玩家成为地主。 
如果没有玩家叫3分，则一轮下来叫分最高的玩家成为地主。 
如果没有任何一个玩家叫分，则重新发牌，三轮都没有人叫地主，则解散游戏。 
底牌：决定地主后，底牌发给成为地主的玩家，其他玩家可见。 
2. 牌型 
单张：任意一张单牌。 
顺子：任意五张或者五张以上点数相连的牌，2和王不能出现在顺子中。 
对子：任意两张点数相同的牌，两个小王或两个大王也算对子牌型。 
连对：三对或三对以上点数相连的牌，如：556677。2和王不能出现在连对中。 
三张：任意三张点数相同的牌。 
三顺：两组或两组以上点数相连的三张牌，如：555666；555666777888。2和王不能出现在三顺中。 
三带二：点数相同的三张牌＋一对牌，如55577
飞机带翅膀：三顺＋数量相同的对牌，如555666777＋99JJKK
炸弹：四张或四张以上点数相同的牌，如：66666，999999
天王炸弹：四张王牌 
3. 牌型的比较 
 天王炸弹大于所有其他的牌型。 
炸弹牌型大于除天王炸弹外的所有其他牌型。炸弹的牌型相互比较时，牌张数多的大，牌数相同的情况，则比较点数，点数大的炸弹大。 
非炸弹的牌型，牌型、张数相同才能相互比较，点数大的则大。三带二、飞机带翅膀的牌型比较牌型中张数最多的牌的点数即可。 
点数大小，从大到小依次为：大王、小王、2、A、K、Q、J、10、9、8、7、6、5、4、3。
4. 胜负条件 
 地主为一队，其他三个玩家为另一队，先出完牌的玩家所属的队伍获胜。 
5. 积分计算 
底分：叫牌的分数，可以叫1分、2分、3分。 
倍数：初始为1倍。 
一局结束后，基本分的计算方法： 
地主胜：地主得分为3×底分×倍数；其余玩家各得：－底分×倍数 
地主败：地主得分为 －3×底分×倍数；其余玩家各得：底分×倍数 
以下情况，输赢的基本分翻倍（翻倍条件可重叠）： 
每打出一个六张牌和七张牌的炸弹，基本分×2
每打出一个8张牌炸弹和天王炸弹，基本分×3
地主所有牌出完，其他三家一张都未出，基本分×2 
其他两家中有一家先出完牌，地主只出过一手牌，基本分×2
其它不明事项由裁判组负责解释。
三人斗地主

该游戏由三人玩一副牌，地主为一方，其余两家为另一方，双方对战，先出完的一方胜。出牌规则类似"争上游"。 

牌型：

　　１、火箭：即双王（双鬼牌），什么牌型都可打，是最大的牌。

　　２、炸弹：四张同点牌。如四个５。除火箭和比自己大的炸弹外，什么牌型都可打。

一般牌型：

　　３、单牌：单个牌。

　　４、对牌：两个点数相同的牌。

　　５、三张牌：三张点数相同的牌。

　　６、三带一：三张同点牌 ＋ 一张单牌。例如：三张３＋单４

　　７、三带二：三张同点牌 ＋ 一对牌。例如：三张３＋对４

　　８、单顺：五张或更多连续的单牌。例如：单３＋单４＋单５＋单６＋单７。不包括２点和双王。

　　９、双顺：三对或更多连续的对牌。例如：对３＋对４＋对５。不包括２点和双王。

　　１０、三顺：二个或更多连续的三张牌。例如：三张３＋三张４＋三张５。不包括２点和双王。也叫飞机不带翅膀。

　　１１、飞机带翅膀。三顺＋同数量的单牌（或同数量的对牌）。

　　例如：三张３＋三张４＋对５＋对６ 或 三张３＋三张４＋三张５＋单６＋单７＋单８

　　１２、四带二：四张牌＋任意两张单牌（或任意两对牌）例如：四张５＋单３＋单８或 四张４＋对５＋对７

牌型的大小：

　　火箭是最大的牌。

　　炸弹，除火箭和比自己大的炸弹外，比其它牌型都大。

　　对一般牌型而言，只有当牌型相同和总张数相同的牌，才可比较大小。

　　其中像三带一、三带二、飞机带翅膀等组合牌型，只要比较其牌数最多牌值就行。只有比当前出的牌（场牌）大的牌才能出。

　发牌：

　　一副牌，留三张底牌，其他发给三家

叫牌：

　　首先系统翻出一张明牌，获得明牌的人开始先叫牌，每人只能叫一次，叫牌可以：1分"、"2分"、 ３分"或不叫，叫完后叫的最大的为地主。
　出牌：
　　首先将三张底牌交给地主，三张底牌所有人都能看到。由地主开牌，然后按逆时针顺序依次出牌，论到你跟牌时，你可选择ＰＡＳＳ或按规则出牌。直至某一方牌出完就结束此局。其它不明事项由裁判组负责解释。
升级（红五）规则


一、赛事细则 
1、双方从2打起，每轮限时2小时，领先方为胜方(相同时庄家胜)，轮流座庄。
2、反到底，反主顺序为大王、小王、黑桃、红桃、梅花、方块，反主后重新扣底牌；自己叫主后如无他人反主，则不能自反。第一局先叫主方在庄，在抓底牌之前反主为反底反庄，在抓底牌之后反主为反底不反庄。以后只能反底不反庄。庄家在抓底牌后如无他人反主，则不能反主。如无人叫主，则翻底叫主翻第三张且不能再返其他（包括无主）。
3、闲家无论主、副牌最后一圈大者，均为扣底。扣底分数以底牌实际分数为基准，单扣乘2倍、双扣乘4倍、拖拉机扣乘8倍，三拖拉机16倍；四拖乘32倍，拖拉机带一对6倍，依此类推（AAK或AKK为3扣翻6倍）。
4、闲家捡0分为大光庄家升3级，40分以下小光庄家升2级，80分闲家上台，以后每增40分升一级，不封顶。 
5、 甩牌：首家可以出同花色中的拖拉机、对和单牌的任意组合，但必须保证最大性，甩错牌出最小的牌，错一张扣10分，对方必须出大于出该小牌。
6、如果首家出牌中包含拖拉机，则其它方如果有同花色的拖拉机，则必须出拖拉机；没有拖拉机必须出对，没对可任意出；如果首家出牌中包含对，则其它方如果有同花色的对，则必须出对；如果首家出牌中包含了拖拉机或对时，其它方试图用主牌毙时必须也要出相应数量的拖拉机和对；
7、主牌拖拉机的特别规定：例如红桃为主、打3时，对大王和对小王为拖拉机；对小王和对正3（红桃3）为拖拉机；对正3（红桃3）和对副3为拖拉机；对副3和对红桃A为拖拉机。
当反无主时，则主牌无拖拉机。
8、多牌少牌（下称出错）按最有利于另一方的原则处罚。如因庄家未拦底牌，造成防守方多起牌，由防守方任意退一张牌；如错误为双方时（一方多一方少）本局重赛；如庄家出错且未垮庄则换庄但闲家不升级，如庄家出错且垮庄则换庄且按闲家得分情况另外加升一级；如闲家出错且未垮庄则庄家加升一级，如闲家出错且垮庄则庄家继续坐庄但不升级，再打一遍。有对不出对或其它犯规行为按以上原则处理。 
9、暴露牌张：包括掉牌（牌面向上），乱序出牌，抢出、抢垫等：
如非关键张，不会给对方造成实质性损害的，不予处罚。
如属关键牌张（如大小王，A、K或足以向对方提供非法信息的），则应将暴露张放在桌面上，由非错误方（由错误方的上家）指定何时出该牌。
10、错误亮主：指亮出非所打级别的叫品牌（如打3，有一方亮出某门花色的4）。由非错误方当既指定该门花色为将牌或不充许对方再亮该门花色为将牌。
11、传递非法信息的：合法信息是通过正常的出牌来传递的信息，是公开的约定，是出牌的技巧。非法信息是通过肢体动作、眼神或通过出牌速度及牌张摆向等手段来传递牌情信息，是严重的犯规。
第一次发现时，则判罚两级。使用者为庄家时下台，由防守方升2级上台坐庄。使用者为防守方时，则原庄家跳一级继续坐庄。
第二次发现，则取消比赛资格。
12、其它不明事项由裁判组负责解释。


双扣

“双扣”主要流行于江浙一带，游戏规则类似普通的“争上游”。游戏打两副牌。对家配合,游戏的方法是配合的两方要尽快将手中的牌出完,注意配合。当配合的双方都将牌出完，而另外一方的两家都没有出完，则叫双扣成功了了。如果一方有一个第一名出完，一个第三名出完，则扣住了一个。如果一方有一个第一名，一个第四名，则为双方打和。

第一个出牌的权力：第一盘随机由四家中的一家出牌，开始后，如果上一盘双扣成功，则还是随机由四家中的一家出牌，如果是和或者单扣，则由上盘的第一名首先出牌。

出牌过程：游戏者依次轮流出牌，后一家打出的牌必须比前一家打出的牌大，如没有可以弃权(Pass)； 如果其他游戏者都Pass，则最后出牌的一方可以出新的牌型； 直到某个游戏者手中牌全部出完。

牌的大小：本游戏的牌点由大到小排列为：大王、小王、2、A、K、Q、J、10、9、8、7、6、5、4、3；

牌形的大小：单张、对、三同张、连对（必须在３连队以上可以出）、连三同张（必须在３连三同张以上）、顺子（２不能出现在顺子中）牌型，直接根据牌点确定大小，但要求出牌的数量必须相同；炸弹，如果牌张数相同，则按牌点数确定大小，否则牌张数越多越大； 炸弹大于任何其它非炸弹的牌型，天王炸弹最大。

牌型：

单张：可以是手中的任意一张牌；

对：两张牌点相同的牌，两张牌的花色可以不同；

连对：三对或三对以上相连的牌，如：33 44 55，JJ QQ KK AA。注意：2 不可以在连对中。

三同张：三张牌点相同的牌，三张牌的花色可以不同； 连三同张，三个或三个以上相连的三同张牌， 注意：2不可以在连三同张中；

顺子：五张或五张以上牌点连续的牌，花色不限。例如：3、4、5、6、7、8、9、10、J、Q、K等。注意：2不能出现在顺子中。

炸弹：四张或四张以上牌点相同的牌，如：4444，77777，JJJJJJJ；

天王炸弹：四张王牌，构成天王炸弹，这时游戏中最大的牌型。

接风：双扣的特色，当某个人最后一手牌出了后，一圈内如果没有人要。则下一手的出牌权力是他的同伴。

炸弹倍数

翻倍：

游戏中如果本队出过以下的牌型且获胜，则得分可以翻倍：

5张牌的炸弹：得分×2

6张牌的炸弹：得分×3

7张牌的炸弹：得分×4

8张牌的炸弹：得分×5

天王炸弹（四个王）：得分×5

翻倍取可能翻的最大倍数，效果不能叠加。
其它不明事项由裁判组负责解释。
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