


l. WARCABY
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Liczba graczy: 2.

Rekwizyty:

- plansza,

- 12 pionkGw biatych i 12 czarnych

0 ile w danym wariancie nie obowigzuja inne reguty, kazdy z graczy dysponuje 12 pionkami biatymi lub czarnymi.
Rozpoczynajacego gre (grajacego biatymi pionkami) wyznacza sie przez losowanie. Przyjeto sie tak kta$¢ plansze,
zeby grajacy mieli w prawym dolnym rogu jasne pole. Kazdy gracz ustawia swoje pionki na ciemnych polach
szachownicy, w trzech lezacych najblizej niego rzedach. Dwa Srodkowe rzedy pozostajg puste. Gre rozgrywa
sie  naciemnych polach szachownicy - pionki nie maja prawa wej$¢ na jasne pola. W kolejnych ruchach gracze
na zmiang przesuwaja po jednym ze swoich pionkdw, przestrzegajac regut danego wariantu gry.

1.1. WARCABY TRADYCY)NE

Celem gry jest zbicie przeciwnikowi wszystkich pionkéw lub zablokowanie go, czyli uniemozliwienie
mu wykonania jakiegokolwiek ruchu.

Pionki przesuwa sie na ukos o jedno pole do przodu. Kazdy z graczy stara sie jak najwiecej swoich
pionkéw przeprowadzi¢ do przeciwlegtego korica szachownicy, zbijajac po drodze mozliwie najwigksza liczbe
obcych pionkéw. Bicie jest obowiazkowe. Wykonuje sie je zardwno w przdd, jak i do tytu. Gracz traci figure
(zar6wno pionek, jak i dame), ktéra nie wykonat bicia. Aby zbi¢ obcy pionek, nalezy przeskoczy6 przez niego
swoim pionkiem, stojacym bezpo$rednio przed bitym pionkiem, i stanaé na wolnym polu, bezposrednio za nim.
Jezeli pomigdzy bitymi pionkami znajduja sig wolne pola, w jednym ruchu mozna zbi¢ dowolng liczbe pionkéw
przeciwnika. Mozna tez, w trakcie takiego ruchu, zmienia¢ jego kierunek. Pionek, ktdry dojdzie do ostatniego
rzedu szachownicy (pola przemiany), zmienia sig w damke. Oznacza sig ja przez natozenie na przemieniony pionek
jednego z wczesniej zbitych pionéw przeciwnika (lub obrdcenie pionka dotem do géry). Damka ma przywilej
poruszania sig na ukos o dowolng liczbg wolnych pél, w dowolng strong. Ma ona réwniez prawo bi¢ obce piony,
przeskakujac przez dowolng liczbe wolnych pél zaréwno przed, jak i po biciu. Damka musi bi¢ maksymalng liczbe
pionk6w i damek. Nie moze, na przyktad, zbi¢ pionka i damki, jezeli ma mozliwos¢ zbicia trzech pionkéw. Damke
zbija sie tak jak zwykty pionek.

Wygrywa ten z graczy, ki6ry zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika. Jezeli na szachownicy pozostang
tylko dwie damki (po jednej kazdego z graczy) lub dwie damki przeciwko jednej, ale znajdujacej sig na wielkiej
przekatnej szachownicy, gra koriczy sig remisem.



1.2. WARCABY WYBIJANKA

W wariancie tym obowigzuja zasady warcabdw tradycyjnych, z jednym wyjatkiem - pionek, stajac sie damka,
zmienia kolor (staje sig damka przeciwnika). Inny jest tez cel gry - gracze daza do pozbycia sig swoich pionkéw,
podstawiajac je umiejetnie przeciwnikowi do zbicia.

Wygrywa ten z graczy, ktry pierwszy straci wszystkie pionki.

1.3. WARCABY UKOSNE

Plansze ktadzie sig na ukos w taki sposéb, zeby gracze mieli przed soba jasne pole narozne. Kazdy z grajacych
ustawia pionki w swoim rogu planszy na trzech, lezacych na przekatnych, rzedach ciemnych pdl (pierwszy rzad - 2
pionki, drugi - 4, trzeci - 6). Rzad Srodkowy - wielka przekatna - pozostaje pusty.

Zasady gry i jej cel 3 takie jak w warcabach tradycyjnych.

I.4. WILK 1 OWCE

Gracze losuja, ktdry z nich bedzie grat czarnym pionkiem (wilkiem), a ktory czterema biatymi pionkami (owcami).
W tej grze pionki nie zbijaja sie. Rozpoczyna wilk. Owce ustawia sig na czarnych polach pierwszego rzedu planszy,
natomiast wilka na dowolnym ciemnym polu ostatniego rzedu. Celem owiec jest otoczenie wilka i pozbawienie go
mozliwo$ci wykonania jakiegokolwiek ruchu, a celem wilka - dotarcie do ostatniego rzedu po stronie owiec. Owce
poruszaja sie na ukos o jedno pole do przodu (w jednej kolejce - jedna owca). Wilkowi wolno poruszag sig na ukos
0 jedno pole, zaréwno do przodu, jak i do tytu.

Kto pierwszy osiggnie swoj cel - wygrywa.

Il. CHINCZYK

“Chinczyk” nie zostat wymySlony w Chinach.
Gra jest uproszczong wersja Pachisi - ludowej
gry hinduskiej, znanej w Indiach juz w VIl wieku.
Inna jej nazwa to “Cztowieku nie irytuj sig”.

Liczba graczy: 2 - 4. b
Rekwizyty: plansza, kostka do gry, po 4 pionki dla kazdego gracza.

Kazdy gracz wybiera 4 pionki jednego koloru, ktére ustawia w rogu planszy na 4 polach wyjSciowych w kolorze
wybranych pionkéw. Celem gry jest jak najszybsze przemieszczenie swoich pionkow do “domku”.

Domek stanowia 4 pola koloru pionkéw usytuowane wewnatrz trasy

Rozpoczynajacego wyznacza sig przez losowanie. Pozostali zawodnicy rozpoczynaja gre w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara. Aby wprowadzic pionek do gry, czyli ustawi¢ go na polu startowym w kolorze swoich
pionkow, nalezy wyrzucic 6 oczek. Gracze kolejno rzucaja kostka i przesuwaja pionki zgodnie z kierunkiem strzatki
przy polu startowym o tyle p6l, ile wynosi liczba wyrzuconych oczek. Gracz, ktéry wprowadzit juz swéj pionek
do gry i ponownie wyrzucit 6 oczek, decyduije, czy przesuwa pionek o 6 p6l, czy startuje kolejnym pionkiem.

IL.5. WARIANT PODSTAWOWY

Na jednym polu moze sta tylko jeden pionek. Pionki mozna przeskakiwa¢ lub zbijac. Pionek zostaje zbity, gdy na
zajetym przez niego polu (dotyczy to takze kazdego pola startowego) stanie pionek przeciwnika. Zbity pionek wraca
na swoje pole startowe.

Pionki moga wehodzié tylko do swojego domku. Aby wprowadzic pionek do domku, gracz musi wyrzucic doktadnie



takg liczbe oczek, jaka jest potrzebna do zajecia ktérego$ z wolnych miejsc w domku. Miejsca te nie musza byé
zajmowane po kolei. Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek niewtasciwa do zajecia pola w domku, a na planszy nie
posiada pionka, ktéry magtby przesunaé o te ilos¢ pél, rezygnuje z ruchu. Pionki stojace juz w domku, gracz
moze przesunaé do przodu, jezeli wyrzuci odpowiednia ilo$¢ oczek. Jezeli gracz okrazy plansze i przeoczy wejscie
do domku, musi okrazy¢ plansze ponownie.

Wygrywa ten, kto pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki do domku.

<

1.6. CHINCZYK Z BLOKADA

Na tym samym polu planszy moga sta¢ 2 pionki jednego koloru. Pojedynczo ustawione pionki mozna przeskakiwaé
lub zbijac jak w wariancie podstawowym. Dwa pionki jednego koloru, ustawione na tym samym polu, moga by¢
przesuwane razem. Tworza w ten sposb blokade dla pionkéw przeciwnika, kidre nie moga jej przeskoczyé bez
wzgledu na to, czy poruszaja sie pojedynczo, czy tez jako para (blokada). Blokade moze zbi tylko para pionkéw
(blokada) innego koloru, stajac na polu przez nig zajetym. Oba pionki, kiére tworzyty zbitg blokade, wracaja
na pola wyjsciowe. Jezeli gracz z powodu blokady przeciwnika nie moze przesunaé zadnego ze swoich pionkéw,
rezygnuje z ruchu. Gdy blokada (wfasna lub przeciwnika) ustawiona jest na polu startowym jednego z graczy, nowy
pionek nie moze by¢ wprowadzony do gry. Gracz przesuwa wtedy ktéry$ ze swoich pionk6w, znajdujacych sie juz
na planszy o 6 pol, a jezeli nie ma takiej mozliwosci, rezygnuje z ruchu. Wszystkie zasady wprowadzania pionkéw
do domku sg identyczne z wariantem podstawowym. Oznacza to, ze mimo mozliwosci poruszania sig po planszy
parg pionkdéw, do domku wchodzi sie pojedynczo.

*

I1.7. MARATONCZYK

W rozgrywce udziat bierze jedynie dwdch graczy, ktorych pola rozmieszczone sa po przeciwlegtej przekatnej. Kazdy
Z graczy tym razem ma nie po 4, a po 5 pionkdw, przy czym jeden z nich rézni sig kolorem od pozostatych czterech
i nazywa sie maratoriczykiem. W odrdznieniu od pozostatych pionkdw, maratoficzyk porusza sig w przeciwnym
kierunku, a jego zadaniem jest zbijanie pionk6w przeciwnika. Gracz sam wybiera, czy w swojej kolejce poruszyc sie
standardowym pionkiem, czy maratorficzykiem. Musi on jednak najpierw koniecznie wyprowadzi¢ wszystkie swoje
pionki z pdl wyjSciowych. Pionki przeciwnika mozna zbija¢ jedynie maratoriczykiem. Zbite pionki nie biorg udziatu
w dalszej grze. Zadaniem gracza jest zbi¢ wszystkie pionki przeciwnika. Wowczas wraca on maratoriczykiem na
pole wyjSciowe i kontynuuje gre juz jako standardowy pionek. Wygrywa gracz, kt6ry jako pierwszy wprowadzi
swojego maratoriczyka do domku.

lll. GRY W KoSc
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Ogdlne zasady gry w koSci s3 proste. Rzucamy kostkami i liczymy punkty, lub zbieramy okreSlone uktady oczek.
(Odstepstwa od nich znajdziecie przy opisach poszczeg6lnych gier. llo$6 graczy jest w zasadzie dowolna, gdy ma
ona znaczenie, wymieniamy ja we wstepie do danej gry. Jesli chodzi o ilos¢ kosci, to jeSli nie ma dokfadnej ich
liczby, oznacza to, ze mozna grac klasyczng szdstka. W koSci gramy kolejno, graczowi w jego kolejce przystuguje
okreSlona ilo$¢ rzutow. Kiedy kazdy z uczestnikdw zrealizuje swoja kolejke, mija jedna runda rozgrywki. Przed
przystapieniem do gry powinniscie ustali¢ iloS¢ kolejek, wysoko$¢ stawek i wszelkie zmiany przepisow. Musza
by¢ one zrozumiate dla wszystkich uczestnikow. W sytuacjach nieprzewidzianych, nalezy przyjaé rozwiazanie
pozwalajace na wyréwnanie szans wszystkich graczy. Do gry w koSci potrzebne sa:



- odpowiednia ilo$¢ kostek,

- arkusz do zapisywania wynikow,

- kubek,

- zetony.

Kostki dziela sig na klasyczne i pokerowe. Na Sciankach kostek klasycznych zaznaczone sa oczka w iloSci
od 1 do 6 i tak rozmieszczone, ze suma oczek na dwéch przeciwlegtych Sciankach réwna sig 7. Scianki kostek
pokerowych maja rysunki kart. Na przeciwlegtych: 9+as, 10 + krdl, walet + dama. Relacja migdzy obu typami kostek
jest nastepujaca: 1 oczko = 9 w kartach, 2 oczka = 10 w kartach, 3 oczka = walet, 4 oczka = dama, 5 oczek = krol,
6 oczek = as.

Aby ustali¢ kolejno$¢ wykonywania rzutéw oraz miejsce przy stole musicie wykonac rzuty wstgpne. Kazdy z graczy
wykonuje rzut jedna kostka (przy wigkszej ilosci graczy - dwoma). Ten, kto wyrzucit najwiecej oczek, rozpoczyna
gre i pierwszy wybiera miejsce przy stole. Pozostali gracze zasiadaja po jego lewej rece w kolejnosci zgodnej
z liczbg wyrzuconych oczek. llekroc w tekScie bedzie mowa o nastgpnym graczu, to zawsze chodzi¢ bedzie o tego
z lewej strony. W grach wymagajacych udziatu bankiera, zostaje nim pierwszy gracz. Zasady przekazywania funkcji
bankiera podaja opisy poszczegdInych gier.

Gre mozna zakoriczy6 w jeden z ponizszych sposobéw:

- po uptywie ustalonego czasu;

- po rozegraniu ustalonej ilosci kolejek;

- p0 uzyskaniu przez pierwszego z graczy ustalonej ilosci punktow;

- po wyczerpaniu przez uczestnikéw wiasnych zapasow zetonéw.

Gre w kosci mozna rozlicza¢ punktami lub Zetonami. Wygodniejsze sa zetony, gdyz ich uzycie nie wymaga
prowadzenia zapisow w arkuszu wynikéw. Przy rozliczaniu punktowym wyjasnienia wymaga hazardowy system
.kazdy z kazdym”.

Przyktad: Gracze uzyskali nastepujace ilosci punktéw: A = 89, B = 137, C = 111. Oto ich koricowe rezultaty.
A przegrat do B: 89-137 = - 48, a do C: 89-111= - 22. W sumie przegrat (-48)+(-22) = - 70. B wygrat
od A: 137-89 = 48, a od C: 137-111 = 26. W sumie wygrat 48+26 = 74. C wygrat od A: 111-89=22, a przegrat
do B: 111-137 = -26. W sumie przegrat 22-26 =-4 pkt. Sprawdzeniem poprawno$ci rozliczenia typu ,kazdy
z kazdym” jest zsumowanie rezultatéw koficowych wszystkich graczy.

Wynikiem powinno by¢ zero (- 70+ 74 -4 =0).

Zasady porzadkowe:

1. Gdy gracz rzuci poza kolejnoScia, jego rezultat zostaje anulowany, a kostki wracaja do tego, na ktérego
przypadata kolejka.

2. Jesli jedna lub kilka kostek podczas rzutu opusci pole gry, gracz wykonuje dodatkowy rzut tylko tymi kostkami.
3. Jezeli dokonano btgdnego zapisu do arkusza wynikdw i zostanie to zauwazone, zanim wiasciciel zapisu wykonat
kolejny rzut, wynik powinien zosta¢ skorygowany. Jednak, gdy gracz wykonat juz nastepny rzut, zapisu sig nie
Zmienia.

4. W wypadku remisu przeprowadza sie dogrywke, biora w niej udziat tylko zainteresowani gracze i dogrywka
polega na jednym rzucie wszystkimi kostkami. Wygrywa ten, kto wyrzucit najwigcej oczek. Dogrywke trzeba
powtarzac az do skutku.

111.8. KONTROLA JA-KOSCI

llo§€ graczy: dowolna.

llo$6 kosci: 1.

Cel gry: uzyskac najwigksza sume oczek.

Rozpoczyna cata serig gier 0 najprostszych zasadach. W swojej kolejce gracze rzucaja trzy razy kostka i podliczaja
wyrzucone punkty. O zwyciestwie przesadza najwieksza suma oczek. Gdy kilku graczy bedzie miato jednakowo



najwyzsza sume oczek, organizujemy dogrywke. Nagroda moga by¢ Zzetony / cukierki ztozone w puli przed
rozpoczeciem rozgrywki. Gre te mozemy urozmaici¢ wieloma wariantami np. wprowadzajac premie punktowe za
wielokrotne wyrzucenie tej samej wartosci.

LS. JEDYNKI
Kazdy z graczy ma do dyspozycji 1 kostke i 10 rzutéw. Pod uwage bierze sig jedynie wyrzucone jedynki.
Kto wyrzuci ich najwigcej, wygrywa.

I11.10. KTO PIERWSZY
Gracze kolejno rzucajg jedna koscia. Ten z nich, kidry jako pierwszy wyrzuci sume oczek réwna 21 lub wigcej —
wygrywa.

.M. SWINKG

Gramy jedng kostka i kazdy z graczy sumuje oczka uzyskane z trzech rzutéw. Zapisujemy je na swoje konto tylko
wtedy, jesli nie wyrzuciliSmy jedynki. Powoduije ona stratg wszystkich oczek z danej kolejki. Swoje rzuty mozemy
zakoriczy¢ w dowolnym momencie i uzyskane oczka zapisa€. Gra toczy sie do chwili uzyskania przez ktérego$
z graczy przynajmniej 100 punkt6w. Jezeli kilku graczy przekroczy te granice w tej samej kolejce, zwyciezca zostaje
posiadacz wyzszego zapisu, a gdy te s3 réwne, wszyscy wygrywaja

l.12. OCZKO KLASYCZNE

llo§€ graczy: dowolna.

llo$6 kostek: 1.

Cel gry: zdoby¢ 21 punktow.

Kazdy z graczy w swojej kolejce rzuca kostkg tak dtugo, az suma kolejnych wskazan kostki bedzie réwna 21
lub jak najblizsza tej wartosci. Przekroczenie jej powoduje wykluczenie gracza z danej kolejki. Po kazdej rundzie
poréwnuje sie rezultaty uczestnikéw gry. Pozwalajg one na zdobycie punktéw wg ponizszych regut. Za uzbieranie
dokfadnie 21 oczek gracz otrzymuje 3 punkty. Jezeli nikt nie uzyskat 21 oczek, gracze z jednakowa suma najblizsza
21 oczkom otrzymuija po jednym punkcie

W gruncie rzeczy, wszystkie nastgpne gry oparte na tej samej zasadzie, to warianty ,0czka klasycznego”.

.13, SYZYF
llo$6 graczy: 2.

llo$§6 kostek: 1.

Gracz rozpoczynajacy wykonuije rzut kostka. Dalsza gra toczy sie tylko poprzez przewracanie kostki 0 90 stopni
na dowolng jej Scianke. Gracz dokonujac jednego obrotu, dodaje oczka z gdrnej Scianki do poprzedniej sumy
i gtoSno wymienia jej nowa warto$¢. Przegranym w grze zostaje ten, kto wykonawszy obrét, nie moze uniknaé
sumy 30 oczek lub jej przekroczenia.

IV. GRY W KARTY
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Kolory kart - to dwa czerwone (kiery czyli po polsku - czerwieri i karo - inaczej wino) oraz dwa czarne (trefle -
swojskie zotedzie i piki - po polsku dzwonki). Ta kolejno$¢ odzwierciedla takze starszeristwo koloréw.

Rozdajacy (ustalany w dowolny sposdb) - to gracz, ki6ry tasuje karty, daje je do przetozenia i rozdziela pomigdzy
graczy.

Nareczny (rozdajacego lub innego gracza) znajduje sie po jego lewej rece i on oraz nastepni rozdajacy petnia swoje
funkcje w kolejnoSci zgodnej z kierunkiem gry, czyli ruchem wskazowek zegara.

Rozgrywajacy wychodzi z karta wyjSciowa do pierwszej lewy (potocznie - bitki, wziatki).

Lewa (wzigtka, bitka) - to zbidr kart jednej kolejki powstajacy przez dokfadanie po jednej karcie przez kazdego
uczestnika gry. Do lewy sig wychodzi, lewe sie zgrywa, zdobywa, podlicza sie ilo§¢ zdobytych lew lub ilo$¢
punktow w kartach zdobytych lew.

Ze stosem zrzutek mamy do czynienia w grach polegajacych na pozbywaniu sie kart z reki. Stanowia
go pozostawione na stole karty, wyrzucane przez graczy we wszystkich kolejkach. Karty pozostate po podziale moga
bra¢ udziat w grze jako talon zapasowy, z kt6rego gracze dobierajg karty po zgraniu lewy az do jego wyczerpania.
Karty dorzuca sie, dodaje, doktada, zagrywa do koloru wyjScia (kolor pierwszej karty w danej kolejce) albo
do koloru atutowego, czyli uznanego za preferencyjny w danej rozgrywce lub catej grze.

Dokfadajac karty mozna przebijac, a wiec zagrywac starszg kartg od juz zagranych. O starszefistwie przesadza kolor
i nominat. W wielu grach obowiazuje wychodzenie w kolorze wyjscia lub przebijanie, a gdy zabraknie odpowiednigj
karty, doktadanie lub przebijanie posiadang karta w kolorze atutowym.

Czasem gra polega na wykfadaniu kart w tzw. sekwensie, ktory podawany jest we wstepie do gry (przynajmniej trzy
karty jednego koloru w okreslonej kolejnosci) lub kompletu kart (najmniej trzy karty o takim samym nominale).
W niektérych grach uczestnicy melduja i licytuja. Meldunek to zgtoszenie takiego ukfadu kart (zwykle pary),
ktérego posiadanie przynosi dodatkowe premie. Licytujac gracze ogtaszaja przed rozpoczeciem rozgrywki ilo$¢
lew lub punktow, kidre zobowiazuja sie zdobyé.

Bywaja rozgrywki lub cate gry tzw. odwrdcone, w ktdrych celem jest oddawanie kart przeciwnikowi i nie branie
wzigtek. Tradycyjnie nazywa sig je z francuska misere, czyli nedza.

IV.14. WOINA

llo$€ kart: 52.

llo$€ graczy: dwach.

Starszefistwo kart: A-10-K-D-W-9...3-2.

Gracze otrzymuja potowe talii kart i nie zagladajac do nich, trzymaja w zakrytym stosie przed soba. W kazdej
kolejce rywale rownocze$nie odkrywaja wierzchnie karty swych stoséw. Ten z nich, ktéry odkryt starsza (liczy
sig tylko nominat), zbiera obie i wsuwa koszulkami do gory na spdd swego stosu. Gdy trafig na siebie dwie karty
tego samego nominatu, rozpoczyna sie tytutowa wojna. Aby ja rozstrzygnaé, gracze kfada na swojej karcie jedna
zakryta i jedna odkryta. Wszystkie zabiera gracz ze starsza na wierzchu. Je$li dotozone odkryte karty sg takie same,
kontynuuije sie wojne do chwili rozstrzygniecia.

Zwycigzca zostaje gracz, ktory przejat wszystkie karty.

IV.15. KURTUAZ)A
llo$6 kart: 24 (od asow do dziewiatek).
llo§€ graczy: trzech lub czterech.
Starszefistwo kart: nie obowiazuje.
Wszystkie karty zostajg rozdzielone réwno pomigdzy uczestnikéw gry. Kazdy trzyma swoje w zakrytych stosach
przed soba, nie zagladajac do nich. Rozgrywka polega na odwracaniu przez kolejnych graczy jednej wierzchniej
karty ze swojego stosu. W zaleznoSci od nominatu odkrytej karty gracze powinni odpowiednio zareagowac.
| tak:
asa nalezy przykryé reka;
kr6la - przywita€: “Bonjour monsieur” (wym. bonzur mesje);



dame - przywita¢: “Bonjour madame* (wym. bonzur madam);

waletowi - zasalutowaé dwoma palcami prawej reki;

dziesiatka — nalezy krzyknag gto$no ..."Kurtuazja!”;

dziewiatka — nalezy nie wykonywaé zadnych ruchéw/okrzykéw;
Gracz, ktory ostatni wykona wymagang przy danej karcie czynno$¢, badZ wykona czynno$¢ nieprawidtowa musi
wziac wszystkie odkryte karty znajdujace sig na stole. Zdjete ze stotu karty trafiajg na spdd jego stosu.
Jednoczesne wykonanie zadan przez kilku graczy oznacza, ze rozgrywka jest nierozstrzygnieta, a karty pozostaja
na stole.
Zwycigzca gry zostaje gracz, kibry pierwszy pozbedzie sig wszystkich swoich kart. Pozostali graja o zajecie jak
najlepszej lokaty.

IV.16. CZERWONE | CZARNE

l10$€ kart: 52.

llo§€ graczy: od dwéch do szesciu.

Starszefistwo kart: nie obowiazuije.

Rekwizyty dodatkowe: Zetony (np. zapatki, guziki, cukierki, itp.).

Przed rozpoczeciem rozgrywki zakryte karty rozktada sie w siedmiu rzedach po siedem, a w 6smym rzedzie - trzy.
Kazdy gracz w swojej kolejce odkrywa dwie sposrdd roztozonych kart. Jezeli tworzg pare (ten sam nominat i barwa:
czarna obejmuje piki i trefle, a czerwona kiery i kara) zabiera je i ma prawo odkrywac nastgpne dwie. Jezeli odkryte
karty nie tworza pary, gracz odkfada je zakryte na ich poprzednie miejsca, a do gry przystepuje jego sasiad.
Rozgrywka koriczy sie po zdjeciu ze stotu wszystkich zakrytych kart. Wygrywa gracz, ktdry zebrat najwigcej kart.

IV.17. PYTEK

ll0$€ kart: 52.

llo§€ graczy: od trzech do szesciu.

Starszefistwo kart: nie obowigzuije.

Wszystkie karty zostajg réwno rozdzielone pomiedzy graczami. Gracze dazg do uzbierania jak najwigkszej iloSci
kompletéw kart o takim samym nominale (np. czterech dam). Zadajac odpowiednie pytanie, szukaja potrzebnych
kart u graczy. Pierwszy pyta nareczny rozdajacego. Pytajacy musi posiada¢ w reku przynajmniej jedna karte
poszukiwanego nominatu. W pytaniu nalezy wymienic zaréwno nominat, jak i kolor pozadanej karty. Na przykfad:
- Czy masz dame treflowa? - Jesli pytany gracz posiada poszukiwang karte, musi jg przekaza¢ szukajacemu, a ten
kontynuuje poszukiwania u innych graczy tak dtugo, az padnie odpowiedz przeczaca. Zbieracz koficzy wéwczas
swoja kolejke, a pytkiem zostaje nastepny gracz. Po uzbieraniu kompletu (czterech kart jednakowego nominatu),
gracz wyktada go na stole przed sobag i rozpoczyna zbieranie kolejnych kompletow. Zwyciezcg zostaje, ten kidry
uzbierat ich najwigcej.

Wariant gry z okreslong iloScia rozdanych kart. Jesli gra dwéch grajacych otrzymuja po 7 kart, a jesli wigcej -
po 5. Reszta kart tworzy zakryty talon zapasowy. Tym razem poprosi¢ mozna tylko o nominat karty (np. o dame),
a w wypadku odpowiedzi przeczace] - pytek dobiera z talonu zapasowego wierzchnig karte.

IV.18. WIST NIEMIECKI

ll0$€ kart: 52.

llo$€ graczy: dwéch.

Starszeristwo kart: A-K-D-W-10-9...3-2.

Obaj gracze otrzymuija 6 kart. Kolor trzynastej karty staje sig atutowym w danej rozgrywce. Reszta kart tworzy talon
zapasowy, ktérego wierzchnia karta zawsze jest odkrywana. Do pierwszej bitki wychodzi przeciwnik rozdajacego.
Obowiazkowe jest dorzucanie do koloru wyjsciowego. Lewe zdobywa gracz, kidry zagrat najstarsza karta w kolorze
wyjScia. Zdobywca bitki dobiera wierzchnia, odkryta karte talonu i wychodzi do nastepnej lewy. Przeciwnik bierze
zakrytg karte z talonu i odkrywa nastepng. Po wyczerpaniu kart z talonu i z reki, podlicza sig punkty rozgrywki (po



jednym za bitke). Zwyciezca zdobywca wigkszosci lew i zapisuje na swoje konto rdznice miedzy zdobytymi przez
obu graczy bitkami. Catg gre wygrywa, ten kto pierwszy uzbiera 50 punktow.

IV.19. REMIK PROSTY

llo§6 kart: 52 + 2 dzokery.

llo$6 graczy: od dwdch do szeciu.

Starszefistwo kart: nie obowiazuje.

Wartosci kart: dwojki i dzokery = 25, as = 11, figury (K, D, W) = 10, pozostate wg iloci oczek.

Kolejno$6 sekwensowa kart: A-K-D-W-10-9-8-7-6-5-4-3-2 (w jednym kolorze).

Istota gier zwanych “Remikami” jest takie dopasowywanie kart, by zameldowac, wytozy¢ remika, (czyli karty
Z reki) potaczone w komplety lub sekwensy. Rozdajacy wydaje graczom 6 rozdari po jednej karcie. Reszta stanowi
talon zapasowy. Jego wierzchnia odstonieta karta stanowi pierwsza stosu zrzutek, do ktérej wychodzié bedzie
przeciwnik rozdajacego (gracz z lewej strony). Moze on te karte kupi¢ lub wybra¢ niespodzianke, czyli karte
z zakrytego talonu zapasowego. Nastgpnie wyktada jedng ze swoich Kart, czyli zagrywa do nastepnego gracza.
Gdy gracz zamelduje remika, zgfasza, ze podczas trwania jednego rozdania utozyt wszystkie (poza jedna) karty na
reku w co najmniejtrzykartowe komplety i sekwensy. Jedng karte obowiazkowo zrzuca na stét, a pozostate wyktada.
Jego przeciwnicy wyktadaja takie uktady swoich kart, jakie udato im sig skompletowac. Jeli gracz kompletuje
karty poprzez kupienie zagranej przez przeciwnika, czyli odkrytej karty, musi do niej dotozy¢ przynajmniej dwie,
tworzace komplet lub sekwens. Gdy dobiera z talonu zapasowego - pierwsza zakryta, czyli decyduje Sie na karte
niespodzianke, nie ma takiego obowiazku, choé takze moze wytozy( jakis swdj gotowy komplet. W obu wypadkach
po wzieciu karty nalezy jedng ze swoich wyj$¢ do nastepnego gracza. Wytozone komplety i sekwensy moga by¢
przez gracza uzupetniane i rozbudowywane w nastepnych kolejkach tego rozdania do czasu, az kto$ nie zamelduije
i nie wytozy remika. Dzokerem oraz dwdjka mozna zastapi¢ kazda brakujaca do uktadu karte.

Warto$¢ remika nie zalezy od wartosci tworzacych go kart i jest stata. Gracz za wytozenie remika otrzymuje
25 punktéw oraz sume wartosci luznych kart swoich przeciwnikow.

Jesli rozdanie trwa tak dtugo, ze w talonie zapasowym zostato mniej kart niz jest graczy, wszyscy wyktadajg takie
uktady, jakie maja, a swoje luzne karty moga podrzuci¢ innym graczom, gdy pasuja do kompletu lub sekwensu.
Punkty z pozostatych luznych kart zapisuje na swoje konto gracz posiadajacy luzne karty o najmniejszej wartosci.
Zwyciezca zostaje gracz, ktdry pierwszy uzbiera 500 punktow.

IVv.20. MAKAO

llo$€ kart: 52.

llo$€ graczy: od dwdch do czterech.

Starszefistwo kart: nie obowigzuije.

Wartosci kart: asy = 100, tréjki = 30, dwdijki = 20, krdl kier = 50, pozostate figury = po 10, reszta kart wg iloSci
oczek.

Kazdy gracz otrzymuje 5 kart, a kolejna odkryta stanowi pierwsza stosu zrzutek. Pozostate karty tworzg talon
zapasowy. Gracze kolejno, poczawszy od nargcznego rozdajacego, dorzucajg do wierzchniej karty stosu zrzutek
jedna karte o identycznym kolorze lub nominale. Gdy brakuje wiadciwej karty, tak dtugo dobiera sig z talonu,
az trafi sie na odpowiednia. Wyjatkiem s3 asy, ktére mozna zrzuci¢ na dowolng karte, otrzymuijac przy tym prawo
wyboru koloru. Trzynascie kart talii to karty specjalne: dwéjki, tr6jki, czwérki, walety, krdl kier. Karty te dotozone
do stosu przez gracza niosa nastepujace sankcje dla jego sasiada z lewej strony, ktéry:

- po dwdjce - dobiera z talonu zapasowego dwie karty lub daje okup;

- po tréjce - dobiera trzy karty lub wykupuje sig;

- po czwérce - traci kolejke bez mozliwosci okupu;

- po kr6lu kierowym - dobiera pie¢ kart, nie majac mozliwosci okupu; .

- po walecie - doktada karte o zadanym przez zagrywajacego nominale bez mozliwosci okupu. Zadanie to dotyczy
wszystkich kolej-nych graczy do chwili, az kto§ zagra zadanym nominatem. Jesli gracz nie ma zadanej karty,



dokupuje wierzchnig z talonu.

Aby sie wykupic nalezy na karte specjalng potozyC inna, ale o takim samym nominale. WGwczas kara powigkszona
dwukrotnie przechodzi na nastepnego gracza. MozliwoS¢ okupu - réwniez. JeSli specjaing kartg jest pierwsza
odkryta w grze, sankcje dotycza narecznego rozdajacego, ktory (gdy nie ma odpowiedniej karty na okup) réwniez
dobiera z talonu. Po wyczerpaniu kart z talonu rozdajacy odktada wierzchnia karte stosu zrzutek, reszta potasowana
stanowi nowy zakryty talon zapasowy. Rozgrywka koriczy sie z chwilg wytozenia przez jednego z graczy ostatniej
swojej karty na stos zrzutek, pod warunkiem, ze w poprzedniej kolejce zapowiedziat mozliwoS$¢ zakoriczenia gry
stowem: - Makao.

Po zakonczeniu rozgrywki gracze obliczajg swoje punkty. Wygrywajacy makao otrzymuje 10 punktéw premii,
a pozostali gracze odpisujg sobie sume oczek z kart, ktére im pozostaty (moga mie¢ wynik ujemny). Gra trwa
okre$long wczeSniej iloSC rozdan lub przez ustalony czas. Wygrywa, ten kto zbierze najwigcej punktéw dodatnich.

IV.21. TYSIAC LICYTOWANY

llo$€ kart: 24 (od aséw do dziewiatek).

llo$6 graczy: trzech lub czterech.

Starszefistwo kart: A-10-K-D-W-9.

WartoSci kart: as = 11, dziesigtka = 10, krél = 4, dama = 3, walet = 10.

Gracze kolejno petnig funkcje rozdajacego, a nareczny rozdajacego jest w kazdej kolejce “na musiku”,
to znaczy musi wzia¢ udziat w licytacji. Celem walki s3 punkty za wartoSciowe Karty i zgtoszone meldunki.
W talii znajduje sig 120 punktéw. Meldunek - to krél i dama tego samego koloru u jednego z graczy. Warunkiem
zdobycia za nie premii jest wyjScie w jedna z kart (D lub K) do bitki i ogtoszenie wartosci meldunku. Warto$¢
zalezy od koloru mariaza: pikowy = 40 punktdw, treflowy = 60, karowy = 80, a kierowy = 100. Kolor zgtoszonego
meldunku jest atutowym do chwili zgtoszenia przez ktérego$ z graczy innego meldunku. Kazdy gracz otrzymuije
siedem kart, a trzy umieszcza sie w zakrytym musiku. Rozdanie dzieli sig na dwie czesci: licytacje i rozgrywke.
W licytacji gracze kolejno zgtaszaja iloS¢ punktdw, jaka zobowigzujg sie zdobyE w trakcie rozgrywki. Pierwszy
“iest na musiku” i zabiera gtos nareczny rozdajacego, deklarujac 100 punktéw. Kazda nastepna odzywka musi
by¢ wigksza od poprzedniej przynajmniej 0 10. Z licytacji moga wycofa¢ sie gracze nie bedacy “na musiku”.
Zwyciezca licytacji zostaje rozgrywajacym i ma prawo do wykorzystania kart z musika. Pokazuje je przeciwnikom
i dofacza do kart w reku. Nastepnie ze swoich kart daje po jednej obu pozostatym graczom, nie pokazujac ich.
Przed wyjsciem do pierwszej bitki ogfasza ostateczng ilo$¢ punktow, jaka zamierza zdobyc. Nie moze ona byé
mniejsza od odzywki, dzigki kt6rej wygrat licytacje. W grze obowiazuje przebijanie w kolorze wyjscia, a przy braku
odpowiedniej karty - zagrywanie atutem. Je$li gracz nie ma atutowej i starszej w kolorze, by przebi¢, wychodzi
dowolng karta. Dopdki nie zgtoszono meldunku, nie obowiazuje kolor atutowy. Lewg zdobywa gracz, ki6ry zagrat
najstarszq karta w kolorze wyjscia lub najstarsza atutowa. Zdobywca bitki wychodzi do nastepne;.

Po zakoriczeniu rozgrywki gracze licza zdobyte punkty. Zwyciezca licytacji zapisuje na swoje konto iloS¢ zgtoszong
przed wyjsciem, nawet je$li faktycznie nagrat wigcej punktéw Jezeli nie zrealizowat zamiaru, odpisuje te wartosc.
Pozostali gracze zapisujg sobie ilo$¢ zdobytych punkiéw. Przy zapisie réwnym 900 lub wiecej, brakujace
do zakoriczenia punkty gracz moze zaliczyé sobie tylko jako rozgrywajacy (zwyciezca licytacji). Punkty zdobyte
inaczej, s dla niego stracone. Przy czterech graczach rozdajacy nie bierze udziatu w rozgrywce. Moze on jednak
zdoby¢ punkty za karty znajdujace sig w musiku: za asa - 50 i za meldunek wg jego wartosci.

Jezeli w “Tysigca” gra dwdch graczy, nie przeprowadza sie licytacji. Obaj otrzymuja po 6 kart, a pozostate tworza
talon zapasowy. Rozgrywka dzieli sie na dwa etapy, rozdzielone momentem wyczerpania kart talonu zapasowego.
Do pierwszej bitki wychodzi przeciwnik rozdajacego. Po zdobyciu lewy gracz uzupetnia ilos¢ kart w reku
do szesciu, biorac wierzchnia z talonu zapasowego. Jego przeciwnik bierze nastepna. W pierwszej czeSci rozgrywki
nie obowiazuje dodawanie do koloru ani zagrywanie karta atutowg Lewe zdobywa gracz, ktéry zagrat najstarsza
karta w kolorze wyjscia lub najstarsza atutowa. W drugiej - nalezy przebija¢ kolorem wyjsciowym lub zagrywaé



atutem. Starszenstwo koloréw wyjasnione jest przy okazji wartosci meldunkow w “Tysigcu licytowanym”.
Przy zapisie 0 wysoko$ci 900 lub wiecej punktéw, gracz moze zakofczyC gre tylko po zgtoszeniu jednego
z meldunkow.

IV.22. POKER KLASYCZNY

llo$6 kart: 52

llo$€ graczy: od dwdch do dziesieciu.

Rekwizyty dodatkowe: zetony (np. zapatki, guziki, cukierki,itp.).

Poker jest niewatpliwie jedna z najbardziej znanych gier karcianych i wystepuje on w wielu réznych odmianach.
Tradycyjna wersja pokera jest wersja pieciokartowa. Niezwykle wazna w grze jest umiejetnoS¢ blefowania czyli
W pewnym sensie nie okazywania emociji. Przewaznie do gry uzywa sig talii kart ztozonej z 52 kart ale poczatkujacy
gracze powinni zacza6 przygode z pokerem kartami rozpoczynajacymi sie od 9. Rozdajacy daje kazdemu z graczy
po 5 kart, a cafg reszte kart odktada na bok. Karty te beda potrzebne w dalszej grze. Po otrzymaniu kart kazdy
z graczy moze wymieni¢ od jednej do czterech kart kidre mu nie odpowiadaja a takze ma mozliwos$¢ odtozenia kart,
tym samym zrezygnowania z dalszej cze$ci gry w danej rundzie, tracac wéwczas stawke wejsciowa. Gracz moze
tez pozostac przy swoich kartach kontynuujac gre. Po wymianie kart przez graczy nastepuje runda licytaciji. Gracze
maja wowczas mozliwoS¢ nastepujacych zagrani:

- pas — czyli rezygnacia z dalszej gry. Osobie pasujacej przepadaja dotychczasowo postawione zetony.

- czekanie — gdy zaden z weze$niejszych graczy w rozgrywanej rundzie nie dotozyt zadnej kwoty do stawki, gracz
ma mozliwo$¢ czekania i nie musi doktadac nic do obecnej puli.

- sprawdzenie — wyréwnanie do kwoty, ktora postawili weze$niejsi gracze.

- podbicie — przebicie kwoty, kt6ra postawili dotychczas inni gracze. Mozliwe jest takze kolejne przebicie w jednej
rundzie.

- wejécie za wszystko — wtozenie do puli wszystkich $rodkéw, ktérymi gracz dysponuje.

Wygrywa gracz, ktéremu udato sig zgromadzi¢ najwyzszy uktad kart.

Rodzaj uktadu opis ukfadu

Poker krélewski 10, Walet, Dama, Krdl i As w tym samym kolorze.

Poker Pig¢ kolejnych kart w tym samym kolorze.

Kareta Cztery karty o takiej samej wartoSci i jedna karta o innej wartoSci.

Ful Tréjka i para. W przypadku uzyskania fula, wygrywa uktad z wyzszymi
kartami tworzacymi tréjke - np. KKK22 wygrywa z QQQAA.

Kolor PigC kart w takim samym kolorze. Je$li mamy wiecej niz jeden kolor,
wygrywa ukfad z wyzszg karta.

Strit Pigé kart kolejno utozonych np.10 9 8 7 6. As moze by¢ zar6wno karta

wysoka jak i karta niska, tworzac np. uktady: AKQJ10 lub 5432A.
Strity typu 32AKQ nie s3 dozwolone.

Tréjka Trzy Karty o jednakowej wartosci.

Dwie pary W przypadku, gdy dwdch graczy ma po dwie pary, wygrywa ten z
graczy, kt6ry posiada najwyzsza pare. Jesli we dwéch majg taka samg
wysokg parg wygrywa ten z graczy, ktory ma wyzszg kolejng pare. Jesli
dwdch graczy ma po dwie takie same pary, wygrywa ten, ktéry ma
WyZzsz3 piata karte.

Para Dwie karty o takiej samej warto$ci. Je$li dwdch graczy ma takg sama
pare, wygrywa ten z graczy, ktory ma wyzsze pozostate karty.

Zasada wejScia za wszystko stanowi, ze gracz nie moze zostaé zmuszony do rezygnacji z udziatu w rozdaniu



pokerowym z powodu braku wystarczajacej kwoty zetondw, aby sprawdzi¢ odpowiedzi na zaktad. Taki gracz
jest zwany ,all-in”. Ma on prawo do czgsci puli w wysokosci, jaka miata w momencie postawienia przez niego
ostatniego zaktadu. Wszystkie dalsze dziatania pozostatych graczy dotyczg tzw. bocznej puli, do ktdrej gracz all-in
nie ma juz prawa

*
IV.23. DUREN
llo$€ kart: 32 (od aséw do siddemek).
llo$€ graczy: od dwdch do czterech.
Starszefistwo kart: A-K-D-W-10-9-8-7.
Przed rozpoczeciem gry kazdemu zostaje przydzielony kolor atutowy Gracze otrzymujg taka sama ilo$¢ kart
i oddaja odpowiednie siédemki poszczegdlnym wiascicielom koloréw atutowych.
W grze chodzi o to, by jak najszybciej pozby¢ sig swoich kart, przebijajac karty przeciwnikw Pierwszy zagrywa
nareczny rozdajacego, wyktadajac na stot dowolng kartg. Jest to pierwsza karta stosu zrzutek. Kolejny gracz dorzuca
dwie karty; pierwsza musi by albo starsza w kolorze wyjscia, albo w jego kolorze atutowym, a druga - juz dowolna.
Takie same zasady obowigzujg kolejnych graczy. Jedng karte wolno graczowi dotozyé tylko wiedy, gdy jest
to jego ostatnia. Gdy gracz nie moze (lub nie chce) przebi¢ wierzchniej karty, musi wzig€ ze stotu caty stos zrzutek,
a nowy stos rozpoczyna kolejny gracz, wychodzac w dowolng karte.
Zwyciezca gry zostaje ten, kto pierwszy pozbedzie sie kart z reki. Pozostali walcza o kolejne lokaty.

&
IV.24. OGOREK
llo$€ kart: 52.
llo$€ graczy: od dwdch do o$miu.
Starszefistwo kart: dwdjka trefl oraz A-K-D-W-10-9...3-2 (najmtodsze trefle to czwdrki i tréjki).
WartoSci kart: dwdjka trefl = 20, as = 11, figury (K,D,W) =10, pozostate wg iloci oczek.
Rekwizyty dodatkowe: Zetony (np. zapatki, guziki cukierki, itp.).
Istota gry jest takie zrzucanie kart, aby na zakoriczenie rundy zostata karta najmtodsza i najmniej wartosciowa.
Szczegblnie nalezy staraé sie pozby6 ogdrka, czyli dwojki treflowej. W grze nie ma koloru atutowego. Kazdy
z graczy otrzymuje 6 kart, pozostate zostaja odtozone i nie biorg udziatu w dalszej rozgrywce. Gra skfada sie
z kilku rund po pigé kolejek, w czasie ktérych odpadaja poszczeg6ini gracze. Rozdajacy wyktada jedng ze swoich
kart rozpoczynajac stos zrzutek. Kazdy gracz w tej kolejce musi dorzucic kartg o tym samym nominale, jesli nie
ma - wyzszg, a gdy i takiej nie posiada - najnizsza (bez wzgledu na kolor). Nastepng kolejke rozpoczyna gracz, ktdry
w poprzedniej wytozyt jako ostatni najwyzsza karte. Po rozegraniu pigciu kolejek gracze odkrywaja swoja ostatnia
karte. Rozdanie przegrywa posiadacz najwyzszej karty. Zapisuje warto$¢ tej karty na swoje konto i rozpoczyna sig
nastepne rozdanie.
Gracz, ktéry w kilku rozdaniach przekroczy sume 21 punktéw, koficzy swoj udziat w danym rozdaniu.
Partig wygrywa ostatni majacy prawo do gry.

V. PAS)ANSE
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V.25. PAS)JANS SOLITAIRE - SAMOTNIK

llo$€ Kart: 52 (jedna talia).

Pasjans solitaire jest tym, o ktérym na pewno kazdy styszat i niemalze kazdy potrafi utozyC. Jest on réwniez
dostepny na kazdym komputerze.

Do dyspozycji mamy petng talig. Na poczatku rozktadamy wszystkie karty. Najpierw w 7 rzedach, péZniej w 6, w 5,
w4, w3, w2 inakoficu w jednym. Za kazdym razem ostatnig karte ktadziemy odstonieta.

Istniejg dwie najwazniejsze zasady, ktorych nalezy przestrzegaé. Po pierwsze - karty w kolumnach uktada
sig malejaco, a po drugie — naprzemiennie kolorami: czarny z czerwonym. Poza wytozonymi kartami mamy
do dyspozycji w reku reszte talii. Jezeli nie jeste$my w stanie przektadaé wigcej wytozonych kart, wowczas
odstaniamy kartg z pozostatej czeSci talii i jezeli pasuje nam ona do wytozonych, to jej uzywamy. Jezeli nie,
to odktadamy ja na bok. | tak powtarzamy opisane czynnosci, az do skutku. Jezeli w wyniku przetozen na gorze
ktéregokolwiek z rzgdow pojawi sig puste miejsce, mozemy tam potozy¢ jedynie krola.

Naszym celem jest zebranie w osobnych kupkach czterech dworéw - grup kart, zgodnie z ich hierarchig. Dwory
budujemy na asach, ktére odktadamy na bok i na nich kolejno karty w odpowiednim kolorze od 2 do K.

VI. DOMINO -
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Komplet kamieni do gry w domino sktada sig z 28 kamieni. Zbi6r zakrytych kamieni pozostatych po rozdaniu -
to talon. Kamien z tg sama liczba oczek na obydwu potowach nazywany jest podwdjnym lub dubletem, potéwka
kamienia bez oczek - blankiem lub mydtem. Przed przystapieniem do gry kamienie nalezy potozy¢ oczkami
do dotu i wymieszaé. Nastepnie kazdy z grajacych wybiera odpowiednig liczbg kamieni i trzyma tak, by inni
gracze nie widzieli oznaczen. Kamienie w talonie dobierane sa przez graczy w trakcie zabawy. Posiadacz kamienia
podwdjnego z najwiekszg liczbg oczek wyktada go na Srodek stotu i w ten sposGb rozpoczyna gre. Pozostali gracze
w kolejnoSci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara doktadaja kamienie. Jezeli zaden z graczy nie posiada
dubletu, wszystkie kamienie zostajg zwrdcone, potasowane i ponownie roziosowane.

Przebieg gry

Kiedy pierwszy zawodnik wytozy najwigkszy dublet, kolejni gracze doktadajg po jednym kamieniu do wybranej
pot6wki wczesniej wytozonego kamienia, tak aby liczba oczek na przylegajacych potéwkach byta identyczna
(mydto doktada sig do innego mydta). W niektorych wariantach gry kamienie podwdjne doktada sig pionowo.
Kamienie tworza trase o dwéch koficach. W przypadajacej kolejce gracz ma mozliwo$¢ dotozenia swego kamienia
do jednego z tych koricéw. Jezeli gracz nie ma kamienia, ktory magtby dotozy¢, losuje go z talonu. Robi to tak
dtugo, az bedzie w stanie wykona¢ ruch. Jezeli gracz wziat ostatni kamien z talonu i nadal nie moze wykonaé
ruchu - pasuje i probuje dotozy¢ kamief w nastepnej kolejce. Grajacy nie moze zrezygnowaé z ruchu, jezeli ma
mozliwo$¢ dotozenia kamienia.

Zakoficzenie partii i gry

Ten, kto pierwszy pozbedzie sig swoich kamieni, zostaje zwyciezcg partii. Partia koficzy sig réwniez wtedy, gdy
nikt nie moze wykonag ruchu, a w talonie nie ma juz kamieni. W tym przypadku zwyciezca zostaje gracz, ktéry ma
na kamieniach najmniej oczek. Wowczas odejmuje on sume oczek swoich kamieni od sumy oczek na kamieniach
pozostatych graczy i zapisuje réznicg na swoje konto. Na tej samej zasadzie zwycieski gracz bez kamieni zapisuje
na swoje konto sume oczek pozostatych graczy. Zabawe kontynuuje sie do momentu, gdy ktory$ z graczy uzbiera
100 punktow i zostanie zwyciezca catej gry.

Przedstawione warianty gry w domino r6znia sig zasadami rozpoczynania gry, dokfadania kamieni, korzystania
z talonu i celem gry (pozbycie sig kamieni lub zdobycie okre$lonej sumy punktw).




VI.26. DOMINO WEGIERSKIE

Liczba graczy: od dwdch do czterech.

Podziat kamieni: 2 graczy po 12, 3 graczy po 8, 4 graczy po 6.

Pozostate kamienie nie tworzg talonu, odktada sig je na bok. Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sig swoich
kamieni w kazdej partii, tak by nie zapisywaé na swoje konto punktéw karnych. Gre rozpoczyna posiadacz
najwigkszego kamienia podwdjnego (z najwigksza liczba oczek) Domino wegierskie rézni sig tym od pozostatych,
7e w swojej kolejce doktadamy nie jeden, a wszystkie pasujace kamienie. Gdy nie mozemy juz dotozy¢ zadnego
kamienia, kolejka przechodzi na nastepnego gracza, ktory réwniez stara sig dotozyC jak najwigcej swoich kamieni.
Partia gry toczy sie do momentu, gdy kiéry$ z grajacych wytozy wszystkie kamienie lub zaden z graczy nie
bedzie mogt wykonaé ruchu. Wtedy kazdy zapisuje na swoje konto sume karnych punktéw réwng ilosci oczek
na kamieniach, ktére mu pozostaty.

Zwycieza ten, kto po kilku partiach bedzie miat najmniej punktéw Podlicza sie je wowczas, gdy pojawi sig
posiadacz 100 punktéw, czyli gtowny przegrany.

V1.27. DOMINO WtOSKIE

Liczba graczy: od trzech do pigciu.

Podziat kamieni: 3 graczy po 8, 4 graczy po 6, 5 graczy po 5.

Pozostate kamienie nie tworza talonu, odktada sie je na bok. Celem gry jest osiagnigcie z géry ustalonej liczby
punkt6w, np. 100. W tej grze nie obowiazuje zasada réwnej liczby oczek na przylegajacych potéwkach. Rywalizacje
rozpoczyna posiadacz kamienia podwdjnego z najwigkszg liczbg oczek. Nastepnie gracze po kolei doktadaja po
jednym dowolnie wybranym kamieniu i na biezaco sumuja wszystkie oczka.

Wyagra gracz, ktory dotozy ostatni kamien z liczbg oczek brakujaca do 100. Jezeli nie uda sie to zadnemu z graczy,
Zwycigzca zostanie gracz, kidry osiagnie sume oczek najblizszg tej liczbie.

Vi.28. DOMINO FRANCUSKIE

Liczba graczy: 2

Podziat kamieni: kazdy z graczy otrzymuje 8 kamieni.

Pozostate kamienie tworza zakryty talon. Rozpoczynajacy gre (wytoniony w dowolny sposdb) wyktada na st6t
jeden ze swoich kamieni. Drugi gracz doktada kamieri zgodnie z zasada, ze potéwki kamieni maja te samg liczbe
oczek. Nie ktadzie go jednak z jednej lub drugiej strony, tak jak w dominie tradycyjnym, lecz na gérze kamienia
wytozonego wczeSniej (druga potéwka doktadanego kamienia wisi w powietrzu).

Nastepnie gracze kolejno wyktadaja po jednym kamieniu na gdre lub pod spdd, tworzac dwa lezace jeden
na drugim schodki. Gracz, ktéry w przypadajacej mu kolejce nie moze dotozy6 zadnego kamienia, rezygnuije
z ruchu lub dobiera jeden kamier z talonu. Dwa ostatnie kamienie musza pozostaé w talonie.

Wygrywa gracz, ktéry pierwszy pozbedzie sig swoich kamieni. Jezeli gracze maja jeszcze kamienie, a zaden z nich
nie moze wykonaé ruchu, zwyciezcg zostaje ten, kto na swoich kamieniach ma mniejsza liczbe oczek.

VI. GRY ZRECZNOSCIOWE
VI1.29. PCHERKI

“Pchetki” to gra towarzyska i zrecznoSciowa. Moze w niej bra¢ udziat od 2 do 4
0s6b. Kazdy z grajacych wybiera komplet pchetek w jednym kolorze: 6 matych
krazkow i 1 duzy. Mate pchetki uktadamy w poblizu miseczki, stanowiacej cel
ich skoku. Pchli skok powodujemy naciskajac duzym krazkiem na brzeg matego.  §
Jesli pchetka upadnie poza miseczke, to z tego miejsca musi skakaé w nastgpnych
kolejkach. Wygrywa ten, czyj komplet pchetek pierwszy znalazt sig w miseczce.




VIL.30. MIKADO-BIERKI

Aby rozpoczaé gre, nalezy rozsypaé beztadnie bierki na réwnym podtozu. W tym celu zbieramy bierki w dton
opierajac je dolnym koricem np. o blat stotu i otwieramy ja. Gra polega na wybraniu ze stosu jak najwiecej bierek
bez poruszenia innych, lezacych na stole. Gdy kt6ras z nich drgnie, kolejka przechodzi na nastgpnego gracza.
Przy manipulowaniu mozna pomaga¢ sobie bierkami wyciggnietymi poprzednio. Po zebraniu wszystkich sumuje
sig punkty zdobyte przez kazdego z grajacych - zgodnie z tabelka.

1086 (szt) Kolor bierki Warto$¢ punktowa
1 Czarny 20

5 Z6tty 10

5 Niebieski 5

15 Czerwony 3

15 Zielony 2

W opracowaniu wykorzystano m.in.:

Wikipedia

http://www_kurnik.pl/

http://edukacyjne-gry.dla-dzieciakow.info/
http://www.kosteczki.republika.pl/
http://www.zasadygry pl/
http://www.gry-karciane.edu.pl/

Lech Pijanowski, Ksigga Pasjanséw, Warszawa 1984 r.






