


I. WARCABY

Liczba graczy: 2. 
Rekwizyty: 
- plansza,
- 12 pionk6w bialych i 12 czarnych

0 ile w danym wariancie nie obowic1zujc1 inne regu/y, kazdy z graczy dysponuje 12 pionkami bia/ymi lub czarnymi. 
Rozpoczynajc1cego gre (grajc1cego bialymi pionkami) wyznacza sie przez losowanie. Przyjelo sie tak klasc plansze, 
zeby grajc1cy mieli w prawym dolnym rogu jasne pole. Kazdy gracz ustawia swoje pionki na ciemnych polach 
szachownicy, w trzech lezc1cych najblizej niego rzedach. Dwa srodkowe rzedy pozostajc1 puste. Gre rozgrywa 
sie na ciemnych polach szachownicy- pionki nie majc1 prawa wejsc na jasne pola. W kolejnych ruchach gracze 
na zmiane przesuwajc1 po jednym ze swoich pionk6w, przestrzegajc1c regul danego wariantu gry. 

1.1. WARCABY TRADYcYJNE 
Celem gry jest zbicie przeciwnikowi wszystkich pionk6w lub zablokowanie go, czyli uniemozliwienie 

mu wykonania jakiegokolwiek ruchu. 
Pionki przesuwa sie na ukos o jedno pole do przodu. Kaidy z graczy stara sie jak najwiecej swoich 

pionk6w przeprowadzic do przeciwleglego konca szachownicy, zbijajc1c po drodze mozliwie najwiekszc1 liczbe 
obcych pionk6w. Bicie jest obowiq2kowe. Wykonuje sie je zar6wno w prz6d, jak i do tylu. Gracz traci figure 
(zar6wno pionek, jak i dame}, k16rc1 nie wykonal bicia. Aby zbic obey pionek, nalezy przeskoczyc przez niego 
swoim pionkiem, stojc1cym bezposrednio przed bitym pionkiem, i stanc1c na wolnym polu, bezposrednio za nim. 
Jezeli pomiedzy bitymi pionkami znajdujc1 sie wolne pola, w jednym ruchu mozna zbic dowolnc1 liczbe pionk6w 
przeciwnika. Moina tez, w trakcie takiego ruchu, zmieniac jego kierunek. Pionek, k16ry dojdzie do ostatniego 
rzedu szachownicy (pola przemiany}, zmienia sie w damke. Oznacza sie icl przez nalozenie na przemieniony pionek 
jednego z wczesniej zbitych pion6w przeciwnika (lub obr6cenie pionka dolem do g6ry). Damka ma przywilej 
poruszania sie na ukos o dowolnc1 liczbe wolnych p61, w dowolnc1 strone. Ma ona r6wniez prawo bic obce piony, 
przeskakujc1c przez dowolnc1 liczbe wolnych p61 zar6wno przed, jak i po biciu. Damka musi bic maksymalnc1 liczbe 
pionk6w i damek. Nie maze, na przyklad, zbic pionka i damki, jezeli ma mozliwosc zbicia trzech pionk6w. Damke 
zbija sie tak jak zwykly pionek. 
Wygrywa ten z graczy, k16ry zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika. Jezeli na szachownicy pozostanc1 
tylko dwie damki (po jednej kazdego z graczy) lub dwie damki przeciwko jednej, ale znajdujc1cej sie na wielkiej 
przekc1tnej szachownicy, gra konczy sie remisem. 



1.2. Wfl�CflBY WYBIJflNKfl 
W warianeie tym obowiazujc1 zasady warcab6w tradyeyjnyeh, z jednym wyjc1tkiem - pionek, stajc1e sie damkc1, 
zmienia kolor (staje sie damkc1 przeeiwnika). lnny jest tez eel gry - graeze dc1zc1 do pozbyeia sie swoieh pionk6w, 
podstawiajc1e je umiejetnie przeeiwnikowi do zbieia. 
Wygrywa ten z graezy, kt6ry pierwszy straei wszystkie pionki. 

1.3. Wfl�CflBY OKOSNE 
Plansze kladzie sie na ukos w taki spos6b, zeby graeze mieli przed sobc1 jasne pole narozne. Kazdy z grajc1eyeh 
ustawia pionki w swoim rogu planszy na trzech, lezc1eyeh na przekqtnyeh, rzedaeh eiemnyeh p61 (pierwszy rZqd - 2 
pionki, drugi -4, trzeei - 6). Rzc1d srodkowy - wielka przekc1tna - pozostaje pusty. 
Zasady gry i jej eel Sci takie jak w wareabaeh tradyeyjnyeh. 

1.4. WILK I OWCE 
Graeze losujc1, kt6ry z nieh bedzie gral ezarnym pionkiem (wilkiem}, a kt6ry ezterema bialymi pionkami (oweami). 
W tej grze pionki nie zbijajc1 sie. Rozpoezyna wilk. Owee ustawia sie na ezarnyeh polaeh pierwszego rzedu planszy, 
natomiast wilka na dowolnym eiemnym polu ostatniego rzedu. Celem owiee jest otoezenie wilka i pozbawienie go 
mozliwosei wykonania jakiegokolwiek ruehu, a celem wilka- dotarcie do ostatniego rzedu po stronie owiee. Owee 
poruszajc1 sie na ukos o jedno pole do przodu (w jednej kolejee - jedna owea). Wilkowi wolno poruszac sie na ukos 
o jedno pole, zar6wno do przodu, jak i do tylu.
Kio pierwszy osic1gnie sw6j eel - wygrywa.
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II. CtHNCZYK

"Chinezyk" nie zostal wymyslony w Chinach. 
Gra jest uproszezonc1 wersjc1 Paehisi - ludowej 
gry hinduskiej, znanej w lndiaeh juz w VII wieku. 
Inna jej nazwa to "Czlowieku nie irytuj sie". 

Liczba g raczy: 2 - 4. 
Rekwizyty: plansza, kostka do gry, po 4 pionki dla kazdego graeza. 

Kazdy graez wybiera 4 pionki jednego koloru, kt6re ustawia w rogu planszy na 4 polaeh wyjseiowyeh w kolorze 
wybranyeh pionk6w. Celem gry jest jak najszybsze przemieszezenie swoieh pionk6w do "domku". 
Domek stanowic14 pola koloru pionk6w usytuowane wewnc1trz trasy 
Rozpoezynajc1eego wyznaeza sie przez losowanie. Pozostali zawodniey rozpoezynajc1 gre w kolejnosei zgodnej 
z ruehem wskaz6wek zegara. Aby wprowadzic pionek do gry, ezyli ustawic go na polu startowym w kolorze swoieh 
pionk6w, nalezy wyrzueic 6 oezek. Graeze kolejno rzueajc1 kostkc1 i przesuwajc1 pionki zgodnie z kierunkiem strzalki 
przy polu startowym o tyle p61, ile wynosi liezba wyrzueonyeh oezek. Graez, kt6ry wprowadzil juz sw6j pionek 
do gry i ponownie wyrzuei! 6 oezek, deeyduje, ezy przesuwa pionek o 6 p61, ezy startuje kolejnym pionkiem. 

11.5. Wfl�lflNT PODSTflWOWY 
Na jednym polu maze stac tylko jeden pionek. Pionki mozna przeskakiwac lub zbijac. Pionek zostaje zbity, gdy na 
zajetym przez niego polu (dotyezy to takze kazdego pola startowego) stanie pionek przeeiwnika. Zbity pionek wraea 
na swoje pole startowe. 
Pionki mogc1 wehodzic tylko do swojego domku. Aby wprowadzic pionek do domku, graez musi wyrzueic dokladnie 



takc1 liczbe oczek, jaka jest potrzebna do zajecia kt6regos z wolnych miejsc w domku. Miejsca le nie musiq bye 
zajmowane po kolei. Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek niewlasciwq do zajecia pola w domku, a na planszy nie 
posiada pionka, kt6ry mog/by przesunqe o te ilose pol, rezygnuje z ruchu. Pionki stojqce juz w domku, gracz 
maze przesunqe do przodu, jezeli wyrzuci odpowiedniq ilose oczek. Jezeli gracz okrqzy plansze i przeoczy wejscie 
do domku, musi okrqi:ye plansze ponownie. 

Wygrywa ten, kto pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki do domku. 
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11.6. CHINczYK Z BLOKflDfl 
Na tym samym polu planszy mogq stae 2 pionki jednego koloru. Pojedynczo ustawione pionki mozna przeskakiwae 

lub zbijae jak w wariancie podstawowym. Dwa pionki jednego koloru, ustawione na tym samym polu, mogq bye 
przesuwane razem. Tworzq w ten sposob blokade dla pionkow przeciwnika, ktore nie mogq jej przeskoczye bez 
wzgledu na to, czy poruszajq sie pojedynczo, czy tez jako para (blokada). Blokade maze zbie tylko para pionkow 

(blokada) innego koloru, stajqc na polu przez niq zajetym. Oba pionki, ktore tworzyly zbitq blokade, wracajq 
na pola wyjsciowe. Jezeli gracz z powodu blokady przeciwnika nie maze przesunqc zadnego ze swoich pionk6w, 
rezygnuje z ruchu. Gdy blokada (wlasna lub przeciwnika) ustawiona jest na polu startowym jednego z graczy, nowy 
pionek nie maze bye wprowadzony do gry. Gracz przesuwa wtedy ktorys ze swoich pionkow, znajdujc1cych sie juz 
na planszy o 6 p61, a jezeli nie ma takiej mozliwosci, rezygnuje z ruchu. Wszystkie zasady wprowadzania pionkow 
do domku Sq identyczne z wariantem podstawowym. Oznacza to, ze mimo mozliwosci poruszania sie po planszy 

parq pionkow, do domku wchodzi sie pojedynczo. 

# 

11.7. MflRflTONczYK 
W rozgrywce udzial bierze jedynie dwoch graczy, kt6rych pola rozmieszczone Sq po przeciwleg/ej przekqlnej. Kazdy 

z graczy tym razem ma nie po 4, a po 5 pionk6w, przy czym jeden z nich rozni sie kolorem od pozostalych czterech 
i nazywa sie maratonczykiem. W odroznieniu od pozostalych pionkow, maratonczyk porusza sie w przeciwnym 
kierunku, a jego zadaniem jest zbijanie pionk6w przeciwnika. Gracz sam wybiera, czy w swojej kolejce poruszye sie 
standardowym pionkiem, czy maratonczykiem. Musi on jednak najpierw koniecznie wyprowadzie wszystkie swoje 

pionki z pol wyjsciowych. Pionki przeciwnika mozna zbijae jedynie maratonczykiem. Zbite pionki nie biorq udzialu 
w dalszej grze. Zadaniem gracza jest zbic wszystkie pionki przeciwnika. W6wczas wraca on maratonczykiem na 
pole wyjsciowe i kontynuuje gre juz jako standardowy pionek. Wygrywa gracz, kt6ry jako pierwszy wprowadzi 
swojego maratonczyka do domku. 

Ill. CiitY w KOSCI 
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Ogolne zasady gry w kosci Sq proste. Rzucamy kostkami i liczymy punkty, lub zbieramy okreslone uklady oczek. 
Odstepstwa od nich znajdziecie przy opisach poszczeg61nych gier. llosc graczy jest w zasadzie dowolna, gdy ma 

ona znaczenie, wymieniamy jq we wstepie do danej gry. Jesli chodzi o ilosc kosci, to jesli nie ma dokladnej ich 
liczby, oznacza to, ze mozna grac klasycznq szostkq. W kosci gramy kolejno, graczowi w jego kolejce przys/uguje 
okreslona ilose rzut6w. Kiedy kazdy z uczestnikow zrealizuje swojq kolejke, mija jedna runda rozgrywki. Przed 
przystc1pieniem do gry powinniscie ustalie ilose kolejek, wysokosc stawek i wszelkie zmiany przepisow. Musiq 
bye one zrozumiale dla wszystkich uczestnikow. W sytuacjach nieprzewidzianych, nalezy przyjqe rozwiqzanie 
pozwalajqce na wyr6wnanie szans wszystkich graczy. Do gry w kosci potrzebne Sq: 



. odpowiednia ilosc kostek, 
· arkusz do zapisywania wynik6w,
· kubek,
. zetony.
Kostki dzielc1 sie na klasyczne i pokerowe. Na sciankach kostek klasycznych zaznaczone Sq oczka w ilosci
od 1 do 6 i tak rozmieszczone, ze suma oczek na dw6ch przeciwleg/ych sciankach r6wna sie 7. Scianki kostek
pokerowych majc1 rysunki kart. Na przeciwleg/ych: 9 + as, 1 0 + kr6I, wale! + dama. Relacja miedzy obu typami kostek
jest nastepujc1ca: 1 oczko = 9 w kartach, 2 oczka = 10 w kartach, 3 oczka = wale!, 4 oczka = dama, 5 oczek = kr6I,
6 oczek = as.
Aby ustalic kolejnosc wykonywania rzut6w oraz miejsce przy stole musicie wykonac rzuty wstepne. Kaidy z graczy
wykonuje rzut jednc1 kostkc1 (przy wiekszej ilosci graczy - dwoma). Ten, kto wyrzucil najwiecej oczek, rozpoczyna
gre i pierwszy wybiera miejsce przy stole. Pozostali gracze zasiadajc1 po jego lewej rece w kolejnosci zgodnej
z liczbc1 wyrzuconych oczek. llekroc w tekscie bedzie mowa o nastepnym graczu, to zawsze chodzic bedzie o !ego
z lewej strony. W grach wymagajc1cych udzialu bankiera, zostaje nim pierwszy gracz. Zasady przekazywania funkcji
bankiera podajc1 opisy poszczeg6Inych gier.
Gre mozna zakonczyc w jeden z ponizszych sposob6w:
. po up/ywie ustalonego czasu;
. po rozegraniu ustalonej ilosci kolejek;
. po uzyskaniu przez pierwszego z graczy ustalonej ilosci punkl6w;
. po wyczerpaniu przez uczestnik6w wlasnych zapas6w zeton6w.

Gre w kosci mozna rozliczac punktami lub zetonami. Wygodniejsze Sci zetony, gdyz ich uzycie nie wymaga 
prowadzenia zapis6w w arkuszu wynik6w. Przy rozliczaniu punktowym wyjasnienia wymaga hazardowy system 
,,kazdy z kazdym". 
Przyklad: Gracze uzyskali nastepujc1ce ilosci punkl6w: A = 89, B = 137, C = 111. Oto ich kor'lcowe rezultaty. 
A przegral do B: 89-137 = - 48, a do C: 89-111= - 22. W sumie przegral (-48)+(-22) = - 70. B wygral 
od A: 137-89 = 48, a od C: 137-111 = 26. W sumie wygral 48+26 = 74. C wygral od A: 111-89=22, a przegral 
do B: 111-137 = -26. W sumie przegral 22-26 =-4 pkt. Sprawdzeniem poprawnosci rozliczenia typu ,,kaidy 
z kazdym" jest zsumowanie rezultat6w kor'lcowych wszystkich graczy. 
Wynikiem powinno bye zero (- 70 + 74-4 = 0). 

Zasady porZqd kowe: 
1. Gdy gracz rzuci poza kolejnoscic1, jego rezultat zostaje anulowany, a kostki wracajc1 do tego, na kt6rego
przypadala kolejka.
2. Jesli jedna lub kilka kostek podczas rzutu opusci pole gry, gracz wykonuje dodatkowy rzut tylko tymi kostkami.
3. Jezeli dokonano blednego zapisu do arkusza wynik6w i zostanie to zauwazone, zanim wlasciciel zapisu wykonal
kolejny rzut, wynik powinien zostac skorygowany. Jednak, gdy gracz wykonal juz nastepny rzut, zapisu sie nie
zmienia.
4. W wypadku remisu przeprowadza sie dogrywke, biorc1 w niej udzial tylko zainteresowani gracze i dogrywka
polega na jednym rzucie wszystkimi kostkami. Wygrywa ten, klo wyrzucil najwiecej oczek. Dogrywke trzeba
powtarzac ai do skutku.

111.8. KONTitOLA Jfl-KOSCI 
llo� graczy: dowolna. 
llo� kosci: 1. 
Gel gry: uzyskac najwieksZq sume oczek. 
Rozpoczyna calc1 serie gier o najprostszych zasadach. W swojej kolejce gracze rzucajc1 trzy razy kostk<1 i podliczajc1 
wyrzucone punkty. 0 zwyciestwie przeSqdza najwieksza suma oczek. Gdy kilku graczy bedzie mialo jednakowo 



najwyzszc1 sume oczek, organizujemy dogrywke. Nagrodc1 mogc1 bye zetony / cukierki zlozone w puli przed 
rozpoczeciem rozgrywki. Gre te mozemy urozmaicic wieloma wariantami np. wprowadzajc1c premie punktowe za 
wielokrotne wyrzucenie tej samej wartosci. 

111.9. JEDYNKI 
Kazdy z graczy ma do dyspozycji 1 kostke i 10 rzut6w. Pod uwage bierze sie jedynie wyrzucone jedynki. 
Kio wyrzuci ich najwiecej, wygrywa. 

111.10. KTO PIE�WSZY 
Gracze kolejno rzucajc1 jednc1 koscic1. Ten z nich, kt6ry jako pierwszy wyrzuci sume oczek r6wnc1 21 lub wiecej -
wygrywa. 

111.11. SWINKfl 
Gramy jednc1 kostkc1 i kazdy z graczy sumuje oczka uzyskane z trzech rzut6w. Zapisujemy je na swoje konto tylko 
wtedy, jesli nie wyrzucilismy jedynki. Powoduje ona strate wszystkich oczek z danej kolejki. Swoje rzuty mozemy 
zakonczyc w dowolnym momencie i uzyskane oczka zapisac. Gra toczy sie do chwili uzyskania przez kt6regos 
z graczy przynajmniej 100 punkt6w. Jezeli kilku graczy przekroczy te granice w tej samej kolejce, zwyciezcc1 zostaje 
posiadacz wyzszego zapisu, a gdy le sc1 r6wne, wszyscy wygrywajc1 

111.12. OCZKO KLflSYCZNE 
llo�f graczy: dowolna. 
llo�f kostek: 1. 
Gel gry: zdobyc 21 punkt6w. 
Kazdy z graczy w swojej kolejce rzuca kostkc1 tak dlugo, az suma kolejnych wskazan kostki bedzie r6wna 21 
lub jak najblizsza tej wartosci. Przekroczenie jej powoduje wykluczenie gracza z danej kolejki. Po kazdej rundzie 
por6wnuje sie rezultaty uczestnik6w gry. Pozwalajc1 one na zdobycie punkt6w wg ponizszych regul. Za uzbieranie 
dokladnie 21 oczek gracz otrzymuje 3 punkty. Jezeli nikt nie uzyskal 21 oczek, gracze z jednakowc1 sumc1 najblizszc1 
21 oczkom otrzymujc1 po jednym punkcie 
W gruncie rzeczy, wszystkie nastepne gry oparte na tej samej zasadzie, to warianty ,,Oczka klasycznego". 

111.13. SYZYF 
llo�f graczy: 2. 
llo�f kostek: 1. 
Gracz rozpoczynajc1cy wykonuje rzut kostkq. Dalsza gra toczy sie tylko poprzez przewracanie kostki o 90 stopni 
na dowolnc1 jej scianke. Gracz dokonujc1c jednego obrotu, dodaje oczka z g6rnej scianki do poprzedniej sumy 
i glosno wymienia jej nowc1 wartosc. Przegranym w grze zostaje ten, kto wykonawszy obr6t, nie maze uniknc1c 
sumy 30 oczek lub jej przekroczenia. 

IV. G�Y W KfiiUY
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Dia tych, kt6rzy po raz pierwszy wchodzc1 w zaczarowany swiat kart, wyjasniamy na wstepie kilka podstawowych 
pojec. 



Kolory kart - to dwa czerwone (kiery czyli po polsku - czerwien i karo - inaczej wino) oraz dwa czarne (!retie -
swojskie zoledzie i piki - po polsku dzwonki). Ta kolejnosc odzwierciedla takze starszenstwo kolor6w. 
Rozdaj&ey (ustalany w dowolny spos6b) - to gracz, kt6ry tasuje karty, daje je do przelozenia i rozdziela pomiedzy 
graczy. 
Nareczny (rozdajc1cego lub innego gracza) znajduje sie po jego lewej rece i on oraz nastepni rozdajc1cy pe/nic1 swoje 
funkcje w kolejnosci zgodnej z kierunkiem gry, czyli ruchem wskaz6wek zegara. 
Rozgrywajc1cy wychodzi z kartc1 wyjsciowc1 do pierwszej lewy (potocznie - bitki, wzic1tki). 
Lewa (wzic1tka, bitka) - to zbi6r kart jednej kolejki powstajc1cy przez dokladanie po jednej karcie przez kazdego 
uczestnika gry. Do lewy sie wychodzi, lewe sie zgrywa, zdobywa, podlicza sie ilosc zdobytych lew lub ilosc 
punkt6w w kartach zdobytych lew. 
Ze stosem zrzutek mamy do czynienia w grach polegajc1cych na pozbywaniu sie kart z reki. Stanowic1 
go pozostawione na stole karty, wyrzucane przez graczy we wszystkich kolejkach. Karty pozostale po podziale mogc1 
brae udzial w grze jako talon zapasowy, z kt6rego gracze dobierajc1 karty po zgraniu lewy az do jego wyczerpania. 
Karty dorzuca sie, dodaje, doklada, zagrywa do koloru wyjscia (kolor pierwszej karty w danej kolejce) alba 
do koloru atutowego, czyli uznanego za pre1erencyjny w danej rozgrywce lub calej grze. 
Dokladajc1c karty mozna przebijac, a wiec zagrywac stars2q kartc1 od juz zagranych. 0 starszenstwie przesc1dza kolor 
i nominal. W wielu grach obowic1zuje wychodzenie w kolorze wyjscia lub przebijanie, a gdy zabraknie odpowiedniej 
karty, dokladanie lub przebijanie posiadanc1 kartq w kolorze atutowym. 
Czasem gra polega na wyk/adaniu kart w tzw. sekwensie, kt6ry 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 niekt6rych grach uczestnicy meldujc1 i licytujc1. Meldunek to zgloszenie takiego ukladu kart (zwykle pary), 
kt6rego posiadanie przynosi dodatkowe premie. Licytujc1c gracze oglaszajc1 przed rozpoczeciem rozgrywki ilosc 
lew lub punkt6w, kt6re zobowiq2ujc1 sie zdobyc. 
Bywajc1 rozgrywki lub cale gry tzw. odwr6cone, w kt6rych celem jest oddawanie kart przeciwnikowi i nie branie 
wzic1tek. Tradycyjnie nazywa sie je z francuska misere, czyli nedza. 

IV.14. WOJNfl
llo� kart: 52.
llo� graczy: dw6ch.
Starszefistwo kart: A-10-K-D-W-9 ... 3-2.
Gracze otrzymujc1 po/owe talii kart i nie zaglc1dajc1c do nich, trzymajc1 w zakrytym stosie przed sobc1. W kazdej
kolejce rywale r6wnoczesnie odkrywajc1 wierzchnie karty swych stos6w. Ten z nich, kt6ry odkryl starszc1 (liczy
sie tylko nominal}, zbiera obie i wsuwa koszulkami do gory na sp6d swego stosu. Gdy trafic1 na siebie dwie karty
tego samego nominalu, rozpoczyna sie tytulowa wojna. Aby i<I rozstrzygnc1c, gracze kladc1 na swojej karcie jednc1
zakrytc1 i jedn<1 odkrytq. Wszystkie zabiera gracz ze stars2q na wierzchu. Jes Ii do/ozone odkryte karty Sci takie same,
kontynuuje sie wojne do chwili rozstrzygniecia.
Zwyciezcc1 zostaje gracz, kt6ry przej<1/ wszystkie karty.

IV.15. KUl{fUflZJfl
llo� kart: 24 (od as6w do dziewic1tek).
llo� graczy: trzech lub czterech.
Starszefistwo kart: nie obowiq2uje.
Wszystkie karty zostaj<1 rozdzielone r6wno pomiedzy uczestnik6w gry. Kazdy trzyma swoje w zakrytych stosach
przed sob<1, nie zaglc1dajc1c do nich. Rozgrywka polega na odwracaniu przez kolejnych graczy jednej wierzchniej
karty ze swojego stosu. W zaleznosci od nominalu odkrytej karty gracze powinni odpowiednio zareagowac.
I tak:

asa naleiy przykryt rek&; 
kr61a - przywitac: "Bonjour monsieur" (wym. bonzur mesje); 



damti- przywitaf: "Bonjour madame" (wym. boniur madam); 
waletowi - zasalutowoc dwoma palcami prawej reki; 
dziesiqtka- naleiy krzykm1e glo§no ... "kurtuazja!"; 
dziewic1tka - naleiy nie wykonywac iadnych ruch6w/okrzyk6w; 

Gracz, kt6ry ostatni wykona wymaganc1 przy danej karcie czynnosc, b.idz wykona czynnosc nieprawidlow.i musi 
wzic1c wszystkie odkryte karty znajdujc1ce sie na stole. Zdjete ze stolu karty trafiajc1 na sp6d jego stosu. 
Jednoczesne wykonanie zadar'i przez kilku graczy oznacza, ie rozgrywka jest nierozstrzygnieta, a karty pozostajq 
na stole. 
Zwyciezc.i gry zostaje gracz, kt6ry pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart. Pozostali grajq o zajecie jak 
najlepszej lokaty. 

IV.16. aE1tWONE I af11tNE
llo§c kart: 52.
llo§c graczy: ad dw6ch do szesciu.
Starszer'istwo kart: nie obowi.izuje.
Rekwizyty dodatkowe: ietony (np. zapalki, guziki, cukierki, itp.).
Przed rozpoczeciem rozgrywki zakryte karty rozklada sie w siedmiu rzedach po siedem, a w  6smym rzedzie - trzy.
Kaidy gracz w swojej kolejce odkrywa dwie sposr6d rozloionych kart. Jeieli tworzc1 pare (ten sam nominal i barwa:
czarna obejmuje piki i trefle, a czerwona kiery i kara) zabiera je i ma prawo odkrywac nastepne dwie. Jeieli odkryte
karty nie tworz.i pary, gracz odklada je zakryte na ich poprzednie miejsca, a do gry przystepuje jego s.isiad.
Rozgrywka konczy sie po zdjeciu ze stolu wszystkich zakrytych kart. Wygrywa gracz, kt6ry zebra/ najwiecej kart.

IV.17. PYTEK
llo§f kart: 52.
llo§f graczy: ad trzech do szesciu.
Starszer'istwo kart: nie obowi.izuje.
Wszystkie karty zostajc1 r6wno rozdzielone pomiedzy graczami. Gracze dc\Z<l do uzbierania jak najwiekszej ilosci
komplet6w kart o takim samym nominals (np. czterech dam). Zadaj.ic odpowiednie pytanie, szukaj.i potrzebnych
kart u graczy. Pierwszy pyta nareczny rozdajc1cego. Pytajc1cy musi posiadac w reku przynajmniej jednc1 karte
poszukiwanego nominalu. W pytaniu naleiy wymienic zar6wno nominal, jak i kolor poiqdanej karty. Na przyklad:
- Czy masz dame treflow,!? - Jesli pytany gracz posiada poszukiwanc1 karte, musi i<I przekazac szukajc1cemu, a ten
kontynuuje poszukiwania u innych graczy tak dlugo, a.z padnie odpowiedz przec2qca. Zbieracz konczy w6wczas
swojc1 kolejke, a pytkiem zostaje nastepny gracz. Po uzbieraniu kompletu (czterech kart jednakowego nominalu),
gracz wyk/ada go na stole przed sobc1 i rozpoczyna zbieranie kolejnych komplet6w. Zwyciezcc1 zostaje, ten kt6ry
uzbieral ich najwiecej.
Wariant gry z okreslonc1 iloscic1 rozdanych kart. Jesli gra dw6ch grajc1cych otrzymujc1 po 7 kart, a jesli wiecej -
po 5. Reszta kart tworzy zakryty talon zapasowy. Tym razem poprosic mozna tylko o nominal karty (np. o dame),
a w  wypadku odpowiedzi przec2qcej - pytek dobiera z talonu zapasowego wierzchnic1 karte.

IV.18. WIST NIEMIECKI
llo§c kart: 52.
llo§c graczy: dw6ch.
Starszer'istwo kart: A-K-D-W-10-9 ... 3-2.
Obaj gracze otrzymujc16 kart. Kolar trzynastej karty staje sie atutowym w danej rozgrywce. Reszta kart tworzy talon
zapasowy, kt6rego wierzchnia karta zawsze jest odkrywana. Do pierwszej bitki wychodzi przeciwnik rozdajc1cego.
Obowic1zkowe jest dorzucanie do koloru wyjsciowego. Lewe zdobywa gracz, kt6ry zagral najstars2q kartc1 w kolorze
wyjscia. Zdobywca bitki dobiera wierzchnic1, odkrytc1 karte talonu i wychodzi do nastepnej lewy. Przeciwnik bierze
zakrytc1 karte z talonu i odkrywa nastepnc1. Po wyczerpaniu kart z talonu i z reki, podlicza sie punkty rozgrywki (po



jednym za bitke). Zwyciezca zdobywca wiekszosci lew i zapisuje na swoje konto r6znice miedzy zdobytymi przez 
obu graczy bitkami. Ca/q gre wygrywa, ten klo pierwszy uzbiera 50 punkt6w. 

IV.19. itEMIK PitOSTY
llo§e kart: 52 + 2 dzokery.
llo§e graczy: od dw6ch do szesciu.
Starsze�stwo kart: nie obowiqZuje.
Warto�i kart: dw6jki i dzokery = 25, as= 11, figury {K, D, W) = 10, pozostale wg ilosci oczek.
Kolejnosc sekwensowa kart: A-K-D-W-10-9-8-7-6-5-4-3-2 (w jednym kolorze).
lstotq gier zwanych "Remikami" jest takie dopasowywanie kart, by zameldowac, wylozyc remika, (czyli karty
z reki) po/qczone w komplety lub sekwensy. Rozdajqcy wydaje graczom 6 rozdan po jednej karcie. Reszta stanowi
talon zapasowy. Jego wierzchnia odslonieta karta stanowi pierwsZq stosu zrzutek, do kl6rej wychodzic bedzie
przeciwnik rozdajcjcego (gracz z lewej strony). Maze on te karte kupic lub wybrac niespodzianke, czyli karte
z zakrytego talonu zapasowego. Nastepnie wyklada jednc! ze swoich kart, czyli zagrywa do nastepnego gracza.
Gdy gracz zamelduje remika, zglasza, ze podczas trwania jednego rozdania ulozyl wszystkie (poza jednc!) karty na
reku w co najmniej trzykartowe komplety i sekwensy. Jednq karte obowiqZkowo zrzuca na st61, a pozostale wyk/ada.
Jego przeciwnicy wykladajq takie uklady swoich kart, jakie udalo im sie skompletowac. Jesli gracz kompletuje
karty poprzez kupienie zagranej przez przeciwnika, czyli odkrytej karty, musi do niej dolozyc przynajmniej dwie,
tworZqce komplet lub sekwens. Gdy dobiera z talonu zapasowego - pierwszcj zakrytq, czyli decyduje sie na karte
niespodzianke, nie ma takiego obowicjzku, choc takze maze wylozyc jakis sw6j gotowy komplet. W obu wypadkach
po wzieciu karty nalezy jednc! ze swoich wyjsc do nastepnego gracza. Wylozone komplety i sekwensy mogq bye
przez gracza uzupelniane i rozbudowywane w nastepnych kolejkach !ego rozdania do czasu, az ktos nie zamelduje
i nie wylozy remika. Dzokerem oraz dw6jkc! mozna zastqpic kazdc! brakujc!Cc! do ukladu karte.
Wartosc remika nie zalezy od wartosci tworZqcych go kart i jest stala. Gracz za wylozenie remika otrzymuje
25 punkt6w oraz sume wartosci luznych kart swoich przeciwnik6w.
Jesli rozdanie trwa tak dlugo, ze w talonie zapasowym zostalo mniej kart niz jest graczy, wszyscy wykladajq takie
uklady, jakie majc1, a swoje luzne karty mogc1 podrzucic innym graczom, gdy pasujc1 do kompletu lub sekwensu.
Punkty z pozostalych luznych kart zapisuje na swoje konto gracz posiadajc1cy luzne karty o najmniejszej wartosci.
Zwyciezcc1 zostaje gracz, kt6ry pierwszy uzbiera 500 punkt6w.

IV.20. MflKflO
llo§e kart: 52.
llo§e graczy: od dw6ch do czterech.
Starszefistwo kart: nie obowiqZuje.
Warto�i kart: asy = 100, tr6jki = 30, dw6jki = 20, kr61 kier= 50, pozostale figury = po 10, reszta kart wg ilosci
oczek.
Kazdy gracz otrzymuje 5 kart, a kolejna odkryta stanowi pierwszc1 stosu zrzutek. Pozostale karty tworzc1 talon
zapasowy. Gracze kolejno, poczc1wszy od narecznego rozdajc1cego, dorzucajc1 do wierzchniej karty stosu zrzutek
jedn<1 karte o identycznym kolorze lub nominale. Gdy brakuje wlasciwej karty, tak dlugo dobiera sie z talonu,
az trafi sie na odpowiednic1. Wyjc1tkiem Sq asy, kt6re mozna zrzucic na dowoln<1 karte, otrzymujc1c przy tym prawo
wyboru koloru. Trzynascie kart talii to karty specjalne: dw6jki, tr6jki, czw6rki, walety, kr61 kier. Karty te do/ozone
do stosu przez gracza niosc1 nastepujc1ce sankcje dla jego sc1siada z lewej strony, kt6ry:
. po dw6jce - dobiera z talonu zapasowego dwie karty lub daje okup;
. po lr6jce - dobiera trzy karty lub wykupuje sie;
. po czw6rce- traci kolejke bez mozliwosci okupu;
. po kr61u kierowym - dobiera piec kart, nie majc1c mozliwosci okupu;
. po walecie - doklada karte o i:qdanym przez zagrywajqcego nominale bez mozliwosci okupu. Zc1danie to dotyczy
wszystkich kolej-nych graczy do chwili, az ktos zagra i:qdanym nominalem. Jesli gracz nie ma i:qdanej karty,



dokupuje wierzchniq z talonu. 
Aby sie wykupic nalezy na karte specjalnq potozyc innq, ale o takim samym nominale. W6wczas kara powiekszona 
dwukrotnie przechodzi na nastepnego gracza. Mozliwosc okupu - r6wniez. Jesli specjalnq kartq jest pierwsza 
odkryta w grze, sankcje dotyczq narecznego rozdajqcego, kt6ry (gdy nie ma odpowiedniej karty na okup) r6wniez 
dobiera z talonu. Po wyczerpaniu kart z talonu rozdajqcy odklada wierzchniq karte stosu zrzutek, reszta potasowana 
stanowi nowy zakryty talon zapasowy. Rozgrywka konczy sie z chwil<J wylozenia przez jednego z graczy ostatniej 
swojej karty na stos zrzutek, pod warunkiem, ze w poprzedniej kolejce zapowiedzial mozliwosc zakonczenia gry 
slowem: - Makao. 
Po zakonczeniu rozgrywki gracze obliczajq swoje punkty. Wygrywajqcy makao otrzymuje 10 punkt6w premii, 
a pozostali gracze odpisujq sobie sume oczek z kart, kl6re im pozostaly (mogq miec wynik ujemny). Gra trwa 
okreslonq wczesniej ilosc rozdan lub przez ustalony czas. Wygrywa, ten klo zbierze najwiecej punkt6w dodatnich. 

IV.21. TYSlflC LlcYTOWflNY
lloM kart: 24 (od as6w do dziewiqlek).
llo§t graczy: trzech lub czterech.
Starszefistwo kart: A-10-K-D-W-9.
Warto§ci kart: as = 11, dziesiqlka = 10, kr6I = 4, dama = 3, wale!= 10.
Gracze kolejno pelniq funkcje rozdajqcego, a nareczny rozdajqcego jest w kazdej kolejce "na musiku",
to znaczy musi wziqc udzial w licytacji. Celem walki Sq punkly za wartosciowe karty i zgloszone meldunki.
W talii znajduje sie 120 punkt6w. Meldunek - to kr61 i dama !ego samego koloru u jednego z graczy. Warunkiem
zdobycia za nie premii jest wyjscie w jednq z kart (D lub K) do bitki i ogloszenie wartosci meldunku. Wartosc
zalezy od koloru mariaza: pikowy = 40 punkl6w, treflowy = 60, karowy = 80, a kierowy = 100. Kolor zgloszonego
meldunku jest atutowym do chwili zgloszenia przez kt6regos z graczy innego meldunku. Kazdy gracz otrzymuje
siedem kart, a trzy umieszcza sie w zakrytym musiku. Rozdanie dzieli sie na dwie czesci: licytacje i rozgrywke.
W licytacji gracze kolejno zglaszaj<J ilosc punkt6w, jak<J zobowi<JZUjq sie zdobyc w trakcie rozgrywki. Pierwszy
"jest na musiku" i zabiera glos nareczny rozdajqcego, deklarujqc 100 punkt6w. Kazda nastepna odzywka musi
bye wieksza od poprzedniej przynajmniej o 10. Z licytacji mogq wycofac sie gracze nie bed<JCY "na musiku".
Zwyciezca licytacji zostaje rozgrywajqcym i ma prawo do wykorzystania kart z musika. Pokazuje je przeciwnikom
i dolqcza do kart w reku. Nastepnie ze swoich kart daje po jednej obu pozostalym graczom, nie pokazujqc ich.
Przed wyjsciem do pierwszej bitki ogtasza ostateczn<J ilosc punkt6w, jakq zamierza zdobyc. Nie moze ona bye
mniejsza od odzywki, dzieki kt6rej wygral licytacje. W grze obowiq2uje przebijanie w kolorze wyjscia, a przy braku
odpowiedniej karty - zagrywanie atutem. Jesli gracz nie ma atutowej i starszej w kolorze, by przebic, wychodzi
dowolnq kartq. Dop6ki nie zgloszono meldunku, nie obowiqzuje kolor atutowy. Lewe zdobywa gracz, kt6ry zagral
najstarszq kart<J w kolorze wyjscia lub najstars2q atutowq. Zdobywca bitki wychodzi do nastepnej.
Po zakol'iczeniu rozgrywki gracze liczq zdobyte punkty. Zwyciezca licytacji zapisuje na swoje konto ilosc zgloszonq
przed wyjsciem, nawet jesli faktycznie nagrat wiecej punkt6w Jezeli nie zrealizowal zamiaru, odpisuje te wartosc.
Pozostali gracze zapisujq sobie ilosc zdobytych punkt6w. Przy zapisie r6wnym 900 lub wiecej, brakujqce
do zakol'iczenia punkty gracz moze zaliczyc sobie tylko jako rozgrywajqcy (zwyciezca licytacji). Punkty zdobyte
inaczej, Sq dla niego stracone. Przy czterech graczach rozdaj<JCY nie bierze udzialu w rozgrywce. Moze on jednak
zdobyc punkty za karty znajdujqce sie w musiku: za asa - 50 i za meldunek wg jego wartosci.
Jezeli w "Tysiqca" gra dw6ch graczy, nie przeprowadza sie licytacji. Obaj otrzymujq po 6 kart, a pozostale tworzq
talon zapasowy. Rozgrywka dzieli sie na dwa etapy, rozdzielone momentem wyczerpania kart talonu zapasowego.
Do pierwszej bitki wychodzi przeciwnik rozdajqcego. Po zdobyciu lewy gracz uzupelnia ilosc kart w reku
do szesciu, biorqc wierzchniq z talonu zapasowego. Jego przeciwnik bierze nastepnq. W pierwszej czesci rozgrywki
nie obowiq2uje dodawanie do koloru ani zagrywanie kartq atutowq Lewe zdobywa gracz, kt6ry zagral najstarszq
kartq w kolorze wyjscia lub najstars2q atutowq. W drugiej - nalezy przebijac kolorem wyjsciowym lub zagrywac



atutem. Starszenstwo kolor6w wyjasnione jest przy okazji wartosci meldunk6w w "Tysic}cu licytowanym". 
Przy zapisie o wysokosci 900 lub wiec;ej punkt6w, gracz maze zakonczyc gre tylko po zg!oszeniu jednego 
z meldunk6w. 

IV.22. POKElt KLflSYCZNY
llo§f kart: 52
llo§f graczy: od dw6ch do dziesieciu.
Rekwizyty dodatkowe: zetony (np. zapalki, guziki, cukierki,itp.).
Poker jest niewc}tpliwie jednc} z najbardziej znanych gier karcianych i wystepuje on w wielu r6znych odmianach.
Tradycyjna wersja pokera jest wersjc} pieciokartowc}. Niezwykle wazna w grze jest umiejetnosc blefowania czyli
w pewnym sensie nie okazywania emocji. Przewaznie do gry uzywa sie talii kart zlozonej z 52 kart ale poczc}tkujc}cy
gracze powinni zacZc}c przygode z pokerem kartami rozpoczynajc}cymi sie od 9. Rozdajc}cy daje kazdemu z graczy
po 5 kart, a calc} reszte kart odklada na bok. Karty le bedc! potrzebne w dalszej grze. Po otrzymaniu kart kazdy
z graczy moze wymienic od jednej do czterech kart kt6re mu nie odpowiadajc} a takze ma mozliwosc odlozenia kart,
tym samym zrezygnowania z dalszej czesci gry w danej rundzie, tracc}c w6wczas stawke wejsciowc}. Gracz maze
lei pozostac przy swoich kartach kontynuujc}c gre. Po wymianie kart przez graczy nastepuje runda licytacji. Gracze
majc} w6wczas mozliwosc nastepujc}cych zagran:

-pas -czyli rezygnacja z dalszej gry. Osobie pasujc}cej przepadajc} dotychczasowo postawione zetony.
-czekanie -gdy zaden z wczesniejszych graczy w rozgrywanej rundzie nie dolozyl zadnej kwoty do stawki, gracz
ma moiliwosc czekania i nie musi dokladac nic do obecnej puli.
-sprawdzenie-wyr6wnanie do kwoty, kt6rc} postawili wczesniejsi gracze.
-podbicie-przebicie kwoty, kt6rc} postawili dotychczas inni gracze. Mozliwe jest takie kolejne przebicie w jednej
rundzie.
-wejscie za wszystko -w/ozenie do puli wszystkich srodk6w, kt6rymi gracz dysponuje.
Wygrywa gracz, kt6remu udalo sie zgromadzic najwyzszy uklad kart.

Rodzaj uk/adu 
Poker kr61ewski 
Poker 
Kareta 
Ful 

Kolar 

Strit 

Tr6jka 
Dwie pary 

Para 

opis uk/adu 
10, Wale!, Dama, Kr61 i As w tym samym kolorze. 
Piec kolejnych kart w tym samym kolorze. 
Cztery karty o takiej samej wartosci i jedna karta o innej wartosci. 
Tr6jka i para. W przypadku uzyskania fula, wygrywa uk/ad z wyiszymi 
kartami tworzc}cymi tr6jke -np. KKK22 wygrywa z QQQAA. 
Piec kart w takim samym kolorze. Jes Ii mamy wiecej niz jeden kolor, 
wygrywa uklad z wyiszc} kartc}. 
Piec kart kolejno ulozonych np.10 9 B 7 6. As moie bye zar6wno kartc} 
wysokc} jak i kartq niskc}, tworzc}c np. uklady: AKQJ10 lub 5432A. 
Strity typu 32AKQ nie Sc! dozwolone. 
Trzy karty o jednakowej wartosci. 
W przypadku, gdy dw6ch graczy ma po dwie pary, wygrywa ten z 
graczy, kt6ry posiada najwyisZc} pare. Jesli we dw6ch majc} take} same} 
wysokc} pare wygrywa ten z graczy, kl6ry ma wyiszc} kolejnc} pare. Jesli 
dw6ch graczy ma po dwie takie same pary, wygrywa ten, kt6ry ma 
wyzsZc} pic}lc} karte. 
Dwie karty o takiej samej wartosci. Jesli dw6ch graczy ma takq same} 
pare, wygrywa ten z graczy, kt6ry ma wyzsze pozostale karty. 

Zasada wejscia za wszystko stanowi, ze gracz nie maze zostac zmuszony do rezygnacji z udzialu w rozdaniu 



pokerowym z powodu braku wystarczajc1cej kwoty zeton6w, aby sprawdzic odpowiedzi na zaklad. Taki gracz 
jest zwany ,,all-in". Ma on prawo do czesci puli w wysokosci, jakc1 mia!a w momencie postawienia przez niego 
ostatniego zakladu. Wszystkie dalsze dzialania pozostalych graczy dotyczc1 tzw. bocznej puli, do kt6rej gracz all-in 
nie ma juz prawa 

; 

IV.23. DO�EN
llo§t kart: 3 2  (od as6w do si6demek).
llo§t graczy: od dw6ch do czterech.
Starszenstwo kart: A - K- D- W- 10- 9-8-7.
Przed rozpoczeciem gry kazdemu zostaje przydzielony kolor atutowy Gracze otrzymujc1 takc1 samc1 ilosc kart
i oddajc1 odpowiednie si6demki poszczeg6Inym wlascicielom kolor6w atutowych.
W grze chodzi o to, by jak najszybciej pozbyc sie swoich kart, przebijajc1c karty przeciwnik6w Pierwszy zagrywa
nareczny rozdajc1cego, wykladajc1c na st61 dowolnc1 karte. Jest to pierwsza karta stosu zrzutek. Kolejny gracz dorzuca
dwie karty; pierwsza musi bye albo starsza w kolorze wyjscia, albo w jego kolorze atutowym, a druga - juz dowolna.
Takie same zasady obowiq2ujc1 kolejnych graczy. Jednc1 karte wolno graczowi dolozyc tylko wtedy, gdy jest
to jego ostatnia. Gdy gracz nie moze {lub nie chce) przebic wierzchniej karty, musi wzic1c ze stolu caly stos zrzutek,
a nowy stos rozpoczyna kolejny gracz, wychodzc1c w dowolnc1 karte.
Zwyciezcc1 gry zostaje ten, kto pierwszy pozbedzie sie kart z reki. Pozostali walczc1 o kolejne lokaty.

; 

IV.24. OGO�EK
llo§t kart: 52.
llo§t graczy: od dw6ch do osmiu.
Starszenstwo kart: dw6jka trefl oraz A-K-D-W-10-9 ... 3-2 (najmlodsze !retie to czw6rki i tr6jki).
Warto§ci kart: dw6jka trefl = 20, as= 1 1, 1igury { K,D,W) = 10, pozostale wg ilosci oczek.
Rekwizyty dodatkowe: zetony (np. zapalki, guziki cukierki, itp.).
lstotc1 gry jest takie zrzucanie kart, aby na zakonczenie rundy zosta!a karta najmlodsza i najmniej wartosciowa.
Szczeg6Inie nalezy starac sie pozbyc og6rka, czyli dw6jki treflowej. W grze nie ma koloru atutowego. Kazdy
z graczy otrzymuje 6 kart, pozostale zostajc1 odlozone i nie biorc1 udzialu w dalszej rozgrywce. Gra sklada sie
z kilku rund po piec kolejek, w czasie kt6rych odpadajc1 poszczeg6Ini gracze. Rozdajc1cy wyklada jednc1 ze swoich
kart rozpoczynajc1c stos zrzutek. Kazdy gracz w tej kolejce musi dorzucic karte o tym samym nominals, jesli nie
ma-wyzs2q, a gdy i takiej nie posiada-najnizs2q (bez wzgledu na kolor). Nastepnc1 kolejke rozpoczyna gracz, kt6ry
w poprzedniej wylozyl jako ostatni najwyzs2q karte. Po rozegraniu pieciu kolejek gracze odkrywajc1 swojc1 ostatnic1
karte. Rozdanie przegrywa posiadacz najwyzszej karty. Zapisuje wartosc tej karty na swoje konto i rozpoczyna sie
nastepne rozdanie.
Gracz, kt6ry w kilku rozdaniach przekroczy sume 2 1  punkt6w, konczy sw6j udzial w danym rozdaniu.
Partie wygrywa ostatni majc1cy prawo do gry.



V.25. PflSJflNS SOLITAIRE - SflMOTNIK
llo§c kart: 52 (jedna talia).
Pasjans solitaire jest tym, o kt6rym na pewno kazdy slyszal i niemalze kazdy potrafi ulozyc. Jest on r6wniez
dostepny na kazdym komputerze.
Do dyspozycji mamy pelm1 talie. Na pocZqtku rozkladamy wszystkie karty. Najpierw w 7 rzedach, p6zniej w 6, w 5,
w 4, w 3, w 2 i na koncu w jednym. Za kaidym razem ostatni<1 karte kladziemy odsloniet<1.
lstniej<1 dwie najwainiejsze zasady, kt6rych nalezy przestrzegac. Po pierwsze - karty w kolumnach uklada
sie malejqco, a po drugie - naprzemiennie kolorami: czarny z czerwonym. Poza wylozonymi kartami mamy
do dyspozycji w reku reszte talii. Jezeli nie jestesmy w stanie przekladac wiecej wylozonych kart, w6wczas
odslaniamy karte z pozostalej czesci talii i jezeli pasuje nam ona do wylozonych, to jej uzywamy. Jezeli nie,
to odkladamy jq na bok. I tak powtarzamy opisane czynnosci, ai do skutku. Jezeli w wyniku przelozen na g6rze
kt6regokolwiek z rzed6w pojawi sie puste miejsce, mozemy tam polozyc jedynie kr61a.
Naszym celem jest zebranie w osobnych kupkach czterech dwor6w - grup kart, zgodnie z ich hierarchic\. Dwory
budujemy na asach, kt6re odkladamy 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 sklada sie z 28 kamieni. Zbi6r zakrytych kamieni pozostalych po rozdaniu -
to talon. Kamien z tc! same! liczbc! oczek na obydwu polowach nazywany jest podw6jnym lub dubletem, po/6wka 
kamienia bez oczek - blankiem lub mydlem. Przed przystqpieniem do gry kamienie nalezy polozyc oczkami 
do dolu i wymieszac. Nastepnie kaidy z grajc1cych wybiera odpowiednicl liczbe kamieni i trzyma tak, by inni 
gracze nie widzieli oznaczen. Kamienie w talonie dobierane Sc! przez graczy w trakcie zabawy. Posiadacz kamienia 
podw6jnego z najwiekslil liczbc! oczek wyk/ada go na srodek stolu i w ten spos6b rozpoczyna gre. Pozostal i gracze 
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskaz6wek zegara dokladajq kamienie. Jeieli iaden z graczy nie posiada 
dubletu, wszystkie kamienie zostajq zwr6cone, potasowane i ponownie rozlosowane. 
Przebieg gry 
Kiedy pierwszy zawodnik wyloiy najwiekszy dublet, kolejni gracze dokladajq po jednym kamieniu do wybranej 
po/6wki wczesniej wy/ozonego kamienia, tak aby liczba oczek na przylegajqcych po/6wkach by/a identyczna 
(mydlo doklada sie do innego mydla). W niekt6rych wariantach gry kamienie podw6jne doklada sie pionowo. 
Kamienie tworZq trase o dw6ch koncach. W przypadajqcej kolejce gracz ma mozliwosc doloienia swego kamienia 
do jednego z tych konc6w. Jeieli gracz nie ma kamienia, kt6ry m6g/by doloiyc, losuje go z talonu. Robi to tak 
dlugo, ai bedzie w stanie wykonac ruch. Jezeli gracz wziq/ ostatni kamien z talonu i nadal nie moie wykonac 
ruchu - pasuje i pr6buje dolozyc kamien w nastepnej kolejce. Grajqcy nie moze zrezygnowac z ruchu, jezeli ma 
mozliwosc doloienia kamienia. 
Zakoficzenie partii i gry 
Ten, kto pierwszy pozbedzie sie swoich kamieni, zostaje zwyciezcc! partii. Partia konczy sie r6wniei wtedy, gdy 
nikt nie maze wykonac ruchu, a w  talonie nie ma jui kamieni. W tym przypadku zwyciezcq zostaje gracz, kt6ry ma 
na kamieniach najmniej oczek. W6wczas odejmuje on sume oczek swoich kamieni ad sumy oczek na kamieniach 
pozostalych graczy i zapisuje r6inice na swoje konto. Na tej samej zasadzie zwycieski gracz bez kamieni zapisuje 
na swoje konto sume oczek pozostalych graczy. Zabawe kontynuuje sie do momentu, gdy kt6rys z graczy uzbiera 
100 punkt6w i zostanie zwyciezcq calej gry. 
Przedstawione warianty gry w domino r6znic! sie zasadami rozpoczynania gry, dokladania kamieni, korzystania 
z talonu i celem gry (pozbycie sie kamieni lub zdobycie okreslonej sumy punkt6w). 



Vl.26. DOMINO W�GIEitSKIE 
Liczba graczy: ad dw6ch do czterech. 
Podzial kamieni: 2 graczy po 12, 3 graczy po 8, 4 graczy po 6. 
Pozostale kamienie nie tworzc1 talonu, odklada sie je na bok. Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie swoich 
kamieni w kazdej partii, tak by nie zapisywac na swoje konto punkt6w karnych. Gre rozpoczyna posiadacz 
najwiekszego kamienia podw6jnego (z najwieks2q liczbq oczek) Domino wegierskie r6zni sie tym ad pozostalych, 
ze w swojej kolejce dokladamy nie jeden, a wszystkie pasujqce kamienie. Gdy nie mozemy juz dolozyc zadnego 

kamienia, kolejka przechodzi na nastepnego gracza, kt6ry r6wniez stara sie dolozyc jak najwiecej swoich kamieni. 
Partia gry toczy sie do momentu, gdy kt6rys z grajqcych wylozy wszystkie kamienie lub zaden z graczy nie 
bedzie m6gl wykonac ruchu. Wtedy kazdy zapisuje na swoje konto sume karnych punkt6w r6wnq ilosci oczek 
na kamieniach, kt6re mu pozostaly. 
Zwycieza ten, kto po kilku partiach bedzie mial najmniej punkt6w Podlicza sie je w6wczas, gdy pojawi sie 
posiadacz 100 punkt6w, czyl i g/6wny przegrany. 

Vl.27. DOMINO WlOSKIE 
Liczba graczy: ad trzech do pieciu. 
Podzial kamieni: 3 graczy po 8, 4 graczy po 6, 5 graczy po 5. 
Pozostale kamienie nie twor2q talonu, odklada sie je na bok. Celem gry jest osiqgniecie z gory ustalonej I iczby 
punkt6w, np. 100. W tej grze nie obowiq2uje zasada r6wnej liczby oczek na przylegajqcych po/6wkach. Rywalizacje 
rozpoczyna posiadacz kamienia podw6jnego z najwieks2q liczbcl oczek. Nastepnie gracze po kolei dokladajq po 
jednym dowolnie wybranym kamieniu i na bieiqco sumujq wszystkie oczka. 

Wygra gracz, kt6ry dolozy ostatni kamien z liczbcl oczek brakujclCcl do 100. Jezeli nie uda sie to zadnemu z graczy, 
zwyciezcq zostanie gracz, kt6ry osiqgnie sume oczek najblizszq tej liczbie. 

VI.ZS. DOMINO FitfiNCOSKIE
Liczba graczy: 2 
Podzial kamieni: kazdy z graczy otrzymuje 8 kamieni. 
Pozostale kamienie tworzq zakryty talon. Rozpoczynajqcy gre (wyloniony w dowolny spos6b) wyklada na st61 
jeden ze swoich kamieni. Drugi gracz doklada kamien zgodnie z zasadcl, ze po/6wki kamieni majq te samq liczbe 
oczek. Nie kladzie go jednak z jednej lub drugiej strony, tak jak w dominie tradycyjnym, lecz na g6rze kamienia 
wylozonego wczesniej (druga pol6wka dokladanego kamienia wisi w powietrzu). 
Nastepnie gracze kolejno wykladajq po jednym kamieniu na gore lub pod sp6d, tworzqc dwa leiqce jeden 
na drugim schodki. Gracz, kt6ry w przypadajqcej mu kolejce nie maze dolozyc zadnego kamienia, rezygnuje 
z ruchu lub dobiera jeden kamien z talonu. Dwa ostatnie kamienie mus2q pozostac w talonie. 
Wygrywa gracz, kt6ry pierwszy pozbedzie sie swoich kamieni. Jezeli gracze majq jeszcze kamienie, a zaden z nich 
nie maze wykonac ruchu, zwyciezcq zostaje ten, kto na swoich kamieniach ma mniejszq liczbe oczek. 

VII. GitY Zit�CZNOSCIOWE

Vll.29. PCttElKI 
"Pchelki" to gra towarzyska i zrecznosciowa. Maze w niej brae udzial od 2 do 4 
os6b. Kazdy z grajqcych wybiera komplet pchelek w jednym kolorze: 6 malych 
krqzk6w i 1 duzy. Male pchelki ukladamy w poblizu miseczki, stanowiqcej eel 
ich skoku. Pchli skok powodujemy naciskaj&c duzym krqikiem na brzeg ma/ego. 
Jesli pchelka upadnie poza miseczke, to z tego miejsca musi skakac w nastepnych 
kolejkach. Wygrywa ten, czyj komplet pchelek pierwszy znalazl sie w miseczce. 



Vll.30. MIKflDO-BIE�KI 
Aby rozpoczc1c gre, nalezy rozsypac bezladnie bierki na r6wnym podlozu. W tym celu zbieramy bierki w dlofi 
opierajc1c je dolnym koficem np. o blat stolu i otwieramy jq. Gra polega na wybraniu ze stosu jak najwiecej bierek 
bez poruszenia innych, lezc1cych na stole. Gdy kt6ras z nich drgnie, kolejka przechodzi na nastepnego gracza. 
Przy manipulowaniu mozna pomagac sobie bierkami wyci<1gnietymi poprzednio. Po zebraniu wszystkich sumuje 
sie punkty zdobyte przez kazdego z grajqcych - zgodnie z tabelkq. 
llosc (szt) Kolor bierki Wartosc punktowa 
1 Czarny 20 
5 Zolty 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, Ksiega Pasjans6w, Warszawa 1984 r. 




