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I GRY PLANSZOWE I

1. CHINCZYK

plansza A, 1 kostka, 4 pionki w jednym kolorze dla kazdego gracza

2-4 GRACZY

Zadaniem graczy jest jak najszybsze zajecie wszystkich pél domku w jego kolorze,
znajdujacych sie na $rodku planszy. Kazdy gracz ustawia swoje pionki na polu bazy

w odpowiadajgcym pionkom kolorze.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz,a nastepni gracze wykonuja swoje ruchy

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara. W swoim ruchu gracz rzuca kostka
i porusza jeden ze swoich pionkdw na planszy o liczbe pél wskazanych na kostce,

w strone zgodna z ruchem wskazdwek zegara.

Jesli gracz wyrzucit ,po ruchu pionkiem zdobywa dodatkowy rzut kostka. Gracz
moze go wykorzystac¢ na ruch dowolnym swoim pionkiem na planszy.

Jesli gracz wyrzuci E] lub ,zamiast poruszac swoim pionkiem, moze wyprowadzic
pionek z bazy. Umieszcza go na polu startowym w swoim kolorze . .Na jednym
polu moze stac tylko 1 pionek. Pionki mozna przeskakiwac lub zbijac. Pionek zostaje
zbity, gdy na zajetym przez niego polu zatrzyma sie inny pionek. Zbity pionek wraca
do swojej bazy.

Pionki moga wchodzi¢ na pola domku tylko w swoim kolorze. Aby wprowadzi¢ pionek
do domku, gracz musi wyrzucic tyle oczek, ile jest potrzebne do zajecia jednego

z wolnych miejsc (rys. 1). Pionkéw nie trzeba ustawiac po kolei.Jezeli gracz nie moze
wprowadzi¢ pionka do domku, moze zrezygnowac z wykonania ruchu.

Gracz moze przesuwac pionki bedace
w domku do przodu, jesli wyrzuci na
kostce odpowiednia dla tego ruchu
liczbe oczek.

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




2. POLOWANIE

plansza A, 1 kostka, 8 pionkéw w dwach kolorach dla kazdego gracza,
4 piony warcabowe dowolnego koloru dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:

Kazdy z graczy zajmuje swoimi pionkami 2 sasiadujgce ze soba bazy. 4 pionki gracza
w kolorze czerwonym lub z6ttym to tygrysy, pionki drugiego koloru to mysliwi.
Gracze podczas swojego ruchu decyduja, czy poruszaja sie mysliwymi czy tygrysami.
Pionki przeciwnikéw moga sie zbija¢ na normalnych zasadach. Jesli mysliwy gracza
zbije tygrysa przeciwnika, gracz kontrolujacy mysliwego otrzymuje dodatkowy rzut

i ktadzie przed sobg jeden pionek warcabowy, a zbity tygrys przenosi sie do swojej
bazy.

Wygrywa gracz, ktory pierwszy wprowadzi wszystkie 8 swoich pionkdéw do domkow
albo pierwszy zbije 4 tygrysy (zdobedzie 4 piony warcabowe).

3. PRZESKAKIWANKA

plansza A, 1 kostka, 4 pionki w jednym kolorze dla kazdego gracza

2-4 GRACZY

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:
Pionkéw graczy nie mozna zbija¢. Zamiast stawac na polu juz zajetym gracz zatrzy-
muje sie na nastepnym wolnym polu (rys. 2).
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rys. 2

4. POSTOJ TAKSOWEK

plansza A, 1 kostka, 4 pionki w jednym kolorze i 1 pionek warcabowy dla kazdego
gracza

2-4 GRACZY

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:
Przed gra kazdy z graczy wybiera jedno pole

na planszy i ktadzie na nim pionek warcabowy.
Gracz, ktéry zakonczy swdj ruch na jednym z tak
zaznaczonych pol, traci nastepna kolejke (rys. 3).
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5. EKSPRES

plansza A, 2 kostki, 4 pionki w jednym kolorze dla kazdego gracza

2-4 GRACZY

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:

Kazdy z graczy w swojej rundzie rzuca dwiema kos¢mi. Moze poruszyc¢ jednego ze
swoich pionkdw o wyrzucong sume lub dwa pionki - kazdego z nich o liczbe oczek
pokazang na innej kosci. Wyrzucenie 1 lub 6 nie powoduje umieszczenia pionka na
polu startowym, wyrzucenie 6 nie powoduje dodatkowego rzutu. Gracz moze
umiesci¢ swoj pionek na polu startowym, jesli wyrzucona suma oczek na obu
kostkach wyniesie 7.

6. PARQUES

plansza A, 2 kosci, 4 pionki w jednym kolorze dla kazdego gracza

2-4 GRACZY

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:

Gracze rzucajg dwiema kosc¢mi. Jesli gracz nie ma w grze zadnego pionka, ma 3 proby,
by wyrzuci¢ dublet (2 te same Scianki na obu kosciach).Jesli mu sie nie uda, kolejka
przechodzi na nastepnego gracza.Jesli gracz wyrzuci dublet, wystawia jednego
swojego pionka i moze rzuci¢ ponownie. Po rzucie gracz moze poruszy¢ swojego
pionka o sume oczek z dwoch kosci albo przesunac 2 pionki, kazdego o liczbe pél
wskazang na innej kosci.

7 WEZE | DRABINY

plansza B, 1 kostka, po jednym pionku dla kazdego gracza

2-4 GRACZY

Zadaniem graczy jest jak najszybsze dotarcie swoim pionkiem do ostatniego pola
planszy - nr 49. Gracze ustawiaja swoje pionki na polu nr 1. Gre rozpoczyna
najmtodszy gracz, a nastepni gracze wykonujg swoje ruchy w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazéwek zegara.

W swoim ruchu gracz rzuca kostka i porusza swoj pionek o liczbe p6l wskazang na
kostce. Jesli pionek zakonczy swdj ruch na polu, na ktérym znajduje sie podstawa
drabiny, wspina sie po niej i umieszcza swoj pionek na polu wskazanym przez szczyt
drabiny.Jesli gracz zakonczy swoj ruch na polu, na ktérym znajduje sie gtowa weza,
zjezdza po nim na pole wskazane przez jego ogon. Na kazdym polu (précz nr 1) moze
przebywac tylko 1 pionek.Jesli gracz miatby zatrzymac sie na polu juz zajetym przez
innego gracza, wycofuje sie na pole, ktére zajmowat przed swoim rzutem kostka.
Jesli gracz chce zatrzymac sie na polu nr 49, musi wyrzucic¢ na kostce tyle oczek, ile
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pél dzieli go od koncowego pola (rys. 4).Jesli

gracz wyrzuci wiecej - traci mozliwos¢ ruchu
w tej kolejce.

Wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze do
ostatniego pola planszy.

8. WARCABY

plansza C, 12 pionkéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Gracze ktada miedzy sobg plansze i umieszczajg swoje piony na niebieskich polach
planszy, w trzech liniach od swojej strony. Dwie $srodkowe
linie zostaja puste (rys. 5).

Gre rozgrywa sie jedynie na ciemnych polach planszy -
piony nie majg prawa wejs¢ na biate pole. Celem graczy
jest zbicie wszystkich pionoéw przeciwnika lub jego
zablokowanie - tak, by nie mogt wykonac zadnego ruchu. :
Rozpoczyna losowo wybrana osoba. Gracze naprzemien- i
nie przesuwaja jednego ze swoich piondw o jedno pole e hd ke
do przodu. Nowe pole musi sgsiadowac ze starym na rys. 5

ukos - tgczyc¢ sie z nim rogami.
. ﬁ
%O

W warcabach bicie jest obowigzkowe - jesli gracz nie
wykona dostepnego bicia, traci swdj pionek, ktérym maégt
go dokona¢. Aby zbi¢ obcy pionek, gracz musi przeskoczyc
nad nim swoim pionkiem, stojac bezposrednio przed
bitym pionem i zatrzymujac sie bezposrednio za nim

(rys. 6). Bicie mozna wykonywac zaréwno w przdd, jak
iwtyt.

Zbity pionek jest usuwany z planszy.Jezeli pomiedzy
bitymi pionkami znajduja sie wolne pola, gracz musi

w jednym ruchu zbi¢ wszystkie tak ustawione piony
przeciwnika. W trakcie takiego bicia pion moze zmienia¢
kierunek ruchu (rys. 7).

Jezeli pionek gracza znajdzie sie na polu w ostatnim
rzedzie planszy, pionek zamienia sie w damke - oznacza
sie to poprzez natozenie jednego ze zbitych wczesniej
pionéw przeciwnika na swojego piona.

Damka moze poruszac sie o dowolng liczbe pél w dowol-
na strone. Moze réwniez bic piony przeciwnika, przeskaku- rys.7

jac przez dowolng liczbe wolnych pol zaréwno przed, jak i za bitym pionem. Damka
musi zawsze bi¢ maksymalng liczbe pionoéw przeciwnika. Damka moze zostac zbita
przez dowolny pionek przeciwnika.

Wygrywa gracz, ktéry zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.
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9. WARCABY WYBIJANKA

plansza C, 12 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Warcabach, z nastepujgcymi zmianami:

Zmienia sie cel gry - gracze musza jak najszybciej pozbyc¢ sie wszystkich swoich
piondw poprzez podstawianie sie przeciwnikowi do bicia. Gdy pionek gracza staje sie
damka, trafia pod kontrole przeciwnika.

10. WARCABY CELTYCKIE

plansza C, 12 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Warcabach, z nastepujgcymi zmianami:
Gracze wykonuja kolejno po dwa ruchy, a nie po jednym. Oba moga wykonac tym
samym pionkiem lub dwoma dowolnymi. Pionki wolno bic tylko do przodu.

11. PRZEMYTNICY

plansza C, 12 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Warcabach, z nastepujgcymi zmianami:

Celem graczy jest przeprowadzenie wszystkich swoich pionkdw na pola poczatkowo
zajete przez przeciwnika. Pionki mozna przesuwac zaréwno do przodu, jak i do tytu.
Pionki mozna przeskakiwac na zasadach podobnych, jak przy biciu, jednak ,zbity”
pion nie jest zdejmowany z planszy.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy przeprowadzi swoje piony na pola przeciwnika
lub go zablokuje.

12. 12 RUCHOW

plansza C, 12 piondw biatych, 1 pion czarny

2 GRACZY

Zasady jak w Warcabach, z nastepujgcymi zmianami:

Grajacy biatymi rozstawia swoje piony standardowo, grajacy czarnymi ustawia swoj
pion na dowolnym granatowym polu w jednym z 3 rzeddw blizej siebie. Zadaniem
biatych jest pozbycie sie swoich pionéw z planszy w 12 ruchach.

Jesli po tym czasie na planszy zostang jakiekolwiek biate piony, grajacy czarnym
wygrywa. Czarny pion musi bi¢ maksymalna liczbe pionéw w kazdym ruchu. Czarny
pion nie moze zostac zbity.



13. KERCHECK

plansza C, 8 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Gracze ustawiajg swoje piony w spos6b przedstawiony na
ilustracji (rys. 8). Gracze na zmiane wykonuja po jednym
ruchu. W swoim ruchu pion moze zostac przesuniety o
jedno pole w dowolng strone, jesli nowe pole jest puste.
Nie wolno wykonywac ruchdw, ktore nie skutkujg zbiciem
pionka przeciwnika.

Jesli gracz nie moze wykonac takiego ruchu, oddaje ruch
przeciwnikowi. Bicie wykonywane jest poprzez odejscie.
Jesli z pionem przeciwnika sgsiadujg dwa piony gracza,
odsuniecie jednego z nich skutkuje zbiciem tego piona
przeciwnika (rys. 9). W jednym ruchu gracz moze zbi¢
tylko jeden pionek.

Wygrywa gracz, ktory zbije wszystkie pionki przeciwnika.
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14. MEYNEK

plansza D, 9 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Celem graczy jest zbicie 7 piondw przeciwnika lub ich
zablokowanie, by nie mogty wykonac zadnego ruchu.
Gracze na zmiane uktadaja po jednym pionku na planszy
na wolnych polach (rys. 10 - przyktadowe ustawienie
poczatkowe). Gdy gracze roztozg wszystkie swoje piony,
naprzemiennie nimi poruszaja. Pionek mozna przesunac
na dowolne puste pole, sgsiadujgce ze starym polem
(potaczone z nim linig).

Gracze zbijaja pionki przeciwnika poprzez utozenie
mtynka - poziomej lub pionowej linii sktadajacej sie

z 3 wtasnych pionkdw.

Po jego utozeniu gracz moze zbi¢ dowolny pionek
przeciwnika.Jesli podczas rozktadania pionkow gracz
stworzy mtynek — usuwa pionek przeciwnika (rys. 11).
Jezeli w jednym ruchu gracz utozy dwa mtynki - zbija
dwa pionki przeciwnika.




Jesli graczowi zostana w grze jedynie 3 piony,w ramach swojego ruchu moze nimi
przeskakiwac na dowolne puste pole (nie musi by¢ potaczone ze starym polem).
Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zbije przeciwnikowi 7 pionéw lub uniemozliwi
mu wykonanie jakiegokolwiek ruchu.

15. MEYNEK — WIEZE

plansza D, 9 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Mtynku, z nastepujgcymi zmianami:

Pionki poruszaja sie jak wieze w Szachach - w linii
prostej, o dowolng liczbe wolnych pol. Pionki nie moga
przez siebie przeskakiwac ani konczyc¢ ruchu na zajetym
polu. Pionki stojgce w naroznikach maja prawo
przesuwac sie na ukos (rys. 12).

16. MLYNEK LASKERA

plansza D, 10 pionédw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Mtynku, z nastepujgcymi zmianami:

Kazdy z graczy dysponuje jednym dodatkowym pionem. Dodatkowo, podczas
rozktadania pionkéw na planszy gracz moze w swoim ruchu albo potozy¢ pion
na planszy,albo przesuna¢ jeden z juz potozonych na standardowych zasadach.
Po roztozeniu wszystkich pionéw gra przebiega wedtug normalnych zasad.

17 MEYNEK SKACZACY

plansza D, 3 pionki warcabowe w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Mtynku, z nastepujgcymi zmianami:

Gracza ustawiaja pionki w sposéb pokazany na ilustracji
(rys. 13). Gracze poruszaja sie na zmiane, przeskakujac
dowolnym swoim pionkiem na dowolne puste pole.
Gracz, ktéry pierwszy utworzy mtynek, wygrywa.




18. MEYNEK KRZYZOWY

plansza D, 6 pionkdéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Mtynku, z nastepujgcymi zmianami:
Gracze rozktadaja swoje 6 pionkéw w sposob
wskazany na ilustracji (rys. 14).

Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy utozy mtynek.

19. SHAX

plansza D, 9 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

2 GRACZY

Zasady jak w Mtynku, z nastepujgcymi zmianami:

Jesli podczas uktadania pionkow ktérys z graczy utozy mtynek, nie powoduje on

od razu zbicia pionka przeciwnika. Dopiero po zakonczeniu umieszczania pionkow
gracz, ktory jako pierwszy stworzyt mtyn podczas uktadania pionkdw, usuwa jeden
pion przeciwnika. Nastepnie przeciwnik usuwa pionek drugiego gracza.lesli gracze
nie stworzyli zadnego mtyna, wowczas gracz, ktory jako drugi doktadat swoje piony
kontynuuje gre jako pierwszy.Jesli w jakimkolwiek momencie gracz nie jest w stanie
poruszy¢ zadnym ze swoich piondw, przeciwnik musi przesunac jeden ze swoich
pionkow, by umozliwic¢ graczowi ruch. Mtynek stworzony w ten sposob nie powoduje
zbicia piona przeciwnika. Gdy graczowi zostang tylko 3 piony, nie zmienia sie zasada
poruszania sie piondw — gracz nie moze przeskakiwac swoimi pionami na dowolne
wolne pole, jak w przypadku standardowego Mtynka.

20. WYSCIGI KONNE

plansza E, po 1 pionku dla kazdego gracza, 2 kostki
2-4 GRACZY

Gracze umieszczaja swoje pionki na starcie, na okragtych polach w swoim kolorze.
Zadaniem graczy jest jak najszybsze okrazenie catej planszy i przekroczenie linii
mety. Gracze poruszajg swoje pionki po torze w swoim kolorze, rzucajac kolejno
dwiema kostkami.Jesli suma wyrzuconych oczek jest parzysta, gracz przesuwa swoj
pionek do przodu,zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Jesli suma jest nieparzysta -
gracz cofa swdj pionek. (rys. 15)

Cofajacy sie pionek nie moze cofnac gracza na start - jesli gracz bedzie musiat sie
cofnac na pole startu lub dalej, zatrzymuje sie na polu 1" Jesli ponownie miatby sie
cofnac w nastepnym ruchu - gracz nie wykonuje ruchu.
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Jesli gracz zatrzyma sie na polu z czarnym ttem (5,12, 19, 26 lub 33),traci nastepna
kolejke.Jesli zatrzyma sie na polu z pomaranczowym ttem (2,9, 16, 23, 30), gracz od
razu uzyskuje dodatkowy ruch.Jesli gracz zatrzyma sie na jednym z ptotkdw, musi
zastosowac sie do ponizszych zasad dla danego pola:

|};‘TL - pole nr 7: cofnij sig 0 3 pola,
F:—'{ - pole nr 14: przesun sie 4 pola do przodu,

|E£_1 - pole nr 21: w nastepnej kolejce idziesz do przodu, niezaleznie od tego,
==L czy suma wyrzuconych przez ciebie oczek bedzie parzysta czy nie,

I‘F:_"T{ - pole nr 28: jedli zaden inny gracz nie przeszedt przez
to pole (nie zatrzymat sie na nim lub go nie minat), tracisz kolejke.

Gracz, ktory pierwszy przekroczyt linie mety (minat
pole nr 34), wygrywa. (rys. 16)

21. SOLO

plansza F, 12 pionkéw warcabowych dla kazdego z graczy

2 GRACZY

Gracze ustawiajg swoje piony w dwoch przeciwlegtych
rzedach, tak, jak na rysunku (rys. 17).

Gracze na przemian wykonujg po jednym ruchu swoimi
pionkami. Bicie w grze jest nieobowigzkowe i odbywa sie
poprzez zastapienie pionka przeciwnika swoim pionkiem.
Jesli gracz nie moze dokonac bicia, to w ramach swojego
ruchu przesuwa swoj pionek na najblizsze wolne pole.
(rys.18)
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Pionek nie moze przeskakiwac przez inne pionki.Jesli gracz chce i moze wykonac
bicie, moze przesunac swoj pionek o dowolng liczbe pél w wzdtuz jednej linii (zottej
lub rézowej), jednak zanim dokona bicia, jego pionek musi przejs¢ przez co najmniej
jedna petle umieszczong w rogu planszy. Pionek nadal nie moze przeskakiwac przez
inne pionki, kofAczy swoj ruch na pionku przeciwnika, zbijajac go i pozostajac na jego
miejscu (rys. 19).

Gre wygrywa ten z graczy, ktéry pierwszy pozbedzie sie wszystkich pionkow
przeciwnika.

rys.18

22. LIS | GES!

plansza G, 1 biaty i 13 czarnych pionkdw warcabowych

2 GRACZY

Lisa (biaty pionek) umieszcza sie na srodku planszy, na zéttym polu. Gesi (czarne
pionki) nalezy umiescic¢ w trzech rzedach ponizej lisa, tak jak na rysunku (rys. 20).
Jeden gracz kieruje lisem, drugi gesmi. Rozpoczynaja gesi. Gracze naprzemiennie
wykonuja po jednym ruchu, przesuwajac jednego ze swych pionkéw o jedno pole,
wzdtuz pionowych i poziomych linii, jesli docelowe pole jest wolne. Lis moze bic¢
ges, jesli stoi obok bitej gesi, a za nig znajduje sie wolne pole. W takiej sytuacji lis
przeskakuje przez ges i zdejmuje ja z planszy. Lis moze bi¢ w jednym ruchu kilka
gesi naraz, jesli pomiedzy nimi znajduja sie wolne pola, na ktére lis moze
przeskoczy¢ (rys. 21).

Gesi nie moga bic lisa, nie mogg przez niego przeskakiwac.

Lis wygrywa, gdy zbije tyle gesi, by te nie mogty go zablokowac¢ lub gdy zbije
wszystkie gesi. Gesi wygrywaja, gdy zablokuja lisowi mozliwos¢ wykonania
jakiegokolwiek ruchu (rys. 22).




23. FREYS-TAFL

plansza G, 1 biaty i 13 czarnych pionkéw warcabowych

2 GRACZY

Zasady jak w Lisie i gesiach, z nastepujgcymi zmianami:
Gracze moga porusza¢ swoimi pionkami nie tylko w pionie i poziomie, ale rowniez na
ukos, wedtug wszystkich linii na planszy.

24. 17 GESI

plansza G, 1 biaty i 17 czarnych pionkéw warcabowych

2 GRACZY

Zasady jak w Lisie i gesiach, z nastepujgcymi zmianami:
Gracz kontrolujacy gesi rozpoczyna z 17 gesiami.
Nalezy je ustawic tak, jak pokazano na rysunku (rys. 23).

25. MALA FORTECA

plansza G, 2 biate i 15 czarnych piondéw warcabowych

2 GRACZY

W grze nie bierze sie pod uwage 3 skrajnych pél u dotu,

z lewej i prawej strony planszy (pola te zostaty oznaczone
na planszy czerwonym kolorem).Jeden z graczy umieszcza
czarne piony - atakujacych na planszy, pozostawiajac

9 pél wolnych - tworzg one fortece - jak na rysunku

(rys. 24)

Drugi gracz umieszcza 2 biate piony, obroncéw, na
dowolnych wolnych polach u gory planszy. Gre

rozpoczynaja atakujacy. Gracze poruszajg sie o jedno

pole w pionie, poziomie lub po skosie wedtug wyznaczonych
na planszy linii, na sgsiadujace wolne pole.

Obroncy moga bic atakujacych, jesli za bitym pionem jest wolne pole. Obroncy moga
bi¢ kilka pionéw w jednym ruchu, jesli pola za kolejnymi pionami pozostajg wolne.
Atakujacy nie moga bic¢ obroncéw. Atakujacy wygrywaja, gdy zablokuja mozliwosc
ruchu obu obroncéw lub gdy zajma wszystkie 9 pél na gorze planszy. Obroncy
wygrywaja, gdy uda im sie uniemozliwi¢ atakujacym zrealizowanie ich celéw - bedzie
ich za mato, by zablokowac oba biate piony lub zajg¢ wszystkie 9 pol fortecy.
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26. FORTECA

plansza G, 2 biate i 24 czarne pionki warcabowe

2 GRACZY

Zasady jak w Matej fortecy, z nastepujgcymi zmianami:
Podczas przygotowania gry czarne piony umieszcza sie
réwniez na czerwonych polach. Reszta zasad pozostaje
bez zmian (rys. 25).

27. POLSKA FORTECA

plansza G, 2 biate i 24 czarne pionki warcabowe

2 GRACZY

Zasady jak w Fortecy, z nastepujgcymi zmianami:
Czarne pionki nie mogg poruszac sie wzdtuz poziomych linii. Biate pionki moga
poruszac sie wzdtuz wszystkich linii. Reszta zasad pozostaje bez zmian.

28. TRYKTRAK

plansza H, 15 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza, 2 kosci

2 GRACZY

Gracze ustawiajg swoje piony tak jak na ilustracji (rys. 26).

Zadaniem graczy jest jak najszybsze umieszczenie swoich pionéw w domu,

a nastepnie wyprowadzenie ich poza plansze. Dom piondw biatych znajduje sie
w prawej gornej czesci planszy,a dom czarnych - w prawej dolnej (rys. 27).

DOM
BIALYCH

=

rys 27

Piony biate poruszaja sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, a czarne
- w kierunku przeciwnym. Gracze wykonujg swoje ruchy naprzemiennie, w jednym
ruchu rzucajac dwiema kos¢mi i poruszajac jeden lub dwa piony o liczbe Llinii
wskazang na kosciach. Jesli gracz wyrzuci dublet — dwa identyczne wyniki -
wykonuje dwukrotny ruch pionami. Przyktadowo, jesli gracz wyrzucit |Z| D porusza
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swoje piony czterokrotnie o 4 pola. Na jednym
polu moze stac kilka pionéw tego samego

l .I I ML I.I
i

gracza.Jednak gracz nie moze postawi¢ swojego
pionka na polu, na ktérym znajduja sie dwa lub

wiecej piony przeciwnika. Jesli pion gracza
zatrzyma sie na polu, na ktérym znajduje sie
jeden pion przeciwnika, pion ten jest zbijany
i przeciwnik umieszcza go na bandzie
rozdzielajgcej plansze na potowy (rys. 28). rys. 28

Zanim gracz wykona ruch swoimi pionami umieszczonymi na planszy, musi
wprowadzi¢ najpierw wszystkie swoje zbite piony z powrotem do gry. By tego
dokonac, gracz wykonuje rzut kostka i umieszcza swdj pion z bandy na polu w domu
przeciwnika, wyznaczonym poprzez rzut. Wyrzucenie E] 0znacza postawienie

piona na polu przy zewnetrznej krawedzi planszy, wyrzucenie oznacza
postawienie piona na polu znajdujacym sie najblizej bandy.Jesli gracz miatby
umiesci¢ swoj pionek na polu zajetym przez kilka pionéw przeciwnika, nie moze tego
zrobic i traci swoj ruch.Jesli umiesci swoj pion na polu z jednym pionkiem
przeciwnika, zbija go na normalnych zasadach. Kiedy gracz ma juz wszystkie piony
w swoim domu, w swoich kolejnych ruchach moze zacza¢ wyprowadzac je z planszy.
Gracz moze wyprowadzi¢ z planszy piony z linii, ktérych numer wyrzucit na swoich
kosciach. Przyktadowo, gdy gracz wyrzuci |Z| , moze wyprowadzic¢ po jednym
pionie z linii trzeciej i piatej od krawedzi planszy. Gracz moze tez przesung¢ swoje
piony blizej krawedzi planszy o liczbe linii wskazana na kosciach, przyktadowo
wyrzucajac |Z| ,gracz moze przesungc¢ swoj pion z linii trzeciej na drugg,zamiast
wyprowadzac pion z pierwszej linii. Moze sie zdarzy¢, ze graczowi pozostang piony
tylko na najblizszych liniach. W takim wypadku, gdy gracz wyrzuci na kosci linie,

na ktoérej nie ma juz pionéw, moze zdjac z planszy pion z nastepnej, nizszej linii,

niz wskazuje kosc. Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wyprowadzi z planszy
wszystkie swoje piony.

29. TRYKTRAK HOLENDERSKI

plansza H, 15 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza, 2 kosci

2 GRACZY

Zasady jak w Tryktraku, z nastepujgcymi zmianami:

Na poczatku gry zaden z graczy nie ma pionédw na swojej planszy. Gracze rozpoczyna-
ja gre od wprowadzenia wszystkich swoich pionédw do domu przeciwnika na normal-
nych zasadach.
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30. TRYKTRAK ROSYJSKI

plansza H, 15 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza, 2 kosci

2 GRACZY

Zasady jak w Tryktraku, z nastepujgcymi zmianami:

Wszyscy gracze rozpoczynajg bez piondw na planszy — gra rozpoczyna sie od ich
wprowadzenia. Wszyscy gracze wprowadzajg swoje piony w prawej dolnej czesci
planszy. Dom jest wspolny dla obu graczy,znajduje sie w prawej gornej czesci
planszy. Obaj gracze przesuwajg swoje piony w kierunku zgodnym z ruchem
wskazdwek zegara.

31. GARANGUET

plansza H, 15 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza, 3 kosci

2 GRACZY

Zasady jak w Tryktraku, z nastepujgcymi zmianami:

Gracze podczas swojego ruchu rzucajg trzema kos¢mi, przesuwaja swoje piony

0 wszystkie trzy wyrzucone wartosci. Dublet wystepuje wtedy, gdy na dwoch kosciach
zostanie wylosowana ta sama cyfra, jednak musi by¢ ona wyzsza niz wynik na trzeciej
kosci (rys. 29).

°
rys. 29

W przypadku wylosowania tego samego wyniku na trzech kosciach, gracz wykonuje
ruch o wskazang wartosc szesciokrotnie.

—

o° o¢ 98 8s
BN <ATAPULTY

Przed rozpoczeciem gier z wykorzystaniem katapult ztdzcie i umie$ccie w pudetku
separator, tak jak na rysunku (rys. 30).

Odmierzcie odlegtos¢ miedzy seperatorem, a katapultami za pomoca wieka pudetka.
Mtodsi gracze - odlegtosc rowna 1 szerokosci pudetka. Starsi — odlegtosc rowna

2 szerokosciom pudetka. Kulki moga lata¢ naprawde daleko!
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Podczas uzywania katapult nie celujcie w oczy i twarz innych oséb, zwierzeta lub
delikatne przedmioty.

32. KTO PIERWSZY

denko z separatorem, 5 kulek i katapulta w wybranym kolorze dla kazdego gracza

2-4 GRACZY

Gracze stawiaja pudetko z separatorem miedzy sobg i umieszczaja swoje katapulty
w odpowiedniej odlegtosci od pudetka. Na umdwiony sygnat gracze jednoczesnie
staraja sie przy pomocy swoich katapult wstrzeli¢ swoje pionki do pudetka.Jesli
kulka wpadnie do jednej z komér w pudetku, gracz nie moze jej wyjac do konca
rozgrywki. Kulki, ktére nie trafity do pudetka, trzeba wykorzysta¢ ponownie. Gracz,
ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kulek otrzymuje 5 punktow,
drugi - 3 punkty, trzeci - 1 punkt. Nastepnie gracze sprawdzaja, do ktérych komér
trafity ich kulki. Cyfra umieszczona na dnie danej komory przedstawia punkty zdobyte
przez dang kulke. Gracz, ktory po zsumowaniu wszystkich punktow bedzie miat ich
najwiecej, wygrywa.

33.3 W LINH

denko z separatorem, 5 kulek i katapulta w wybranym kolorze dla kazdego gracza

2-4 GRACZY

Zasady jak w Kto pierwszy, z nastepujgcymi zmianami:

Gracze nie biorg pod uwage punktéw umieszczonych w komorach. Ktéry z graczy
pierwszy wstrzeli swoje kulki tak, by zajete przez nie komory tworzyty prosta linie

(w poziomie, pionie lub na ukos), wygrywa. Jesli kazdy z graczy wykorzystat wszystkie
swoje kulki i zaden nie stworzyt linii, rozgrywke nalezy powtdrzyc.

34. OBLEZENIE

denko, wieczko, 10 kulek w dowolnym kolorze i 1 katapulta dla kazdego gracza

2 GRACZY

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy wyjac z denka kartonowa wktadke. Kazdy gracz
16



umieszcza przed sobga jedng czes¢ pudetka, wnetrzem do gory. Pomiedzy dwiema
czesciami pudetka gracze powinni zachowac kilkanascie centymetréw odstepu. Przed
swoimi pudetkami gracze ustawiajg katapulty oraz 10 kulek (rys. 31).

4

rys. 31

e @€
Qe ©

Zadaniem graczy jest jak najszybsze umieszczenie 10 kulek w pudetku drugiego
gracza przy pomocy katapulty. Gracze na uméwiony sygnat jednoczes$nie rozpoczynaja
strzelanie z kulkami. Kulka, ktéra trafi do pudetka, zostaje w nim do konca rozgrywki.
Jesli kulka nie trafi, to przeciwnik moze jg zabrac i uzy¢ jako swojej kulki. Gracze
moga obroni¢ sie przed kulkami przeciwnika, probujac tapac je w locie. Nie mozna
jednak dotykac kulek, ktore znalazty sie juz w pudetku. Gracz, ktory jako pierwszy
umiesci 10 kulek w pudetku przeciwnika, wygrywa.

35. WOJUNA

talia kart bez jokerow

2 GRACZY

Gracze otrzymuja po pot zakrytej talii. Nastepnie naraz odkrywaja wierzchnig karte.
Gracz, ktéry posiada wyzsza karte, zbiera obie odkryte karty i umieszcza je na spodzie
swojej talii. Gdy gracze odkryja dwie karty o tej samej wartosci, rozpoczyna sie wojna.
Gracze umieszczaja na swoich kartach nastepna w pozycji zakrytej oraz kolejng karte
odkryta. Nastepnie gracze poréwnuja nowoodkryte karty. Gracz, ktéry wytozyt wyzszg
karte, zbiera oba zestawy.

Jesli odkryte karty ponownie majg te samg wartosc¢, czynnosc nalezy powtdrzyc.

Gre wygrywa ten, kto zbierze wszystkie karty.
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36. POLOWANIE NA WALETY

talia kart
3-6 GRACZY

Wszystkie karty rozdaje sie kolejno graczom do wyczerpania
talii. Trzyma sie je w zakrytych stosach przed sobg i nie zaglada
do nich. Dowolny gracz odkrywa i wyktada wierzchnig karte
swego stosu na stét od siebie, w ten sposdb, aby wszyscy
grajacy ujrzeli jej obrazek rGwnoczesnie. Podobnie powinni
postepowac kolejni gracze.Jezeli odkrywang kartg okaze sie
ktdrys$ z waletow, kazdy stara sie klepnac go jak najszybciej. Pierwszy, ktéremu sie to
uda, zabiera wszystkie odkryte karty lezace na stole i wsuwa pod spdd swego stosu.
Jesli odkrywana karta nie jest waletem, pozostaje na stole. Gdy ktos pospieszy sie

z klepnieciem lub dotknie przez pomytke innej karty, musi kazdemu z grajacych dac
po jednej swojej karcie. Gracz, ktdry straci wszystkie swoje karty, odpada z gry,

a pozostali kontynuuja rozgrywke.

Zwyciezcg zostaje ten, kto albo zdobyt wszystkie karty, albo po uptywie ustalonego
czasu posiada najwiecej kart.

37 STARA PANNA

talia kart bez jokeréw i damy pik

2-5 GRACZY

Wszystkie karty rozdaje sie kolejno graczom do wyczerpania
talii. Sposrod nich wybiera sie i odktada na bok wszystkie pary,
czyli dwie karty o tym samym nominale i tej samej barwy, czyli
czerwone lub czarne. Po wytozeniu par gracze kolejno wycigga-
ja od swojego sasiada z lewej strony jedna karte.

Jezeli dzieki sasiedzkiej karcie gracz utworzy pare z karta z reki,
odktada obie na stot.Jesli nie - powieksza swoj stan posiadania. Wygrywa ten, kto
pierwszy pozbedzie sie swoich kart. Gracz, ktéry pozostanie z samotng dama treflowa,
przegrywa.

38. DODAWANIE

talia kart bez jokerow

4-7 GRACZY

Wartosci kart: as, krol, dama, walet = 1, pozostate wg wartosci indeksow. Gra toczy
sie o0 zdobycie tylu kart, aby ich zsumowana wartos¢ data 21 punktdw. Wszystkie
karty rozdziela sie rowno pomiedzy graczy, ktorzy trzymaja karty na reku zakryte
przed innymi. Rozpoczynajacy wyktada jedna ze swoich kart i ogtasza jej wartosc
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punktowa. Gracze kolejno dodaja do stosu po jednej i sumuja punkty na biezaco.
Kolejka trwa dotad, az ktérys z graczy osiggnie 21 punktow.

Zwyciezca zabiera caty stos, odktada go na bok i rozpoczyna nowa kolejke. Gracz,
ktérego karta spowodowata przekroczenie 21 punktéw, oddaje wszystkie wytozone
karty nastepnemu graczowi i takze rozpoczyna nowa kolejke. Gra konczy sie po
zgraniu wszystkich kart. Wygrywa zdobywca najwiekszej liczby kart.

talia kart bez jokerow

Najwyzsza karta w grze jest as, najnizsza 2. Kazdy gracz otrzymuje 7 kart. Wierzchnia
karta z pozostatego stosu zawsze jest odkryta, a pozostate tworzg zakryta talie.
Pierwszy gracz zagrywa dowolng karte. Kolejni gracze wyktadaja po jednej karcie,
ktéra powinna by¢ albo w tym samym kolorze, albo tego samego nominatu. Osemki
wolno graczowi zagra¢ na dowolng karte, zawiadamiajac, jaki nominat i kolor im
przydziela. Gdy gracz nie ma odpowiedniej karty, wykopuje j3 z talii poprzez dobiera-
nie kolejnych wierzchnich kart na reke tak dtugo, az trafi na potrzebna. Po wyczer-
paniu talii gra sie tylko kartami z reki. Gracz, ktéremu brak odpowiedniej karty, traci
kolejke. Zwyciezca zostaje, ten kto pierwszy pozbedzie sie kart z reki.

talia kart

Gracze otrzymuja réwna liczbe kart, nadmiarowe karty sg odrzucane. Rozpoczynajacy
musi posiada¢ na reku asa. Ktadzie go zakrytego, ogtaszajac ,as”. Nastepnie gracze
ktada na asie kolejne zakryte karty po kolei, w sekwencji malejacej. Gracz moze
zagrac dowolna karte, jednak jego deklaracja musi by¢ zgodna z zagrywang
kolejnoscia. Dowolny gracz w kazdej chwili moze sprawdzi¢ ostatnio zagrywana
karte, méwiac ,blef” i odkrywajac ostatnio potozong karte. Jesli gracz, ktéry umiescit
te karte, potozyt inna, niz deklarowat, musi wziac na reke wszystkie zagrane przez
graczy karty. Jesli karta byta zgodna z deklaracja, to sprawdzajacy bierze wszystkie
karty. Gre wygrywa gracz, ktory pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.
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I GRY KOSCIANE I
41. POKER KOSCIANY

5 kosci

2-4 GRACZY

Zadaniem graczy jest wyrzucenie jak najwyzszej kombinacji. Gracze rzucaja
maksymalnie 3 razy piecioma kos¢mi, po kazdym rzucie moga odtozy¢ czes¢ kosci
z pasujacymi wynikami. Gracz, ktéry stworzy najwyzszy uktad, wygrywa. Ponizej
wymieniono uktady od najwyzszego do najnizszego:

Poker - 5 takich samych wynikéw

Kareta - 4 takie same wyniki

Full - 3 takie same wyniki i 2 takie same wyniki

Duzy Strit - 5 kolejnych numerdéw od 2

Maty Strit - 5 kolejnych numeréw od 1

Tréjka - 3 takie same wyniki

Dwie pary - 2 pary takich samych wynikéw

Para - 2 takie same wyniki

Bez pary - 5 r6znych wynikéw, niepasujacych do zadnego z powyzszych uktadéw.

W przypadku remisu gre wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry utworzyt swoj
uktad z wyzszych wartosci.

42. POKER INDIANSKI

5 kosci

2-4 GRACZY

Zasady jak w Pokerze koscianym, z nastepujgcymi zmianami:

W grze stosuje sie taka sama kolejnos¢ uktaddw, jednak nie wystepuja w niej Strity.
Pierwszy gracz rzuca maksymalnie 3 razy, lecz wszyscy kolejni gracze moga rzucic¢
maksymalnie tyle razy, co pierwszy gracz.
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43. SEKWENCUA
5 kosci

2 GRACZY

Kazdy z graczy otrzymuje dwie kosci i ustawia je na dowolne $cianki. Kosci ustawia
jedna obok drugiej. Nastepnie gracze rzucaja piatg koscia.

Kto pierwszy uzyska na rzucanej kosci swoja sekwencje (najpierw wynik z lewej kosci,
a w nastepnym rzucie wynik z prawej kosci) wygrywa.

44. WYKRESLANKA

1 kos¢, kartka i otowek dla kazdego gracza

2-6 GRACZY

Gracze wypisuja na kartce 3 ciagi liczb od 1 do 6 w 3 \ 2% 4 S 6
rzedach, jeden pod drugim. Na umdwiony sygnat gracze 23 4 A
rzucajg swoimi kos¢mi i wykreslaja liczbe odpowiadajaca | AS G
wyrzuconej liczbie oczek. Jesli wszystkie odpowiadajace \ PAE

liczby s3 wykreslone, gracz nie wykresla zadnej i rzuca

dalej kostka. Wszyscy gracze graja rownoczesnie, bez

podziatu na tury.

Gracz, ktéry pierwszy skresli wszystkie wypisane liczby, wygrywa.

45. CZARNY PIOTRUS
5 kosci

3 GRACZY

Kazdy gracz otrzymuje po jednej kosci. Nastepnie jeden z graczy rzuca pozostatymi

2 kos¢mi na $srodku stotu tak, by kazdy miat do nich swobodny dostep. Na umowiony
znak gracze jednoczes$nie rozpoczynajg rzuty swoimi kos¢mi. Gdy gracz wyrzuci jedna
z liczb wskazanych na kosciach na srodku, zabiera pasujaca kosc do siebie.

Gracz, ktéry zostanie w grze bez mozliwosci wziecia kosci przegrywa.

46. POJEDYNEK

6 kosci, 20 kart — asy oraz od 2 do 5 w 4 kolorach
2 GRACZY

Gracze otrzymuja po 3 kosci i ktada na stole miedzy soba potasowane, zakryte karty.
Kazdy gracz wyciaga 3 karty i ktadzie przed soba - bed3 to jego tarcze. Zadaniem
kazdego gracza jest pozbawic przeciwnika wszystkich jego tarcz. Na umoéwiony
sygnat gracze rzucaja swoimi kos¢mi, gracze grajg jednoczesnie. Po rzucie moga
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zatrzymywac dowolna liczbe kosci, by wykorzystac pdzniej jej wynik. By zdjac tarcze
przeciwnika, gracz musi na swoich kosciach wyrzucic¢ dublet o wartosci jednej z kart
przeciwnika. Takg pare gracz ktadzie na karcie przeciwnika, a nastepnie odrzuca te
karte i moze dalej rzucac uzytymi kos¢mi.Jesli gracz wyrzuci dublet , moze
pociggnac kolejng karte i umiescic jg przed sobg jako kolejna tarcze. Gracze nie moga
miec¢ naraz wiecej niz 3 tarcz. Kiedy stos kart sie zuzyje, nie dobiera sie nowych kart.
Gre wygrywa ten, kto pozbawi przeciwnika wszystkich tarcz jako pierwszy.

47 KTO OSTATNI?

2 kosci dla kazdego gracza, 30 piondw warcabowych

2-3 GRACZY

Piony warcabowe rozktada sie na stole miedzy graczami. Gracze kolejno rzucaja
dwiema kos¢mi. Nastepnie wybieraja jeden z wyrzuconych wynikéw i pobierajg ze
srodka tyle piondw, ile wskazuje wybrana kos¢. Gracz, ktoéry bedzie zmuszony do
pobrania ostatniego piona, przegrywa.

48. LICYTACJA

1 kos¢ dla kazdego gracza, 24 karty - as oraz od 2 do 6 z kazdego koloru

2-4 GRACZY

Kazdy gracz na poczatku gry otrzymuje 1 kos¢ i 3 losowe karty. Reszte kart uktada sie
w potasowany, zakryty stos. Co runde ze stosu odkrywana jest jedna karta, nastepnie
gracze rzucaja swoimi kos¢mi. Gracz, ktéry osiagnat najwyzszy wynik moze zabrac
wytozong karte. Gracze moga jednak podbic stawke, zagrywajac do swoich rzutéw
posiadane na reku karty. Suma zagranych kart i rzutu decyduje, kto zdobedzie karte.
Zagrane karty sa odktadane na spdd zakrytego stosu.

Gre wygrywa gracz, ktory pierwszy skompletuje na swojej rece 4 karty w jednym

z 4 kolorow.

49. BLACK JACK

1 kos¢

2+ GRACZY

W swojej kolejce gracz wykonuje dowolng liczbe rzutdw koscia, za kazdym razem
dodajac swoj wynik do juz osiggnietych. Zadaniem gracza jest uzyskanie 21 punktow
lub mniej. Gracz moze spasowac po kazdym rzucie.Jesli gracz wyrzuci 22 lub wiecej,
odpada z gry. Gdy gracz spasuje, kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

Gre wygrywa ten, kto w swoich rzutach uzyska 21 punktéw albo bedzie najblizej tego
wyniku.
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50. BEREK
2 kosci

4+ GRACZY

Gracze siadajg dookota stotu. Dwoch graczy naprzeciw siebie otrzymuje po jednej
kosci i na umdwiony sygnat zaczynaja nimi rzucac. Gdy gracz wyrzuci , przekazuje
kosc osobie po swojej lewej. Gracz, ktory otrzymat kos¢ kontynuuje rzucanie. Jesli
jeden z graczy miatby rzucac¢ dwiema kos¢mi naraz - odpada i przekazuje kosci
pozostatym graczom.

Gre wygrywa gracz, ktéry w pojedynku 1 na 1 pierwszy wyrzuci .
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