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1. CHINCZYK 2-4 GRACZY

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

Zadaniem graczy jest jak najszybsze zajecie wszystkich pél domku w jego kolorze,
znajdujgcych 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 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 2 GRACZY

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

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:

Kazdy z graczy zajmuje swoimi pionkami 2 sasiadujace 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 przeciwnikéow 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 2-4 GRACZY

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

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi

zmianami: l i I B °
Pionkoéw graczy nie mozna zbijac¢. Zamiast l A ; °

stawac na polu juz zajetym gracz zatrzymuje l.....
sie na nastepnym wolnym polu (rys. 2). m |
rys. 2

4. POSTOJ TAKSOWEK 2-4 GRACZY

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

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:

Przed grg kazdy z graczy wybiera jedno pole |' _|

na planszy i ktadzie na nim pionek warcabowy. -Ii-l

Gracz, ktéry zakonczy swdj ruch na jednym z tak |' \

zaznaczonych pol, traci nastepna kolejke (rys. 3). ' ; I
rys.

5. EKSPRES 2-4 GRACZY

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

_ =
-

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
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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. CHINCZYK Z BLOKADA 2-4 GRACZY

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

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami: JO
Na tym samym polu mogg sta¢ 2 pionki tego samego

koloru. Takie pionki mogg by¢ przesuwane razem '
(rys. 4). T v
Pary pionkéw nie mozna przeskoczyc¢, nawet inng para
pionkéw. Pare moze zbi¢ tylko inna para pionkdw.

W takim przypadku oba pionki wracaja do bazy.Jezeli gracz
z powodu blokady nie moze przesunac swoich pionkéw, moze zrezygnowac
wykonania ruchu. Do domu pionki musza wejs¢ pojedynczo.

YaYal | | Ie¥s
rys. 4

7 PARQUES 2-4 GRACZY

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

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.

8. WEZE | DRABINY 2-4 GRACZY

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

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 wykonuja 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
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gracz chce zatrzymac sie na polu nr 49, musi

wyrzuci¢ na kostce tyle oczek, ile pol dzieli go
od koncowego pola (rys. 5).Jesli gracz wyrzuci

wiecej - traci mozliwos¢ ruchu w tej kolejce.
Wygrywa gracz, ktéry pierwszy dotrze do ;
ostatniego pola planszy. rys. 5

9. WARCABY 2 GRACZY

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

Gracze ktada miedzy sobg plansze i umieszczaja swoje
piony na niebieskich polach planszy, w trzech liniach od
swojej strony. Dwie srodkowe linie zostajg puste (rys. 6).
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 naprzemiennie
przesuwaja jednego ze swoich pionéw o jedno pole

do przodu. Nowe pole musi sgsiadowac ze starym na
ukos - tgczyc¢ sie z nim rogami.

W warcabach bicie jest obowigzkowe - jesli gracz nie
wykona dostepnego bicia, traci swdj pionek, ktérym maégt
go dokonac. Aby zbi¢ obcy pionek, gracz musi przeskoczyc
nad nim swoim pionkiem, stojac bezposrednio przed bitym
pionem i zatrzymujac sie bezposrednio za nim (rys. 7).
Bicie mozna wykonywac zaréwno w przdd, jak i w tyt.
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. 8).

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. 8

jac przez dowolng liczbe wolnych pol zaréwno przed,

jak i za bitym pionem. Damka musi zawsze bi¢ maksymalna liczbe pionéw przeciwni-
ka. Damka moze zostac zbita przez dowolny pionek przeciwnika.

Wygrywa gracz, ktéry zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.

rys.7




10. WARCABY WYBIJANKA 2 GRACZY

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

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.

1. WARCABY CELTYCKIE 2 GRACZY

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

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.

12. WARCABY AMERYKANSKIE 2 GRACZY

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

Zasady jak w Warcabach, z nastepujgcymi zmianami:

Po dotknieciu pionka gracz musi natychmiast wykonac¢ nim ruch. Nie ma mozliwosci
wyboru innego pionka ani skorygowania swojego ruchu. Pionki moga bic tylko do
przodu. Damka moze bic¢ do przodu i do tytu. Damka moze poruszac sie w dowolnym
kierunku, ale tylko o jedno pole.

13. WARCABY ROSYJSKIE 2 GRACZY

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

Zasady jak w Warcabach, z nastepujgcymi zmianami:
Bicie nie jest obowigzkowe. Kiedy pionek staje sie damka, moze wykonac jeszcze
jeden dodatkowy ruch.

4. PRZEMYTNICY 2 GRACZY

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

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, ktéry jako pierwszy przeprowadzi
swoje piony na pola przeciwnika lub go zablokuje.
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15. 12 RUCHOW 2 GRACZY

plansza C, 12 piondw biatych, 1 pion czarny

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.

16. KERCHECK 2 GRACZY

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

Gracze ustawiajg swoje piony w sposob przedstawiony na ilustracji (rys. 9). 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 ruchow, ktére nie skutkujg zbiciem pionka przeciwnika. Jesli
gracz nie moze wykonac takiego ruchu, oddaje ruch przeciwnikowi. Bicie wykony-
wane jest poprzez odejscie. Jesli z pionem przeciwnika sasiaduja dwa piony gracza,
odsuniecie jednego z nich skutkuje zbiciem tego piona przeciwnika (rys. 10).

W jednym ruchu gracz moze zbic tylko jeden pionek.

Wygrywa gracz, ktory zbije wszystkie pionki przeciwnika.

rys.9 rys.10

17 MEYNEK 2 GRACZY

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

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. 11 - przyktadowe ustawienie poczatkowe). Gdy gracze roztoza
wszystkie swoje piony, naprzemiennie nimi poruszaja. Pionek mozna przesunac na
dowolne puste pole, sasiadujace ze starym polem (potaczone z nim Linig).

Gracze zbijajg pionki przeciwnika poprzez utozenie mtynka - poziomej lub pionowej
linii sktadajacej sie z 3 wtasnych pionkdw.
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Po jego utozeniu gracz moze zbi¢ dowolny pionek przeciwnika.Jesli podczas
rozktadania pionkoéw gracz stworzy mtynek — usuwa pionek przeciwnika (rys. 12).
Jezeli w jednym ruchu gracz utozy dwa mtynki — zbija dwa pionki przeciwnika.
Jesli graczowi zostang 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.

13 W o O 0 S I S |

rys.11 rys.12

18. MEYNEK — WIEZE 2 GRACZY

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

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. 13).

rys.13

19. MEYNEK LASKERA 2 GRACZY

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

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.

20. MtYNEK SKACZACY 2 GRACZY

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

Zasady jak w Mtynku, z nastepujgcymi zmianami:
Gracza ustawiaja pionki w sposdb pokazany na ilustracji (rys. 14). Gracze poruszaja
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sie na zmiane, przeskakujac dowolnym swoim pionkiem
na dowolne puste pole.
Gracz, ktéry pierwszy utworzy mtynek, wygrywa.

rys. 14

21. MEYNEK KRZYZOWY 2 GRACZY

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

Zasady jak w Mtynku, z nastepujgcymi zmianami:
Gracze rozktadaja swoje 6 pionkéw w sposob
wskazany na ilustracji (rys. 15).

Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy utozy mtynek.

rys.15

22. SHAX 2 GRACZY

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

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 zakofAczeniu umieszczania pionkow
gracz, ktory jako pierwszy stworzyt mtyn podczas uktadania pionkdw, usuwa jeden
pion przeciwnika. Nastepnie przeciwnik usuwa pionek drugiego gracza.Jesli gracze
nie stworzyli zadnego mtyna, wéwczas gracz, ktéry 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 przesung¢ jeden ze swoich
pionkoéw, by umozliwi¢ 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 przeskakiwa¢ swoimi pionami na dowolne
wolne pole, jak w przypadku standardowego Mtynka.

23. WYSCIGI KONNE 2-4 GRACZY

plansza E, po 1 pionku dla kazdego gracza, 2 kostki

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

9



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. 16).

rys.16

T g3 B G
Cofajacy sie pionek nie moze cofngd gracza na start - jesli gracz bedzie musiat sie
cofnac na pole startu lub dalej, zatrzymuje sie na polu ,1” Jesli ponownie miatby sie
cofna¢ w nastepnym ruchu — gracz nie wykonuje ruchu.
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:

q:-f{ - pole nr 7: cofnij sie o 3 pola,

F':::l - pole nr 14: przesun sie 4 pola do przodu,

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

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

Gracz, ktéry pierwszy przekroczyt linie mety (minat pole nr 34), wygrywa (rys. 17).

24. SOLO 2 GRACZY

plansza F, 12 pionkéw warcabowych dla kazdego z graczy

Gracze ustawiajg swoje piony w dwoch przeciwlegtych rzadach, tak, jak na rysunku

(rys. 18).

Gracze na przemian wykonuja po jednym ruchu swoimi pionkami. Bicie w grze jest
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nieobowiazkowe i odbywa sie poprzez zastgpienie pionka przeciwnika swoim
pionkiem. Jesli gracz nie moze dokonac bicia, to w ramach swojego ruchu przesuwa
swoj pionek na najblizsze wolne pole (rys. 19).

Pionek nie moze przeskakiwac przez inne pionki.Jesli gracz chce i moze wykonac
bicie, moze przesunac swoj pionek o dowolng liczbe pdél w wzdtuz jednej linii (zottej
lub r6zowej), jednak zanim dokona bicia, jego pionek musi przej$¢ 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. 20).

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

rys.18

25. LIS | GESI 2 GRACZY

plansza G, 1 biaty i 13 czarnych pionkdw warcabowych

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. 21).
Jeden gracz kieruje lisem, drugi gesmi. Rozpoczynaja gesi. Gracze naprzemiennie
wykonujg 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 ktore lis moze
przeskoczy¢ (rys. 22). Gesi nie mogg bic lisa, nie moga 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 mozliwo$¢ wykonania jakiegokolwiek
ruchu (rys. 23).




26. FREYS-TAFL 2 GRACZY

plansza G, 1 biaty i 13 czarnych pionkéw warcabowych

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.

2717 GESI 2 GRACZY

plansza G, 1 biaty i 17 czarnych pionkéw warcabowych Y

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. 24).

28. MAtA FORTECA 2 GRACZY

plansza G, 2 biate i 15 czarnych piondw warcabowych

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. 25).
Drugi gracz umieszcza 2 biate piony, obroncéw, na
dowolnych wolnych polach u gory planszy. Gre rozpoczy-
naja atakujacy. Gracze poruszaja sie o jedno pole w pionie, =S
poziomie lub po skosie wedtug wyznaczonych na planszy rys. 25

linii, na sasiadujace 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 pdl na gorze planszy. Obroncy wygry-
waja, gdy uda im sie uniemozliwic¢ atakujacym zrealizowanie ich celéw - bedzie ich
za mato, by zablokowac oba biate piony lub zaja¢ wszystkie 9 pdl fortecy.

29. FORTECA 2 GRACZY

plansza G, 2 biate i 24 czarne pionki warcabowe

Zasady jak w Matej fortecy, z nastepujgcymi zmianami:
Podczas przygotowania gry czarne piony umieszcza sie rowniez na czerwonych
12



polach. Reszta zasad pozostaje bez zmian (rys. 26).

30. POLSKA FORTECA 2 GRACZY

plansza G, 2 biate i 24 czarne pionki warcabowe

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

31. TRYKTRAK 2 GRACZY

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

Gracze ustawiajq swoje piony tak jak na ilustracji (rys. 27).

Zadaniem graczy jest jak najszybsze umieszczenie swoich pionéw w domu,

a nastepnie wyprowadzenie ich poza plansze. Dom pionéw biatych znajduje sie
w prawej gornej czesci planszy,a dom czarnych - w prawej dolnej (rys. 28).

"™ i Ol _cry WY W
{ 2l ‘

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 linii
wskazang na kosciach.Jesli gracz wyrzuci dublet — dwa identyczne wyniki -
wykonuje dwukrotny ruch pionami. Przyktadowo, jesli gracz wyrzucit D D porusza
swoje piony czterokrotnie o0 4 pola. Na jednym polu moze sta¢ kilka pionéw tego
samego 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 rozdzielajacej plansze na potowy (rys. 29).

Zanim gracz wykona ruch swoimi pionami umieszczonymi na planszy, musi wprowa-
dzi¢ najpierw wszystkie swoje zbite piony z powrotem do gry. By tego dokonac, gracz
wykonuje rzut kostka i umieszcza swoj pion z bandy na polu w domu przeciwnika,
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wyznaczonym poprzez rzut. Wyrzucenie [ « | oznacza
postawienie piona na polu przy zewnetrznej

krawedzi planszy, wyrzucenie 0znacza postawie-
nie piona na polu znajdujacym sie najblizej bandy.

Jesli gracz miatby umiesci¢ swdj 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 rys.29

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 m , moze wyprowadzi¢ po
jednym pionie z linii trzeciej i piatej od krawedzi planszy. Gracz moze tez przesung¢
swoje piony blizej krawedzi planszy o liczbe linii wskazang na kosciach, przyktadowo
wyrzucajac ,gracz moze przesung¢ swoj pion z linii trzecie na druga, 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 linig, na
ktorej nie ma juz pionéw, moze zdjac z planszy pion z nastepnej, nizszej linii, niz
wskazuje kosc¢. Gre wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy wyprowadzi z planszy
wszystkie swoje piony.

32. TRYKTRAK HOLENDERSK! 2 GRACZY

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

Zasady jak w Tryktraku, z nastepujgcymi zmianami:

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

33. TRYKTRAK ROSYJSKI 2 GRACZY

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

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 wspdlny dla obu graczy,znajduje sie w prawej gornej czesci
planszy. Obaj gracze przesuwajg swoje piony w kierunku zgodnym z ruchem
wskazdwek zegara.

34. GARANGUET 2 GRACZY

plansza H, 15 pionéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza, 3 kosci
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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. 30).

e o[ o °
°
o oo o o| rys.30

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

35. PAJAK 2-4 GRACZY

plansza |,1 pionek czarny, 24 pionki w innych kolorach, 1 kostka

Jeden z graczy otrzymuje pajgka — czarny pionek, pozostali
gracze dzielg miedzy sobg muchy, czyli 24 pionki w innych
kolorach. Jesli gracze maja taka mozliwos¢, powinni dla
utatwienia wybrac dla siebie pionki w jednym kolorze.
Czarnego pionka ustawia sie na srodku planszy, natomiast
pozostate pionki ustawia sie tak, by na kazdym z 24
zewnetrznych pol stat jeden pionek (rys. 31).

Zadaniem much jest zajecie wszystkich pdl najmniejszego,
wewnetrznego kregu, a zadaniem pajaka - zbicie tylu
much, by uniemozliwi¢ im wygrana (rys. 32). Gre rozpoczyna jedna

z much. Gracze wykonuja swoje ruchy naprzemiennie, przy czym zawsze po jednym
ruchu muchy nastepuje jeden ruch pajaka. W swoim ruchu gracz rzuca kostka

i porusza sie o tyle pdl, ile wskazg wyrzucone oczka. Mozna poruszac sie tylko miedzy
polami potaczonymi ze sobg linig.Jesli pajak w trakcie
swojego ruchu przejdzie lub zatrzyma sie na polu z muchg,
zbija jg - pionek muchy usuwany jest z planszy. Muchy nie
moga bi¢ pajaka, nie moga przechodzi¢ przez zajete pola.
Jesli mucha dotrze do jednego z pél wewnetrznego kregu,
nie moze zostac zbita przez pajaka, a pajak nie mozesz
przechodzi¢ ani zatrzymywac sie na takim polu.Jesli muchy
zajma wszystkie 8 pol wewnetrznego kregu, wygrywaja.
Jesli w grze zostanie mniej niz 8 much, pajagk wygrywa.

36. GES 2-4 GRACZY

plansza J, po jednym pionku dla kazdego gracza, 2 kostki

Gracze ustawiajq swoje pionki na gesi przed pierwszym polem. Celem gry jest jak
najszybsze dotarcie do ostatniego pola planszy — 63. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz. Gracze kolejno rzucaja dwiema kos¢mi i przesuwaja swoj pionek o tyle pol,
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ile wynosi suma wyrzuconych oczek.
Gracz, ktéry za pierwszym razem wyrzucilZ' i ,zamiast normalnego

ruchu staje na polu 26.

Gracz, ktory za pierwszym razem wyrzucilj i ,zamiast normalnego
ruchu staje na polu 53.

S

Niektdre z pol posiadaja specjalne zasady, ktére gracz musi zastosowag, jesli zatrzyma
sie na danym polu:

Gracz przesuwa swoj pion ponownie o tyle pol,ile przed chwilg wyrzucit.
Jesli znéw stanie na polu z gesia - robi to ponownie.

Gracz przenosi sie automatycznie na pole 12.
Gracz traci nastepna kolejke.
Gracz pozostaje tam tak dtugo, dopoki inny z graczy nie minie jego pola.

Gracz cofa sie na pole 30.

Gracz pozostaje tam tak dtugo, dopdki inny gracz nie minie jego pola.

Gracz musi cofnac sie na pole 0.

Jesli gracz zatrzyma sie na polu zajmowanym przez innego gracza, to gracz, ktdry stat
na tym polu przesuwa swojego piona na pole,z ktérego rozpoczat ruch drugi gracz.
Zeby gracz mogt stang¢ na polu 63, musi wyrzuci¢ doktadnie tyle oczek, ile dzieli go
od ostatniego pola lub mniej.Jesli wyrzuci wiecej, dochodzi do pola 63, a nastepnie
cofa sie o tyle pdl, ile pozostato mu jeszcze do przejscia. Gracz, ktory jako pierwszy
zatrzyma sie na polu 63, wygrywa.

16



37 HALMA 2 ALBO 4 GRACZY

plansza K, 13 pionkéw w jednym kolorze dla kazdego gracza

Gracze umieszczaja swoje pionki na polach w rogu planszy, oznaczonych kropkami.
Pionki jednego gracza znajduja sie tylko w jednym rogu.Jesli w grze uczestniczy tylko
dwdch graczy, ustawiajg oni swoje pionki w przeciwlegtych rogach. Zadaniem graczy
jest jak najszybsze zajecie swoimi pionkami wszystkich pdl startowych przeciwnika.
Gracze kolejno wykonuja po jednym ruchu. W ramach ruchu gracz moze:

a) przesunac swoj pionek na sgsiednie, wolne pole (poziomo,
pionowo albo na ukos)

b) przeskoczyc przez inny pionek, jesli ten stoi na
sgsiednim polu,a bezposrednio za nim znajduje sie
puste pole. Gracz moze w swoim ruchu przeskoczyc
przez kilka pionkdw, jesli miedzy nimi znajduje sie
1 wolne pole.

Kazdy z graczy w swoich pierwszych 40 ruchach musi wyprowadzi¢ wszystkie swoje
pionki ze swoich pol startowych. Jesli pionek gracza dotart juz do pola startowego
przeciwnika, moze dalej poruszac sie tylko w obrebie tych pol poczatkowych. Zwy-
ciezcy zostaje ten gracz, ktory pierwszy zajmie wszystkie pola startowe przeciwnika.

38. WIELKA HALMA 2 ALBO 4 GRACZY

plansza K, 13 pionkéw w jednym kolorze dla kazdego gracza

Zasady jak w Halmie, z nastepujgcymi zmianami:

Gracze moga wykonac jeszcze jeden rodzaj ruchu - wielki skok. W tym ruchu gracz
moze przeskoczy¢ nad pionkiem znajdujacym sie w jego linii (nawet, jesli jest
oddalony o kilka pol), ale gracz musi wykonac¢ skok symetrycznie. Oznacza to,ze
liczba pol przeskoczonych przed pionkiem musi by¢ réwna liczbie pol przeskoczonych
za pionkiem.Jesli pole, na ktérym miatby wyladowac pionek jest zajete, gracz nie
moze wykonac tego ruchu.

39. TRYLMA 2 3 4 ALBO 6 GRACZY

plansza L, 10 pionkéw w jednym kolorze dla kazdego gracza

Zasady jak w Halmie, z nastepujgcymi zmianami:
Gracze ustawiajg swoje pionki na polach startowych w swoich kolorach. Sposéb



ustawienia pionkow jest zalezny od liczby graczy:

2 graczy 3 graczy
(pionki graczy ustawiane sg (pionki graczy ustawiane sg
naprzeciwko siebie) naprzeciwko pustych pél)

4 graczy 6 graczy

(pionki ustawiane s3 (pionki ustawiane s
naprzeciwko siebie) naprzeciwko siebie)

Tak jak w Halmie, gracze moga poruszac swoje pionki

na sasiadujace pola - na planszy zostaty one potaczone
Lliniami (rys. 33).

Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy umiesci
wszystkie swoje pionki na przeciwlegtych polach startowych.

I GRY KARCIANE I

40. WOUNA 2 GRACZY

talia kart bez jokerow

Gracze otrzymuja po pot zakrytej talii. Nastepnie naraz odkrywaja wierzchnig karte.
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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 wyzsza

karte, zbiera oba zestawy.

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

Gre wygrywa ten, kto zbierze wszystkie karty.

talia kart bez jokerow

Zasady jak w Wojnie, z nastepujqcymi zmianami:

W grze bierze udziat trzech graczy. Kazdy gracz otrzymuje po 17 kart, a jedna pozos-
tata karta jest na poczatku odrzucana poza gre. Gracze jednoczesnie odstaniajg swoje
karty, a wszystkie 3 odstoniete karty trafiajg do gracza z kartg o najwyzszej wartosci.
Jesli pomiedzy dwoma graczami rozpocznie sie wojna, trzeci gracz dotacza do niej na
normalnych zasadach. Gdy jednemu z graczy zabraknie kart, odpada z gry, a pozostali
gracze graja dalej wg normalnych zasad.

talia kart bez jokerow

Wszystkie karty rozdziela sie pomiedzy uczestnikéw. W trakcie rozgrywki gracze
staraja sie pozby¢ swoich kart z reki, dorzucajac do zagranej karty swoja o tej samej
wartosci. Rozpoczyna rozdajacy, wyktadajac dowolng karte. Kolejny gracz ma
obowigzek dotozenia drugiej tej samej wartosci, a gdy brak mu takiej, pasuje i kolejka
przechodzi na nastepnego gracza, do chwili wyrzucenia ostatniej, czwartej karty.
Gracz, ktéry dotozyt ostatnig karte rozpoczyna nowa runde, wyktadajac nowa,
dowolna karte. Kto pierwszy pozbedzie sie kart z reki, wygrywa.

24 karty od 9 do aséw

Wszystkie karty zostaja rozdzielone réwno pomiedzy uczestnikéw gry. Kazdy trzyma
swoje karty w zakrytym stosie przed soba, nie zagladajac do nich. Rozgrywka polega
na odwracaniu przez kolejnych graczy wierzchniej karty swojego stosu i reagowaniu
zaleznie od nominatu odkrytej karty. Wszyscy gracze musza zareagowac na wytozong
karte. Asa nalezy poklepa¢; krola przywitac: “Bonjour monsieur” (wym. bonzur mesje);
dame przywitac: “Bonjour madame” (wym. bonzur madam); waletowi zasalutowac
dwoma palcami prawej reki. Gracz, ktéry ostatni wykona wymagana przy danej karcie
czynnos¢, musi wzigc¢ wszystkie odkryte karty znajdujace sie na stole.Jednoczesne
wykonanie zadan przez kilku graczy oznacza, ze rozgrywka jest remisowa, a karty
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pozostaja na stole do najblizszego rozstrzygniecia. Zwyciezca gry zostaje gracz, ktory
pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

talia kart bez jokerow

Wszystkie karty rozdaje sie kolejno graczom do wyczerpania talii. Gracze d3za do
uzbierania jak najwiekszej ilosci kompletow czterech kart o takim samym nominale.
Zadajac odpowiednie pytanie, szukajg potrzebnych kart u graczy. Pierwszy pyta
rozdajacy. Pytajacy musi posiadac w reku przynajmniej jedng karte poszukiwanego
nominatu. W pytaniu nalezy wymienic¢ zaréwno nominat, jak i kolor pozadanej karty.
Na przyktad: - Czy masz dame treflowa? - Jesli pytany gracz posiada poszukiwang
karte, musi jg przekazac proszacemu, a ten kontynuuje poszukiwania innych kart
tego nominatu u innych graczy tak dtugo, az otrzyma odpowiedz przeczaca. Zbieracz
konczy swoja kolejke, a pytajacym zostaje nastepny gracz. Po uzbieraniu kompletu
(czterech kart jednakowego nominatu), gracz wyktada go na stole przed sobg

i rozpoczyna zbieranie kolejnych kompletdw. Zwyciezca zostaje ten, kto uzbierat ich
najwiece;.

jedna lub dwie talie bez jokeréw

Jesli w rozgrywce bierze udziat wiecej niz 4 graczy, sugerujemy uzycie dwoch talii.

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie kart ze swojej reki. Kazdy gracz otrzymuje

na poczatku 5 kart, ktére trzyma zakryte przed innymi. Nastepnie miedzy graczami

umieszcza sie reszte kart, tworzac z nich zakryta talie. Wierzchnia karte z talii nalezy

odkry¢, jest to karta startowa. Pierwszy gracz wyktada ze swojej reki karte, ktéra

posiada taki sam kolor albo nominat, co karta startowa. Nastepni gracze w ustalonej

kolejnosci wyktadaja po jednej swojej karcie tak, by pasowata kolorem lub nomi-

natem do poprzednio wytozonej karty.Jesli gracz nie ma pasujacej karty, dobiera tak

dtugo karty z talii, az znajdzie pasujaca, nastepnie jg doktada. Pozostate dobrane karty

zostaja na jego rece. W grze wystepuje kilka kart specjalnych, ktére wprowadzaja

dodatkowe zasady w momencie ich wytozenia:

2 - nastepny gracz dobiera 2 karty.

3 - nastepny gracz dobiera 3 karty.

4 - nastepny gracz traci kolejke.

Walet - wszyscy kolejni gracze musza zagrac zadany przez Zagrywajacego nominat

albo dobrac karte. Nastepnie Zagrywajacy sam musi zagra¢ zadana karte.

Dama - mozna j3 potozy¢ na dowolnej karcie. Mozna potozy¢ na niej dowolng karte.

Krol kier — nastepny gracz dobiera 5 kart.

Krél pik - poprzedni gracz dobiera 5 kart.

As - mozna go potozy¢ na dowolng karte. Zagrywajacy okresla, jaki kolor musi
posiadac nastepna zagrana karta.
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W przypadku zagrania kart o wartos$ciach 2, 3 lub 4, nastepny gracz moze zagrac
swoja karte o tej samej wartosci, by nie otrzyma¢ dodatkowych kart lub nie straci¢
kolejki. Kolejny gracz moze w ten sam sposéb ominac¢ dziatanie kart.Jesli jednak
nie zagra kolejnej karty, otrzymuje wszystkie kary, ktore zostaty przed nim zagrane.
W przypadku zagrania waleta gracz w odpowiedzi moze zagrac swojego - wtedy
dziatanie poprzednio zagranej karty sie konczy i dalej dziata tylko nowy walet. Jesli
graczowi zostanie tylko jedna karta na reku, musi powiedzie¢ ,Makao”. Gdy zagra
ostatnig karte, méwi ,po Makale”, po czym wygrywa. Jesli pozostali gracze przytapia
go na tym, ze nie wypowiedziat hasta, gracz musi za kare dobrac jedna karte z talii.

jedna lub dwie talie bez jokeréw

Zasady jak w Makao, z nastepujgcymi zmianami:

Gracz doktadajac karte moze dotozy¢ dowolng ich liczbe pod warunkiem, ze kolejne
doktadane karty beda pasowac do poprzedniej wartoscia lub kolorem. Karty spec-
jalne posiadaja swoja funkcje tylko wtedy, gdy sa umieszczone w takiej sekwencji
jako ostatnie.

jedna lub dwie talie bez jokeréw

Zasady jak w Makao, z nastepujgcymi zmianami:

Kazdy gracz otrzymuje 7 kart, pozostate stanowig zakryta talie. Pierwsza karta z talii
jest odkrywana i stanowi karte wyjsciowa. Gracz moze potozy¢ karte o wartosci 8 tak,
jakby byta asem. Gra konczy sie w momencie, gdy ktéremus z graczy skoncza sie karty
lub gdy skonczy sie talia (wtedy zwyciezcg zostaje gracz z najmniejszg wartoscia
kart). Osemki warte sg 50 punktéw, figury po 10, asy po 1 punkt, pozostate karty
wedtug ich nominatu.

32 karty od 7 do aséw

Kazdy gracz otrzymuje 5 kart. Pozostate karty tworzg zakryta talie. Wierzchnig karte

z talii odkrywa sie i ktadzie na stole, staje sie kartg wyjsciowa. Nastepnie gracze
kolejno doktadaja po jednej karcie na wierzch juz lezacych kart. Doktadane karty
musza miec ten sam kolor lub wartos¢ co ostatnio dotozona karta. Jesli gracz potozy
7,to kolejny gracz musi dobrac z wierzchu talii 2 karty. Jesli gracz potozy 8, nastepny
gracz traci kolejke. Waleta gracz moze potozy¢ na dowolng karte, a kolor waleta staje
sie nowym kolorem obowigzujacym dla kolejnej zagranej karty. Gdy graczowi zosta-
nie w reku ostatnia karta, musi to ogtosi¢, méwiac ,ostatnia”. Gdy gracz zagra swoja
ostatnig karte i nie ma juz zadnej na rece, méwi ,Miau” Jesli ostatnia karta jest walet,

21



méwi ,Miau Miau” Jesli gracz zapomni o odezwaniu sie, dobiera 3 karty.Jesli talia sie
wyczerpie w dowolnym momencie gry, wszystkie zagrane karty précz ostatniej staja
sie nowa talia. Gracz, ktory nie ma w reku zadnych kart i poprawnie to ogtosit, zostaje
zwyciezca.

2 talie kart

Zadaniem graczy jest jak najszybsze pozbycie sie z reki wszystkich kart. Kazdy gracz
otrzymuje 13 kart, pozostate tworzg zakrytg talie. Gracze kolejno rozgrywaja swoje
tury. W jej ramach gracz dobiera wierzchnig karte z zakrytej talii albo odrzuca karte
na odkryty stos (pierwszy gracz ma mozliwosc¢ jedynie dobrac¢ wierzchnig, zakryta
karte). Nastepnie gracz ma mozliwo$¢ wytozenia z reki kart tworzacych komplet lub
sekwens. Na koniec swojej tury gracz odrzuca jedna karte z reki na odkryty stos.
Komplet to zestaw 3 lub 4 kart o tym samym nominale w réznych kolorach. Sekwens
to minimum 3 karty w jednym kolorze utozone wedtug rosnacej wartosci. As jest
wyzszy od kréla, jak réwniez nizszy niz 2, dlatego mozna uzy¢ go zaréwno przed 2,
jak i po krolu. Podczas swojej tury gracz moze wytozy¢ dowolng liczbe kart, jednak
pierwszy wytozony zestaw musi sie sktada¢ z minimum 40 punktow. As przed 2 jest
warty 1 punkt, karty od 2 do 10 wedtug ich wartosci, walet,dama i krél po 10
punktdéw, as po krolu 11 punktéw, a joker jest warty tyle co karta, ktérg zastepuje.
W kolejnych wytozeniach gracz moze doktada¢ nawet pojedyncze karty do uktadow
wczesniej wytozonych - zaréwno swoich, jak i innych graczy, jednak karty mozna
dotozy¢ tylko do koncdw danego uktadu. Wyjatkiem jest karta, ktorg zastepuje joker
- mozna zamieni¢ j3 z lezagcym na stole jokerem i wziac go na reke albo dotozyc

w innym miejscu. Gre wygrywa ten, kto po swojej turze nie pozostanie z kartg do
wyrzucenia lub wyrzuci na stos swoja ostatnig karte.Jesli gracz w poczatkowym
rozdaniu otrzyma sekwens sktadajacy sie ze wszystkich swoich kart, moze go wytozyc
w swojej turze (nawet, jesli uktad nie ma 40 punktdw). Gracz taki automatycznie
wygrywa rozgrywke.

talia kart

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 réwnoczesnie. 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
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karta nie jest waletem, pozostaje na stole. Gdy ktos pospieszy sie z klepnieciem lub
dotknie przez pomytke innej karty, musi kazdemu z grajacych da¢ po jednej swojej
karcie. Gracz, ktdry straci wszystkie swoje karty, odpada z gry, a pozostali kontynuuja
rozgrywke.

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

talia kart bez jokeréw i damy pik

Wszystkie karty rozdaje sie kolejno graczom do wyczerpania
talii. Sposrdd 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 s3asiada 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 posiada-
nia. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie swoich kart. Gracz,
ktory pozostanie z samotng dama treflowa, przegrywa.

talia kart bez jokerow

Wartosci kart: as, krél, dama, walet = 1, pozostate wg wartosci indekséw. Gra toczy
sie 0 zdobycie tylu kart, aby ich zsumowana wartos¢ data 21 punktéw. Wszystkie
karty rozdziela sie réwno pomiedzy graczy, ktdrzy trzymaja karty na reku zakryte
przed innymi. Rozpoczynajacy wyktada jedna ze swoich kart i ogtasza jej wartos¢
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
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przydziela. Gdy gracz nie ma odpowiedniej karty, wykopuje ja 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.

2 talie kart bez jokerow

Kazdy z graczy otrzymuje swoja talie i j3 tasuje, a nastepnie trzyma jg zakryta

w jednej rece. Gracze siadajg naprzeciwko siebie i wyktadaja ze swoich talii 4
odkryte karty przed siebie. Nastepnie miedzy rzedami obu graczy kazdy wyktada
jedna zakryta karte ze swojej talii. Na ustalony sygnat gracze odstaniajg swoje karty
i wtym samym czasie prébuja dotozy¢ jedng ze swoich czterech odkrytych kart do
jednej z wytozonych na srodku. Doktadana karta moze miec wartosc o 1 wyzszg albo
nizsza niz karta, na ktora sie jg ktadzie. As jest rbwnoczesnie wyzszy od krola jak

i nizszy od dwojki. Dotozone karty zakrywaja te lezace pod spodem. Kiedy gracz
dotozy odkryta karte do jednego ze srodkowych stosédw, musi uzupetnic¢ swdj rzad
kolejna karta z talii z reki,zanim dotozy kolejna karte. Jesli gracze nie maja
mozliwosci dotozenia zadnej karty do jednego ze stoséw, rownoczesnie odkrywaja
po karcie z talii i umieszczaja ja na srodku, tworzac dwa kolejne stosy (jesli jeden

z graczy nie posiada juz kart w talii, drugi gracz wyktada dwie karty zamiast jednej).
Gracz, ktéry pierwszy pozbedzie sie kart z odkrytego rzedu i talii, wygrywa.

talia kart bez jokerow

Kazdy z graczy otrzymuje po 3 karty. Reszte kart ktadzie sie odkryte na stosie
pomiedzy graczami. Gracze kolejno wyktadaja na srodek po jednej karcie, a nastepnie
dobiera jedna z kart z odkrytego stosu. Wartosci wytozonych kart sumuja sie. Wartosc
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kart od 2 do 10 jest rowna nominatowi karty, walet, dama, krél i as warte sg po 10.
Gracz, ktéry sprawi, ze suma wszystkich wytozonych kart przekroczy 100, przegrywa.

talia kart bez jokeréw, dowolna liczba piondéw dowolnego rodzaju i koloru

Gracze otrzymuja réwna liczbe pionkow i 5 zakrytych kart, pozostate karty tworza

zakrytq talie. Gracze kolejno moga wymienic do 4 swoich kart z zakryta talig, od-

ktadajac na jej spodd swoje karty i dobierajac z jej wierzchu nowe. Nastepnie gracze

przechodza do licytacji - kazdy gracz musi wtozy¢ do puli co najmniej 1 pion.

Nastepnie gracze kolejno moga wykonac jeden z nastepujacych ruchéw:

- pas: gracz konczy swoj udziat w tym rozdaniu, tracac postawione wczesniej piony,

- podbicie: przebicie kwoty postawionej przez poprzedniego gracza,

- sprawdzenie: gracz wyréwnuje do kwoty, ktérg postawili poprzedni gracze,

- czekanie: jesli poprzedni gracz nie podnidst stawki, gracz moze czekac i nie
doktadac nic do stawki,

- wejscie za wszystko: jesli gracz nie posiada tylu piondw, by wyréwnac stawke, moze

wtozy¢ do niej wszystkie posiadane piony.

Gdy wszyscy pozostali w grze w jednej kolejce czekaja lub sprawdzaja, licytacja
dobiega konca i nastepuje sprawdzenie. Gracz z najwyzszym uktadem wygrywa cata
postawiong stawke. Uktady od najwyzszego to:

- poker krdlewski: 10, walet, dama, krél, as w tym samym kolorze

- poker: 5 kolejnych kart w tym samym kolorze

- kareta: cztery karty o tej samej wartosci

- full: trojka + para

- 5 kart w tym samym kolorze

- Strit: 5 kart utozonych kolejno, bez wzgledu na kolor. As moze by¢ wartoscia
najnizsza lub najwyzsza

- Tréjka: 3 karty o tej samej wartosci

- 2 pary: 2 razy po dwie karty tej samej wartosci

- para: 2 karty tej samej wartosci

Gracz, ktéry po kilku rozdaniach posiada najwieksza liczbe pionéw, wygrywa.

talia kart bez jokeréw, dowolna liczba piondéw dowolnego rodzaju i koloru

Poczatkowo gracze otrzymuja po réwnej puli piondw.Jeden z graczy staje sie
krupierem. Krupier wyszukuje z talii 4 asy i wyktada je jeden obok drugiego.
Nastepnie pod kazdym asem umieszcza 6 losowych, zakrytych kart. Gracze za
pomoca piondw obstawiaja, ktéry as (kon), otrzyma pierwszy 6 kart lub zdobedzie ich
najwiecej. Po obstawieniu przez wszystkich graczy krupier kolejno odkrywa karty
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i ktadzie je nad asem w kolorze odpowiadajagcym odkrytej karcie. Gdy jeden z aséw
otrzyma szdsta karte - gracze, ktérzy obstawili poprawnie uzyskuja z puli (lub od
krupiera, jesli zabraknie w puli) podwojone stawki. Pozostate stawki przechodza do
krupiera.Jesli zaden as nie otrzyma 6 kart bierze sie pod uwage, nad ktérym z nich
lezy ich wiecej. Kazdy gracz zostaje krupierem trzykrotnie. Po tym czasie gracz

z najwieksza liczba pionow w swojej puli wygrywa.

32 karty od 7 do aséw

Przed rozpoczeciem gry kazdemu graczowi zostaje przydzielony inny kolor atutowy.
Nastepnie gracze otrzymujg taka sama liczbe kart i oddaja siodemki wtascicielom
odpowiadajacych koloréw atutowych. Pierwszy gracz wyktada na stét dowolng karte,
jest to karta wyjsciowa. Nastepni gracze doktadaja juz po dwie karty. Pierwsza musi
miec taka sama lub wyzszg wartos¢ i by¢ tego samego koloru albo w kolorze atu-
towym zagrywajacego. Druga karta moze by¢ dowolna. Kolejni gracze zagrywaja
karty w ten sam sposdéb. Jesli gracz nie moze lub nie chce przebic karty wyjsciowej,
musi wzigc¢ ze stosu wszystkie zagrane dotychczas karty, a nastepnie wyktada nowa
karte wyjsciowa. Jesli graczowi pozostatg na reku tylko jedna karta, nie musi zagry-
wac dwoch kart, jednak zagrana karta musi pasowac do karty wyjsciowej. Gracz, ktéry
pierwszy pozbedzie sie z reki wszystkich kart, wygrywa.

talia kart bez jokerow

Wszystkie karty nalezy rozda¢ pomiedzy graczy. Pierwszy gracz wyktada na srodek
dowolng karte. Zadaniem kolejnych graczy jest dotozenie kolejnej, wyzszej o 1
wartosc¢ karty tego samego koloru nad lezacymi juz kartami lub nizszej o 1 wartosc
ponizej lezacych juz kart. Gracz moze rowniez zagra¢ w swojej rundzie asa, by
rozpoczac drugi ciag kart. Gracz, ktory nie jest w stanie zagrac zadnej karty, traci
kolejke. Wygrywa gracz, ktéry pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

talia kart bez jokerow

Kazdy gracz otrzymuje 4 karty. Reszta kart uktadana jest w zakryta talie. Gracze
kolejno odktadaja z reki jedna zakryta karte i pobieraja jedna z zakrytej talii. Celem
graczy jest uzbieranie 30 punktow lub mniej, jak najblizej tej liczby. Wartosci kart:
as = 11 punktow, figury i 10 = 10 punktoéw, reszta kart wg wartosci na indeksie. Gdy
gracz jest pewny, ze jego wynik to 30 lub wydaje mu sie,ze wyniki innych graczy s3
gorsze, gracz odkrywa wszystkie swoje karty. Nastepnie pozostali gracze odkrywaja
swoje karty. Gracz, ktory posiada 30 punktéw Lub jest najblizej tej liczby, wygrywa.
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32 karty od 7 do asow

Jeden z graczy zostaje rozdajacym. Rozdaje kazdemu po 5 kart. Nastepnie jedna karte
ktadzie sie odkrytg na srodku stotu i nakrywa sie resztg kart utozonych w zakryta
talie. Kolor odkrytej karty jest atutowy dla tej rozgrywki.Jesli odkryta karta jest krol,
rozdajacy otrzymuje punkt. Rozpoczyna przeciwnik rozdajacego. Moze on ogtosic
,Gram” albo ,Proponuje”. Gdy gracz proponuje, rozdajacy moze nie wyrazic na to zgody,
mowiac ,,Prosze grac¢”. Wowczas przeciwnik musi zadeklarowac granie. Jesli rozdajacy
zgodzi sie, musi zapytac ,Ile?”. Przeciwnik wyktada na stét dowolna liczbe zakrytych
kart i pobiera nowe karty z wierzchu talii, by znoéw miec ich 5. Nastepnie rozdajacy
ma prawo wymieni¢ dowolng liczbe kart. Po wymianie przeciwnik ponownie moze
zadeklarowac gre lub zaproponowac wymiane. Wymiane mozna proponowac tak
dtugo, dopoki w talii pozostajg karty. Nie mozna dobrac¢ odkrytej karty. Gdy przeciwnik
zaproponuje gre, wyktada jedng ze swoich kart. Rozdajacy musi dotozy¢ karte w tym
samym kolorze lub kolorze atutowym. Pare zdobywa gracz, ktéry wytozyt karte

0 najwyzszej wartosci. Gracze zagrywaja swoje karty przez 5 kolejek, az nie skoncza
im sie karty na reku. Gracz, ktéry pierwszy zdobedzie 3 pary,zdobywa 1 punkt.
Dodatkowo po 1 punkcie otrzymuje gracz, ktory: — dokonat wymiany lub na nig nie
pozwolit; — zdobyt wszystkie 5 par; — zagrat lub posiada na reku krola w kolorze
atutowym. Jesli zaden z graczy nie uzbierat 5 punktow,zamieniaja sie rolami i rozpo-
czynaja kolejna rozgrywke. Wygrywa gracz, ktory pierwszy zdobedzie 5 punktow.

talia kart bez jokerow

Talie kart nalezy rozdac rowno miedzy graczy. Gracze kolejno zagrywaja po jednej
karcie. Gracz, ktory wytozy najwyzsza karte, zabiera wszystkie karty do siebie na reke.
Najwyzsza kartg jest as, lecz wytozona 6 jest wyzsza od asa.lesli nie ma asa, 6 za-
chowuje swoj3a oryginalng wartosc. Jesli kilku graczy wytozy najwyzszg karte,
doktadaja po jeszcze jednej, dopdki ktorys z nich nie wytozy wyzszej karty. Przegrywa
ten, kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart z reki.

32 kartyod 2 do 8

Gracz rozpoczynajacy dobiera 4 karty, pozostali po 3 karty. Reszta kart tworzy zakryta
talie. Gracz rozpoczynajacy oddaje jedng ze swoich kart graczowi po lewej. Nastepnie
gracze kolejno przekazujg dalej czwartg karte.Jesli gracz posiada 3 karty tej samej
wartosci, po oddaniu czwartej karty méwi ,kuku” Jesli do gracza wrocita karta, ktorg
oddat innemu graczowi, moze ja wymienic¢ na wierzchnig karte z talii. Przegrywa
gracz, ktory jako ostatni nie powiedziat ,kuku’.
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65. SPUCHNIETA REKA 3+ GRACZY

talia kart bez jokerow

Gracze otrzymuja réwna liczbe kart, pozostate karty odktada sie poza gre. Gra sktada
sie z serii kolejek. W kazdej kolejce inny gracz przyjmuje role rozgrywajacego.
Rozgrywajacy ktadzie na srodku stotu dowolng karte. Nastepnie gracze musza
dotozyc karte w tym samym kolorze. Wszystkie zagrane karty zbiera ten, kto zagrat
najstarsza karte. Zebrane w ten sposob karty sg odktadane na bok. Jezeli gracz nie
jest w stanie dotozyc¢ karty w wybranym kolorze, moze dotozy¢ dowolng karte, jednak
pod koniec kolejki wszystkie zagrane karty trafiajg na reke takiego gracza.

W przypadku, gdy wiecej graczy zagrato nieodpowiednie karty, zestaw bierze ten,

kto zagrat ztg karte jako pierwszy. Gracz, ktory pierwszy pozbedzie sie wszystkich
kart z reki, wygrywa.

] =i S ... ; o\ \
I GRY KOSCIANE I
66. RYZYKO 2-6 GRACZY

1 kos¢, kartka i otowek dla kazdego gracza

Gracze rzucajg koscia, ile razy chca i sumuja swoje kolejne wyniki. Gracz moze po
kazdym rzucie spasowac, zapisac swojg sume i przekazac kos¢ kolejnemu graczowi.
Jesli jednak gracz wyrzuci |Z|,wszystkie zebrane w tej rundzie punkty sg tracone

i runda przechodzi na kolejnego gracza. Wygrywa gracz, ktdry uzbierat najwyzsza
sume.

67. POKER KOSCIANY 2-4 GRACZY

5 kosci

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

Poker - 5 takich samych wynikdéw
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Kareta - 4 takie same wyniki

Full - 3 takie same wyniki i 2 takie same wyniki

Duzy Strit - piec kolejnych numeréw od 2

Maty Strit - 5 kolejnych numeréw od 1

Tréjka - 3 takie same wyniki

Dwie pary - 2 pary takich samych wynikow

Para - 2 takie same wyniki

Bez pary - 5 réznych wynikdw, niepasujacych do zadnego z powyzszych uktadow.
W przypadku remisu gre wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry utworzyt swoj
uktad z wyzszych wartosci.

68. POKER INDIANSKI 2-4 GRACZY

5 kosci

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.

69. SEKWENCUA 2 GRACZY

5 kosci

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

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

70. WYKRESLANKA 2-6 GRACZY

1 kos¢, kartka i otowek dla kazdego gracza

Gracze wypisujg na kartce 3 ciagi liczb od 1 do 6 w 3 \ 23 4 A
rzedach, jeden pod drugim. Na uméwiony sygnat gracze 245 A
rzucajg swoimi kos¢mi i wykreslaja liczbe odpowiadajaca |2 ¢
wyrzuconej liczbie oczek. Jesli wszystkie odpowiadajace | 1% 4 S
liczby s3 wykreslone, gracz nie wykresla zadnej i rzuca dalej

kostka. Wszyscy gracze graja réwnoczesnie, bez podziatu

na tury.

Gracz, ktéry pierwszy skresli wszystkie wypisane liczby, wygrywa.
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71. CZARNY PIOTRUS 3 GRACZY

5 kosci

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

2 kos¢mi na $Srodku stotu tak, by kazdy miat do nich swobodny dostep. Na umoéwiony
znak gracze jednoczes$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.

72. POJEDYNEK 2 GRACZY

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

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
zatrzymywac dowolng liczbe kosci, by wykorzystac pdzniej jej wynik. By zdjac tarcze
przeciwnika, gracz musi na swoich kosciach wyrzucic¢ dublet o wartosci jednej z kart
przeciwnika. Taka pare gracz ktadzie na karcie przeciwnika, a nastepnie odrzuca te
karte i moze dalej rzucac¢ uzytymi kos¢mi.Jesli gracz wyrzuci dublet , moze
pociagnac kolejna karte i umiescic ja przed sobg jako kolejng 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.

73. KTO OSTATNI? 2-3 GRACZY

2 kosci dla kazdego gracza, 30 piondw warcabowych

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

74. LICYTACUA 2-4 GRACZY

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

Kazdy gracz na poczatku gry otrzymuje 1 kos¢ i 3 losowe karty. Reszte kart odktada
sie w potasowany, zakryty stos. Co runde ze stosu odkrywana jest jedna karta,
nastepnie gracze rzucajg swoimi kos¢mi. Gracz, ktdry osiagnat najwyzszy wynik moze
zabrac wytozong karte. Gracze moga jednak podbic stawke,zagrywajac do swoich
rzutédw posiadane na reku karty. Suma zagranych kart i rzutu decyduje, kto zdobedzie
karte.Zagrane karty s3 odktadane na spdd zakrytego stosu.
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Gre wygrywa gracz, ktory pierwszy skompletuje na swojej rece 4 karty w jednym
z 4 kolorow.

75. BLACK JACK 2+ GRACZY

1 kos¢

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.

76. BEREK 4+ GRACZY

2 kosci

Gracze siadaja 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, ktory w pojedynku 1 na 1 pierwszy Wyrzuci.

77. RACHMISTRZ 2-6 GRACZY

1 kos¢ dla kazdego gracza

Gracze kolejno rozgrywaja swoje tury. W swojej turze kazdy gracz rzuca koscig 5 razy.
Po drugim rzucie gracz musi wybra¢ jedno z dziatan matematycznych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie) i dokonac go na swoim wyniku, stosujac do
pierwszej i drugiej wyrzuconej liczby, w kolejnosci wyrzucenia. W kolejnych
dziataniach bierze sie pod uwage kolejno uzyskany wczesniej wynik i nowa liczbe

z rzutu. Dziatania sg wybierane po rzucie, kazdego dziatania mozna uzyc tylko raz.
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry po ostatnim rzucie uzyskat najwyzsza liczbe.

78. WIEZA 2+ GRACZY

3 kosci, 15 lub wiecej pionkéw warcabowych dowolnego koloru

Piony uktada sie jeden na drugim, by utworzyty wieze. Nastepnie kazdy z graczy rzuca
jedna koscig, ktéra wskaze jego wynik. Nastepnie gracze kolejno rzucaja trzema
kos¢mi.Jesli na kosciach wypadnie wynik jednego z graczy, bierze on tyle pionkdw,
na ilu kostkach wypadta jego liczba. Jesli kilku graczy ma te sama liczbe - obaj biorg
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pionki w réwnej liczbie. Gdy wieza zostanie catkowicie rozebrana, gracze w podobny
sposéb uktadaja jag na nowo - za kazda swoja liczbe gracz doktada do wiezy jednego
pionka. Gre wygrywa ten, kto najszybciej pozbedzie sie wszystkich swoich piondw.

79. ZLAP KARTE 2-3 GRACZY

2 kosci dla kazdego gracza, 36 kart - od 2 do 10

Gracze tasujg karty i uktadajg je w zakryty stos na $rodku stotu. Nastepnie jeden

z graczy odkrywa wierzchnia karte. Zadaniem graczy od tego momentu jest jak
najszybsze wyrzucenie na swoich kosciach sumy réwnej wartosci karty. Kto pierwszy
tego dokona - zabiera karte. Gra konczy sie, gdy wszystkie karty zostang juz zdobyte.
Gracz z najwieksza ich liczba wygrywa gre.

80. 10000 2+ GRACZY

5 kosci, kartka i otdwek

Zadaniem graczy jest jak najszybsze uzyskanie co najmniej 10.000 punktéw. Gracze
kolejno wykonuja swoje tury. W ramach jednej tury gracz rzuca wszystkimi kostkami.
Jesli z rzutu uzyskat jakiekolwiek punkty, gracz moze spasowac i zapisa¢ swoj wynik,
lub rzucac dalej czescia lub wszystkimi kos¢mi.Jesli w wyniku rzutu gracz nie uzyskat
zadnych punktéw, traci wszystkie zdobyte w tej turze punkty, po czym nastepny gracz
rozpoczyna swoja kolejke.

Poszczegolne uktady Z JEDNEGO RZUTU przynosza nastepujaca liczbe punktow:

WYNIK Z JEDNEGO RZUTU PUNKTY WYNIK Z JEDNEGO RZUTU PUNKTY

) 100 IO 2000

50 CJEIOEE 4000
OO 200 OO0 400
CJEIE) 300 CJEIEICE) 600
000 400 D000 800
500 1000
600 1200
60 1000 G0HGE 2000

Co wazne, wyniki, ktére gracz uzyskat w poprzednim rzucie, nie licza sie do nastepne-
go. Przyktadowo, jesli gracz zostawit po pierwszym rzucielz],a W nastepnym rzucie
wyrzucit E E ,to jego dotychczasowy wynik wynosi 100 (z pierwszego rzutu)

+ 200 (z drugiego rzutu). Nie mozna w tej sytuacji policzy¢ 1000 punktow za
wyrzucenie E| E] |Z| poniewaz nie zostaty one uzyskane w jednym rzucie. Po
kazdym rzucie gracz moze zapisac swoj wynik z zostawionych i aktualnie wyrzuco-
nych kosci, jesli w ostatnim ruchu zdobyt jakiekolwiek punkty. Gracze moga zapisac
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sobie dowolny wynik, ale pierwszy zapisany nie moze wynie$¢ mniej niz 1000
punktéw. Kolejne zapisy gracza moga miec juz dowolng wartos¢. Zwycieza gracz,
ktéry jako pierwszy uzyska 10.000 punktéw. Jednak gdy gracz przekroczy 9.500
punktdw, otrzymuje utrudnienie — pozostate punkty musi uzbiera¢ w jednym rzucie
wszystkimi piecioma kos¢mi, nie moze zadnej odtozy¢ miedzy rzutami.Jesli
wyrzucony wynik jest niewystarczajacy, gracz go nie zapisuje.

81. YATZY

karta z notesu do Yatzy, otéwek dla kazdego gracza, 5 kosci

2+ GRACZY

Gracze kolejno rozgrywaja swoje tury. W ramach tury gracz ma prawo do trzech
kolejnych rzutéw. Po kazdym z nich moze zostawi¢ cze$¢ wyrzuconych wynikdw,

a nastepnie rzucic reszta kosci. Po kazdym z rzutédw gracz moze spasowac. Uzyskany
po trzech rzutach lub po spasowaniu wynik gracz musi wpisac do tabeli wynikow,
pod jedna z pasujacych do wyniku kategorii. Jesli wynik pasuje do kilku, gracz
wybiera, gdzie chce go zapisac. Tabela punktacji podzielona jest na dwie czesci.
Gdrng, zwang szkotka i dolng — pokerowa. W gérnej gracz moze wpisac¢ wynik, jesli
co najmniej 3 z kosci posiadaja dang liczbe oczek. Uzbieranie trzech pasujacych kosci
to O punktow. Czwarta i pigta kos¢ z tym samym wynikiem zapewniaja punkty
dodatnie w wysokosci zbieranych oczek. Przyktadowo, jesli gracz wyrzuci na pieciu
kosciach \Z] ,moze wpisac +8 punktéw (0 za trzy kosci, +4 za czwartg i +4 za piata
kos¢ z pasujacym wynikiem). Analogicznie gracz moze wpisac¢ wynik, jesli uzbierat
jedna lub dwie pasujace kosci, ale wpisuje wtedy punkty minusowe w wysokosci
zbieranych oczek. Wyrzucenie tylko dwdch m pozwolitoby wpisac jedynie -4 punkty.
Dolna czes$¢ tabeli zawiera uktady, ktére gracze musza utozy¢ podczas rzutow. Gdy
uda sie wyrzuci¢ konkretny wynik, nalezy zsumowac liczbe oczek w wyrzuconym
uktadzie i wpisac je w pasujace miejsce. Wpisanie pasujacego wyniku w pole Yatzy
przyznaje dodatkowe 50 punktdéw, nalezy dodac je do wyniku i wpisac uzyskana
sume.

UKEAD SYMBOL CO PUNKTUJE | PRZYKEADOWY RZUT PR KL AR WA
aiiesme (D IEIE) | ors-tomnon
2 pary sk | @O st samnion
o g | QRE O] - smmoon
Kareta cuenomia " | CICICICI Y| swarsea=12punmcon
Full Tréjka i para (J(J | ssesr2e2=19punktow
maty strit| (<] (J(J (3 12345 (I 142434445 = 15 punktow
puzystrit | (J(~J(J) 23456 IO 243444546 = 20 punktow
i [
szansa new | (JEJ CIED (T | ezvarsrr=1s punieow
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Jesli wynik gracza nie pasuje do zadnego pola, nalezy wybrac¢ dowolne puste pole

i wpisa¢ w nie 0 punktow.

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze zapetnig wszystkie pola w swoich tabelkach.

Za uzupetnienie gornej czesci gracze moga uzyskac¢ bonusowe punkty.Jesli gracz
zdobedzie co najmniej 15 punktéw w goérnej czesci, otrzymuje jako bonus 35
punktéw (nalezy wpisac je w polu Bonus). Gracz, ktéry po zsumowaniu gornej czesci,
bonusu i dolnej czesci uzyska najwieksza sume, wygrywa.

?
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I GRY LOGICZNE

82. STATKI 2 GRACZY

kartka z notesu do gry w statki, otéwek dla kazdego gracza

Gracze siadaja w ten sposob, by nawzajem nie widziec¢ swoich zapiskéw na kartce.
Nastepnie w polu po lewej stronie gracz rozmieszcza swoje statki. Zasady rozstawia-
nia statkdw s3g nastepujace:

- statek sktadajacy sie z wiekszej liczby masztow (pol) moze mie¢ dowolny ksztatt,
jednak maszty danego statku musza sasiadowac z przynajmniej jednym masztem
tego samego statku w pionie lub poziomie (nie na ukos),

- pomiedzy dwoma statkami musi znajdowac sie co najmniej jedno pole odstepu,
statki nie moga sie stykac w pionie, poziomie ani na ukos,

- statek nie moze wychodzi¢ poza pole gry.

Kazdy gracz stawia nastepujace statki:

- cztery jednomasztowce (jedna kratka),

- trzy dwumasztowce (dwie kratki),

- dwa tréjmasztowce (trzy kratki),

- jeden czteromasztowiec (cztery kratki).

Nastepnie gracze naprzemiennie deklarujg swoje strzaty, ktére majg dosiegnac stat-
kéw przeciwnika, ich wynik zaznaczajac na prawej planszy. Gracz deklaruje konkretne
pole na planszy przy pomocy kombinacji litery od A do J (ktére oznaczaja kolumne)
oraz liczby od 1 do 10 (ktére oznaczaja rzedy). Przeciwnik sprawdza na swojej planszy
po lewej, czy we wskazanym miejscu umiescit statek. Jesli tak, przeciwnik oznajmia
Ltrafiony”, a zgadujacy gracz stawia w tym miejscu znak X i kontynuuje ostrzat. Jesli
zadeklarowane pole jest ostatnim polem sktadajagcym sie na jeden statek, przeciwnik
ogtasza ,trafiony — zatopiony”, po czym gracz stawia w tym miejscu znak X, otacza
zatopiony statek @ i kontynuuje zgadywanie.Jesli przeciwnik w zadeklarowanym
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polu nie ma swojego statku, méwi ,pudto”. Zgadujacy stawia w tym miejscu znak @,
po czym teraz przeciwnik staje sie zgadujacym. Gre wygrywa ten z graczy, ktory
pierwszy zatopi wszystkie statki przeciwnika.

83. NI 2 GRACZY

co najmniej 15 pionkéw dowolnego koloru i rodzaju

Gracze dzielg piony na 3 grupy. Liczba pionéw w grupie nie ma znaczenia, grupy nie
muszg byc¢ rownoliczne. Gracze naprzemiennie wykonuja po jednym ruchu. W ramach
ruchu gracz zabiera co najmniej jeden pion z jednej grupy. Gracz jesli chce, moze
zabrac wszystkie piony z grupy, nie mozna jednak zabra¢ w jednym ruchu pionow

z dwdch réznych grup. Gracz, ktéry zbierze ostatni pozostaty pion, przegrywa.

84. TAKTIX 2 GRACZY

16 pionéw dowolnego koloru i rodzaju

Gracze uktadaja piony w kwadrat o boku liczagcym 4 pionki, cztery rzedy po cztery
piony w kazdym. Gracze naprzemiennie zabierajg z kwadratu jeden lub wiecej pionow
z dowolnego rzedu (pionowego albo poziomego), jesli te lezg obok siebie. Gracz, ktory
wezmie ostatni pionek, przegrywa.

85. KAYLES 2 GRACZY

12 pionéw dowolnego koloru i rodzaju

Gracze ustawiaja piony w jednym rzedzie. Gracze naprzemiennie wykonuja po
jednym ruchu. W swoim ruchu gracz moze zabrac z rzedu jeden lub dwa piony.Jesli
gracz chce wzig¢ dwa piony, musz3a one leze¢ obok siebie. Gracz, ktéry wezmie

ze stotu ostatni pionek, wygrywa gre.

Do nastepnych gier z tej kategorii nalezy przygotowac plansze G.
Rozgrywki tocza sie na 9 srodkowych polach planszy

86. KOLKO | KRZYZYK 2 GRACZY

plansza G, 5 pionkéw warcabowych w jednym kolorze dla kazdego gracza

Gracze kolejno umieszczaja po jednym ze swoich pionéw na wolnym polu. Gracz,
ktéry ze swoich 3 piondw otrzyma linie w pionie, poziomie lub na ukos, wygrywa.
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87 TRZECH W LINIl 2 GRACZY

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

Zadaniem graczy jest stworzenie ze swoich pionéw poziomej, pionowej lub skosnej
linii. Gracze kolejno doktadaja po jednym pionie na plansze.Jesli zaden z graczy nie
utworzyt linii, gracze kolejno przesuwajga swoje piony pojedynczo o jedno wolne,
sasiadujace pole. Gracz, ktdry pierwszy stworzy linie, wygrywa.

88. ACHI 2 GRACZY

plansza G, 4 pionki warcabowe w jednym kolorze dla kazdego gracza

Zasady jak w Trzech w linii, z nastepujgcymi zmianami:

Gracze umieszczaja na planszy 4 piony w swoich kolorach. Nastepnie po kolei
przesuwaja jednego ze swoich piondw na s3gsiadujace, jedyne wolne pole. Gracz, ktéry
pierwszy stworzy linie 3 piondw w pionie, poziomie lub na ukos, wygrywa.

89. TAPATAN 2 GRACZY

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

Zasady jak w Trzech w linii, z nastepujgcymi zmianami:

Podczas rozktadania pionéw graczom nie wolno umiesci¢ swoich pionkéw na
srodkowym (biatym) polu. Podczas przesuwania swoich pionéw gracze moga juz
swobodnie korzystac z tego pola.

90. TANT FANT 2 GRACZY

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

Zadaniem graczy jest stworzenie ze swoich pionéw poziomej, pionowej lub skosnej
linii. Gracze ustawiajg swoje piony w jednej prostej linii — bedzie to ich pozycja
startowa. Nastepnie gracze naprzemiennie wykonuja ruch jednym ze swoich pionow,
przesuwajac go na sasiadujace wolne pole. Gracz, ktory pierwszy stworzy pozioma,
pionowa lub ukosna linie, wygrywa. Piony tworzace taka linie nie moga znajdowac
sie na pozycji startowe;.
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I GRY ZRECZNO§CIOWE e
91. BUDOWNICZY 2-6 GRACZY

1 kos¢ i 8 pionkdw warcabowych dla kazdego gracza

Na umoéwiony sygnat gracze rozpoczynajg rzuty swoimi kos¢mi. Gracze rzucaja
jednoczesnie, dowolng liczbe razy. Za kazdym razem, gdy na kosci wypadnie lub
,gracz bierze jeden ze swoich pionéw warcabowych i uktada go na srodku stotu.
Za kazdy kolejny rzut lubgracz doktada do wczesniej potozonego pionka
kolejny, tak, by kazdy z graczy budowat swoja wtasng wieze. Jesli wieza sie rozpadnie,
gracz musi ponownie ustawi¢ piony na normalnych zasadach. Gracz, ktéry pierwszy
zbuduje wieze z 8 swoich piondw i wieza ta utrzyma sie przez 5 sekund bez
podtrzymywania, wygrywa.

92. ROWNOWAGA 2-4 GRACZY

4 pionki chinczykowe w jednym kolorze dla kazdego gracza

Gracze po kolei uktadaja na srodku stotu po jednym swoim pionie, jeden na drugim.
Jesli po ruchu gracza, a przed ruchem nastepnego budowany stos sie zawali, gracz
ostatnio doktadajacy zbiera wszystkie piony do siebie. Gre wygrywa ten, kto pierwszy
pozbedzie sie wszystkich posiadanych pionow.

93. KAPSLE 2-4 GRACZY

1 kapsel dla kazdego gracza, kartki papieru, sznurek lub kreda

Przed rozgrywka gracze musze wspolnie skonstruowac tor wyscigu. Mozna wykorzys-
tac¢ do tego kartki papieru, sznurek, narysowac tor kreda na chodniku i tym podobne.
Wazne, by tor miat okreslong szerokos$¢, okoto kilkunastu centymetréw. Gracze
wyznaczajg start i mete i ustawiajg swoje kapsle na starcie. Gracze kolejno pstrykaja
swoimi kapslami w kierunku mety. Jesli kapsel wypadnie poza tor lub przewrdci sie
plecami do dotu, gracz musi cofnac sie na miejsce, z ktérego wykonywat strzat. Gracz,
ktérego kapsel pierwszy znajdzie sie na mecie, wygrywa.
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94. WYSCIG W POKOJU 2-4 GRACZY

1 kapsel dla kazdego gracza, 10 kart w jednym kolorze od asa do 10

Zadaniem graczy jest jak najszybciej przeprowadzic¢ swdj kapsel przez 10 lezacych po
drodze kart. Przed rozgrywka nalezy na ptaskiej powierzchni przygotowac tor gry, po
ktérym beda poruszac sie kapsle. Na torze nalezy roztozy¢ odkryte karty w rownych
odstepach miedzy sobg, w kolejnosci rosnacej — od asa do 10. Gracze ustawiajg swoje
kapsle na asie. Kolejno, wykonujac jedno pstrykniecie gracz prowadza swoje kapsle
po wyznaczonym torze. Kapslem nalezy pstrykac tak, by zatrzymywat sie lub przelaty-
wat nad kolejnymi kartami. Jesli gracz pominie jakas karte, nalezy do niej wréci¢, nim
przejdzie sie do nastepnej karty.Jesli w wyniku pstrykniecia karta zostanie przesunie-
ta wraz z kapslem, nalezy ja pozostawic¢ na nowej pozycji. Gracz, ktéry jako pierwszy
przekroczy karte z 10, wygrywa.

95. CELNOSC 2 GRACZY

pudetko do gry, po dwa kapsle dla kazdego gracza

Wieko i denko pudetka nalezy postawi¢ miedzy graczami w ten sposob, by pomiedzy
dwiema czesciami pudetka zostato kilka centymetréw odstepu (odstep na szerokosc
dtoni powinien by¢ wystarczajacy). Zadaniem graczy jest jak najszybciej umiescic

w polu przeciwnika wszystkie 4 kapsle. Na sygnat gracze rozpoczynaja pstrykanie
kapslami w taki sposéb, by kapsel przedostat sie miedzy czeSciami pudetka i znalazt
sie na polu przeciwnika. Gracze moga pstryka¢ wszystkimi kapslami, ktére znajduja
sie w ich polu - nawet tymi umieszczonymi tu przez przeciwnika. Gracz, ktéry do-
prowadzi do sytuacji,ze wszystkie kapsle znajda sie w polu przeciwnika, wygrywa.

96. BOULE 2 GRACZY

1 kos¢, po 2 kapsle dla kazdego gracza

Gracze ustawiajg kos¢ na srodku stotu, nastepnie kolejno pstrykaja po jednym swoim
kapslu w jej kierunku. Ten z graczy, ktory po wykorzystaniu obu kapsli bedzie najblizej
kosci - wygrywa.

97 KREGLE 2 GRACZY

2 kapsle, 10 pionéw chinczykowych dowolnego koloru dla kazdego gracza

Gracze uktadajg piony w ksztatt trojkata réwnobocznego - jak w kreglach tak, by
pierwszy pion na szpicy znajdowat sie naprzeciwko gracza. Gracze kolejno wykonuja
po 1 pstryknieciu kazdym swoim kapslem w kierunku pionéw. Kazdy zbity pion to

1 punkt. Po dwéch strzatach nalezy zapisac wyniki i ustawic pionki ponownie. Kto po
5 rundach zdobedzie wiecej punktow, wygrywa.
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98. SKOKI NARCIARSKIE 2-4 GRACZY

wieczko pudetka, po 1 kapslu dla kazdego gracza

Gracze ustawiaja swoje kapsle na wieczku pudetka, a nastepnie kolejno wykonuja
po jednym pstryknieciu. Gracz, ktérego kapsel poleci najdalej otrzymuje 4 punkty,
nastepny gracz 3 itp. Gracz, ktérego kapsel wyladuje plecami do géry,zdobywa
dodatkowy punkt. Nastepnie gracze powtarzajg runde wedtug powyzszych zasad.
Ktoéry z nich sumarycznie zbierze w obu rundach najwiecej punktéw, wygrywa.

99. PODRZUC | ZLAP 2+ GRACZY

1 kos¢, 10 pionkow chinczykowych dowolnego koloru

Piony leza rozsypane na stole. Gracz w swojej kolejce bierze ko$¢ i podrzuca ja do
goéry. Musi jak najszybciej zebra¢ rzucajaca dtonia jak najwiecej pionkdw, a nastepnie
ztapac nig spadajaca kosc. Jesli graczowi sie uda, otrzymuje tyle punktow, ile pionow
zebrat. Wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej pionow.

100. HAMESH AVANIM 2+ GRACZY

5 kosci

Gracze kolejno wykonuja serie zadan. Jesli gracz nie wykona zadania poprawnie,
kolejka przechodzi na nastepnego gracza. W swojej turze gracz rzuca na stot kosci.
Jedna z nich podrzuca, a nastepnie podnosi jedng z pozostatych kosci tak, by nie
dotkna¢ pozostatych. Nastepnie gracz musi ztapac podrzucona kos¢. Gracz kontynuuje,
az zbierze wszystkie kosci. Nastepnie powtarza zadanie, za kazdym razem zabierajac
naraz jedna kos¢ wiecej - w drugim zadaniu dwa razy zbiera po dwie kosci. W trzecim
najpierw zbiera trzy,a w drugim rzucie ostatnig. W ostatnim zadaniu gracz musi za
jednym razem zebra¢ wszystkie pozostate kostki,zanim piata kos¢ spadnie na ziemie.
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