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] GRY PLANSZOWE —
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).

-4 [
[ CECT

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. CHINCZYK Z BLOKADA

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

2-4 GRACZY

Zasady jak w Chiriczyku, z nastepujgcymi zmianami:

Na tym samym polu mogg sta¢ 2 pionki tego samego JO | [Nl
koloru. Takie pionki moga by¢ przesuwane razem | @ &Y
(rys.4). ‘

Pary pionkdéw nie mozna przeskoczy¢, nawet inng
parg pionkéw. Pare moze zbic tylko inna para T N
pionkéw. W takim przypadku oba pionki wracaja \aaEmEE o
do bazy.Jezeli gracz z powodu blokady nie moze przesunac rys. 4

swoich pionkdw, moze zrezygnowac z wykonania ruchu.

Do domu pionki musza wejsc pojedynczo.

6. 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 ustawiajg swoje pionki na polu nr 1. Gre rozpoczyna
najmtodszy gracz, a nastepni gracze wykonuja swoje ruchy w kolejnosci zgodnej

z ruchem wskazdéwek zegara.

W swoim ruchu gracz rzuca kostka i porusza swoj pionek o liczbe p6l wskazang na
kostce. Jesli pionek zakonczy swoj 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
pél dzieli go od koncowego pola (rys. 5).Jesli gracz wyrzuci wiecej - traci mozliwos¢
ruchu w tej kolejce.

Wygrywa gracz, ktory pierwszy dotrze do ostatniego pola planszy.




1. WARCABY

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

2 GRACZY

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 - . g
piony nie maja prawa wejs¢ na biate pole. Celem graczy i :

jest zbicie wszystkich pionoéw przeciwnika lub jego I
zablokowanie - tak, by nie mogt wykonac zadnego ruchu. | 7
Rozpoczyna losowo wybrana osoba. Gracze naprzemien- 2 LT L
nie przesuwaja jednego ze swoich piondw 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 zbic¢ 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 wtyt.

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 zmieniac
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 pionow przeciwnika na swojego piona.

Damka moze poruszac sie o dowolng liczbe pél w dowolng rys. 8

strone. Moze rédwniez bi¢ piony przeciwnika, przeskakujac

przez dowolng liczbe wolnych pél zaréwno przed, jak i za bitym pionem. Damka musi
zawsze bi¢ maksymalna liczbe piondw przeciwnika. Damka moze zostac zbita przez
dowolny pionek przeciwnika.

Wygrywa gracz, ktory zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.




8. 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.

9. 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.

10. 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.

11. 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.



12. KERCHECK

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

2 GRACZY

Gracze ustawiajg swoje piony w spos6b 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 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. 10). W jednym ruchu gracz moze zbic
tylko jeden pionek.

Wygrywa gracz, ktory zbije wszystkie pionki przeciwnika.
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13. MLYNEK

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. 11 - 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 pionkéw gracz
stworzy mtynek — usuwa pionek przeciwnika (rys. 12).
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.

4. 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. 13).

15. MEYNEK 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.

16. MtYNEK 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. 14). Gracze poruszaja sie na zmiane, przeskakujac
dowolnym swoim pionkiem na dowolne puste pole.
Gracz, ktéry pierwszy utworzy mtynek, wygrywa.




17. 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. 15).

Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy utozy mtynek.

18. 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
poruszyc¢ zadnym ze swoich piondw, przeciwnik musi przesuna¢ 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.

19. MEMOS

24 zetony
2-4 GRACZY

W grze uczestnicza wszystkie zetony, précz pomidora. Zetony nalezy obréci¢ rewersem
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do gory i wymieszac, a nastepnie utozyc je obok siebie w ksztatt prostokata 4x6
zetonow. Gre rozpoczyna najstarszy gracz. Odkrywa on dwa dowolne Zetony. Jesli na
obu zetonach znajduje sie ten sam owoc, gracz zabiera zetony i ktadzie je przed soba.
Nastepnie gracz moze odkry¢ kolejng pare zetonéw. Odkrywa je tak dtugo, az nie
odkryje dwdch réznych owocdw. Jesli gracz odkryje dwa rézne owoce, zakrywa je,

a runda przechodzi na kolejnego gracza. Gra konczy sie, gdy w grze nie bedzie juz
zadnych zakrytych zetondéw. Gracz, ktéry zebrat najwiecej par, wygrywa.

20. POMIDOR

25 zetondw

2-4 GRACZY

Zasady jak w Memos, z nastepujgcymi zmianami:

W grze wykorzystuje sie dodatkowo zeton z pomidorem. Nalezy
go wymieszac z pozostatymi zetonami i utworzyc¢ z nich ksztatt
kwadratu 5x5 zetondw.Jesli dowolny gracz odstoni pomidora,
musi zwroci¢ jedng zebrang wczesniej pare do dostepnych
zetonow (jesli taka posiada), a nastepnie miesza wszystkie zetony
(wraz z pomidorem) i uktada je na nowo. Swoja ture rozpoczyna
kolejny gracz. Gra konczy sie, gdy w puli zostanie tylko jeden zeton (pomidor).

21. POKRYWKI

24 zetony, 1 pokrywka dla kazdego gracza
2-4 GRACZY

Zasady jak w Memos, z nastepujgcymi zmianami:

Pod koniec swojego ruchu gracz moze nakry¢ jeden z zetonéw w puli swoja pokrywka.
Zaden inny gracz nie moze odkry¢ przykrytego zetonu. Na poczatku swojej

nastepnej rundy gracz zdejmuje pokrywke i MUSI odkry¢ Zzeton, ktéry nig nakryt.
Gracze nie moga korzystac z nakrywania zetonow, jesli w puli zostato 10 zetonow lub
mniej.

10



BC
AL )™=
I GRY StOWNE I
22. OWOCOWE OPOWIESCI

8 zetonow, 2 pokrywki

2+ GRACZY

Gracze losuja 8 zetonow i uktadaja je odkryte, jeden obok drugiego w jednym ciagu.
Gdy wszyscy gracze przyjrzeli sie juz wytozonym zetonom, czwarty i 6smy nakrywane

sg pokrywkami (rys. 16).

LR LX)

rys. 16

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Gracze kolejno musza powiedziec jedno

zdanie, ktére bedzie zawiera¢ nazwe owocu z kolejnych zetonéw. Zanim gracz powie
swoje zdanie, musi najpier powtorzyc kolejno zdania stworzone przez poprzednich
graczy. Pierwszy gracz uktada swoje zdanie. Drugi musi powtdrzy¢ zdanie pierwszego
i dotozy¢ swoje zdanie. Trzeci powtarza zdania gracza pierwszego, drugiego i wymysla
swoje zdanie i tak dalej. Przy czwartym i 6smym zetonie jest utrudnienie - gracz musi
pamietac, jaki owoc kryt sie pod jego zetonem na poczatku gry - przez cata gre nie
mozna podgladac zastonietych zetonow! Jesli ktérykolwiek z graczy sie pomyli - nie
bedzie w stanie przypomniec sobie zdan wypowiedzianych przez poprzednich graczy,
pomyli kolejnos¢, nie pamieta owocu ze swojego zetonu itp. — odpada z aktualnej
rundy. Gdy gracze wykorzystaja juz wszystkie zetony lub w grze pozostanie tylko
jeden gracz, runda sie konczy,a wszyscy pozostali w grze otrzymuja 1 punkt. Gracze
rozgrywaja kolejne rundy wg powyzszych zasad.

Gracz, ktéry pierwszy zdobyt 3 punkty, wygrywa gre.Jesli jednoczesnie wieksza liczba
graczy zdobedzie wymagana liczbe punktéw, gra konczy sie ich remisem.
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23. MISTRZ SLOWA

8 zetonow, 2 pokrywki

2+ GRACZY

Zasady jak w Owocowych opowiesciach, z nastepujgcymi zmianami:

Zamiast zdania zawierajgcego owoc wskazany na zetonie, gracz musi stworzy¢ cate
zdanie sktadajace sie ze stdw na te sama litere, co owoc wskazany na zetonie.
Przyktadowo, jesli gracz otrzymat zeton winogrona, musi wszystkie wyrazy w swoim
zdaniu rozpoczac od litery W. Gracze nie muszg powtarzac zdan stworzonych przez
poprzednikéw. Jesli gracz uzyje wyrazu, ktéry nie rozpoczyna sie od potrzebnej litery,
odpada z danej rundy.

I GRY KARCIANE N

24. WOUNA

talia kart bez jokerow

2 GRACZY

Gracze otrzymujg po pot zakrytej talii. Nastepnie naraz odkrywaja wierzchnia karte.
Gracz, ktory 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 porownuja nowoodkryte karty. Gracz, ktory wytozyt wyzsza
karte, zbiera oba zestawy.

Jesli odkryte karty ponownie maja te sama wartos¢, czynnos¢ nalezy powtdrzyc.

Gre wygrywa ten, kto zbierze wszystkie karty.

25. POLOWANIE NA WALETY

talia kart
3-6 GRACZY

Wszystkie karty rozdaje sie kolejno graczom do wyczerpania talii. Trzyma sie je
12



w zakrytych stosach przed sobg i nie zaglada do nich. Dowolny
gracz odkrywa i wyktada wierzchnig karte swego stosu na stot
od siebie, w ten sposéb, aby wszyscy grajacy ujrzeli jej obrazek
réwnoczesnie. Podobnie powinni postepowac kolejni gracze.
Jezeli odkrywang kartg okaze sie ktorys z waletow, kazdy stara
sie klepnac go jak najszybciej. Pierwszy, ktéoremu sie to uda,
zabiera wszystkie odkryte karty lezace na stole i wsuwa pod
spod 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 da¢ po jednej swojej
karcie. Gracz, ktdry straci wszystkie swoje karty, odpada z gry, a pozostali kontynuuja
rozgrywke.

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

26. STARA PANNA

talia kart bez jokeréw i damy pik

2-5 GRACZY

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 posiadania. Wygrywa ten, kto
pierwszy pozbedzie sie swoich kart. Gracz, ktory pozostanie z samotng dama treflowa,
przegrywa.

27. DODAWANIE

talia kart bez jokerow

4-7 GRACZY

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 rGwno 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
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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 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 posiadac 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 potozona 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.

talia kart bez jokerdéw, po jednej pokrywce dla kazdego gracza

Zadaniem graczy jest zebranie jak najlepszych zestawdw kart, by otrzymac za nie jak
najwiecej punktow. Punkty otrzymuje sie za zebranie kart w jednym nominale:

za pare — 2 punkty, za tréjke - 3 punkty, za karete - 5 punktow.

Kazdy z graczy otrzymuje 3 losowe karty, pozostate karty s3 uktadane w zakryty stos.
Gracze w tajemnicy przed innymi wybieraja jedng ze swoich kart i ktad3 ja zakryta
przed soba. Na uméwione hasto gracze odkrywaja wystawione karty i za pomoca
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pokrywek probujg nakry¢ karte innego gracza.Jesli wszyscy pozostali gracze nakryli
juz karty, a gracz nie nakryt karty innego gracza i pozostat ze swoja niezakryta karta,
musi nakry¢ swoja.

v

Nastepnie gracze dotaczaja nakrytg karte do reszty swoich kart i dobieraja ze stosu
nowa karte. Nastepnie gracze powtarzaja zdobywanie kart, az w stosie zostanie mniej
kart, niz jest graczy. Gracze odkrywajg wszystkie zdobyte karty i podliczaja zdobyte
punkty. Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwieksza sume punktow.
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