zawartos¢ pudetka: wiek: 5+

1) Dwie dwustronne plansze liczba graczy: 2+
2) Pionki niskie (24 szt.)

3) Pionki wysokie (16 szt.)

4) Pchetki (16 szt. mate, Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq
4 szt. duze, miska) zawartosci pudetka umieszczong powyzej lub na tylnej

5) Karty (54 szt.) stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

6) Kostka e-mail: alexander@alexander.com.pl

7) Instrukcja

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje mozliwos¢ zakrztuszenia sie matymi elementami.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala
od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwaé zabawke w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko.

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.
PRODUCENT: c €

Z.P. ,ALEXANDER”
Symbol 0-3 oznacza,

Piotr Pundzis @ 20 zabawka jest
80-209 CHWASZCZYNO nieodpowiednia dla
UL. TELEWIZYJNA 19 dzieci w wieku

TEL./FAX 58 552 83 70, ponizej 3 lat.
TEL. 58 552 87 27



GRY NA PLANSZY DO WARCABOW

WARCABY TRADYCYJNE

gradla 2 0sob

rekwizyty:

plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkdéw czarnych
zasady gry:

Celem gry jest zbicie lub zablokowanie pionkdéw przeciwnika. Gre prowadzi sie na
ciemnych polach szachownicy. Plansza jest tak utozona, aby obaj gracze mieli jasne pola
narozne po prawej stronie. Pionki ustawia sie po obu stronach, w trzech skrajnych
rzedach szachownicy, naprzeciw siebie. Grajqcy pionkami biatymi, wyznaczony drogq
losowania, rozpoczyna gre. Pionki poruszajq sie zawsze na ukos, o jedno pole do przodu.
Gracz powinien przeprowadzi¢ jak najwiecej swoich pionkéw do przeciwlegtego,
ostatniego rzedu szachownicy, zbijajgc po drodze maksymalng ilos¢ pionkéw
przeciwnika. Bicie jest obowigzkowe. Polega na przeskoczeniu pionkiem z pola
bezposrednio przed zbijanym pionkiem przeciwnika, na wolne pole bezposrednio za nim.
Mozna bi¢ do przodu i do tytu. W jednym ruchu mozliwe jest zbicie dowolnej liczby
pionkéw, mozliwa jest tez zmiana kierunku. Gdy pionek dojdzie do ostatniego rzedu
planszy po stronie przeciwnika, zmienia sie w damke.

Damka wyréznia sie wsrdd pionkdw, gdyz sktada sie z dwéch natozonych na siebie
pionkéw. Damka zwieksza znacznie szanse gracza na wygrang, gdyz ma duzq swobode
manewrdw. Porusza sie po przekgtnych, w obu kierunkach o dowolngq ilos¢ pdl. Zbijac
moze na dowolngq odlegtos¢. Damka nie moze przeskakiwac wtasnych pionkéw. Zbija sie
jg jak zwyktego pionka, cho¢ trudniej jqg zaskoczy¢. W grze obowiqzuje przymus bicia
maksymalnej liczby pionkéw i damek. Jesli np. pionek zbijajqc w jednym ruchu pionki
przeciwnika dojdzie do pola zamiany w damke (ostatni rzqd) i nadal ma okazje bicia, to
musi zrezygnowac z zamiany na damke na korzys¢ tego bicia.

Zwycieza gracz, ktdry zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.

Do remisu moze dojs¢, jezeli pozostang dwie przeciwne damki lub dwie damki przeciw
jednej, poruszajqcej sie na gtdwnej przekqtnej.

WARCABY NAROZNIKOWE
gradla 2 oséb

rekwizyty:

plansza, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych
zasady gry:

Cel i zasady gry sq takie same jak w Warcabach
Tradycyjnych, jednak odmienne ustawienie
pionkdéw (wg rys.1) powoduje, ze zmienia sie
przebieg oraz strategia gry.

rys.1



WARCABY JEDNOKIERUNKOWE __

gradla 2 osob

rekwizyty:

plansza, 12 pionkdéw biatych i 12 pionkéw czarnych
zasady gry:

Celem gry jest zbicie pionkdw przeciwnika - ustawienie
jak na rys.2. Wszystkie pionki przesuwajq sie ku
gorze. Nie atakujq sie frontalnie, lecz idgc w jednym
kierunku, zbijajqg po drodze mozliwe do zbicia
pionki przeciwnika. Pionki po dotarciu do najwyz-
szego rzedu planszy zamieniajq sie w damki. rys.2

Pozostate zasady sq takie, jak w Warcabach Tradycyj-

nych. Inne ustawienie pionkéw w tej grze wptywa jednak na zmiane taktyki gry.

WARCABY CELTYCKIE
gradla 2 0s6b

rekwizyty:

plansza, 12 pionkdéw biatych i 12 pionkdéw czarnych

zasady gry:

Zawodnicy wykonujq na zmiane po dwa ruchy - jednym lub dwoma réznymi pionka-
mi (w Warcabach Tradycyjnych przystuguje na przemian jeden ruch). Bicie pionkéw jest
mozliwe tylko do przodu. Poczqtkowe ustawienie pionkdw, cel i pozostate zasady
gry - jak w Warcabach Tradycyjnych.

WARCABY WLOSKIE gradia 2 oséb
rekwizyty:

plansza, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych
zasady gry:

Gre prowadzimy na ciemnych polach szachownicy,
ztq réznicq, ze po lewej stronie pierwszego rzedu pol
przed kazdym z graczy powinno by¢ pole jasne (patrz
rysunek 3). Gracz, jesli tylko ma takqg mozliwos¢, musi bic¢
pionki przeciwnika. Gdy ma kilka mozliwosci zbicia -
pionkdw, musi wykonac bicie, w ktérym weZmie
wiecej pionkdw. Pionek nie moze bi¢ damki. Pionek
staje sie damkq po dotarciu do ostatniego rzedu
przeciwnika. Damka natomiast jesli ma kilka mozliwo-
sci bicia, musi bi¢ pionki wazniejsze (najpierw damki,
pozniej zwykte pionki). Tak jak w Warcabach Tradycyjnych, zwycieza ten, kto zbije lub
zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.

rys.3



WARCABY ZBIJANE gradia 2 oséb
rekwizyty:

plansza, 12 pionkoéw biatych i 12 pionkdéw czarnych

zasady gry:

Celem gry jest pozbycie sie swoich pionkéw przez podstawianie ich przeciwnikowi do
zbicia. Temu stuzy takze zdobycie damki, ktéra automatycznie zmienia kolor i staje sie
figurq przeciwnika. Pozostate zasady gry jak w Warcabach Tradycynych. Wygrywa gracz,
ktory pierwszy utraci wszystkie pionki. Inny niz zwykle cel, zmusza do catkowitej zmiany
strategii i sprawia, ze gra nalezy do jednej z ciekawszych odmian warcabdw.

WILK | OWCE gradia2oséb

rekwizyty:

plansza, 4 pionki biate i 1 pionek czarny

zasady gry:

Rozpoczynajqcego gre czarnym pionkiem (wilka)
wyznacza sie przez losowanie. Wilk moze zajg¢
dowolne miejsce na ciemnym polu w ostatnim
rzedzie, natomiast owce (biate pionki) zajmujg na
poczqtku gry ciemne pola pierwszego rzedu planszy.
Celem gry dla owiec jest zablokowanie ruchéw wilka,
a celem wilka jest unikniecie blokady i zwyciestwo
przez dotarcie do skraju planszy, gdzie poczqtkowo

staty owce. Gracze wykonujq na przemian po jednym
ruchu. Wilk porusza sie na ukos o jedno pole do przodu lub
do tytu, owce poruszajq sie takze ukosnie o jedno pole, ale tylko do przodu. Pionki nie mogq
sie zbijac ani tez przeskakiwac przez siebie.

rys.4

PIRAMIDA gradia 2 oséb
rekwizyty:

plansza, 10 pionkdéw biatych i 10 pionkéw czarnych
zasady gry:

Gracze przed rozpoczeciem gry ustawiajq pionki
jak na rys.5. Pionki przesuwajq sie po przekqgtnych,
do tytu lub do przodu, o jedno pole lub (w sprzyja-
jgcych okolicznosciach) poruszajq sie szybciej
przeskakujqc przez pionki przeciwnika i zajmujq
wolne pola za nimi. W jednym ruchumozna przesko-
czy¢ dowolng ilos¢ pionkdw, ale nie sq to pionki zbite.
Wygrywa gracz, ktdry pierwszy ustawi piramide
w pozycji wyjsciowej przeciwnika.

rys.5



POLICJANCI | ZLODZIEJE gradia 2 oséb
rekwizyty:

plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkéw czarnych
zasady gry:

Gracze umieszczajq pionki naprzeciwko siebie, w trzech skrajnych rzedach swojej czesci planszy
(jak w Warcabach Tradycyjnych). Pionki poruszajq sie o jedno pole, po przekqtnej, do przodu
lub do tytu. Moggq przez siebie wzajemnie przeskakiwac. Pionkdw nie zbija sie. Zwycieza gracz,
ktdry pierwszy przeprowadzi wtasne pionki na przeciwny brzeg planszy, na pola zajmowa-
ne wczesniej przez przeciwnika, lub ten, ktéremu uda sie zablokowac catkowicie przeciwnika.

GO-BANG gradia2os6b
rekwizyty:

plansza, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych

zasady gry:

Celem gry jest dla kazdego z graczy ustawienie pieciu wtasnych pionkéw obok siebie
w jednym rzedzie, w pionie lub poziomie. Gra ma dwa etapy. Pierwszy etap rozpoczyna
grajgcy pionkami czarnymi (wybrany drogq losowania). Gracze ustawiajq na przemian
po jednym pionku na dowolnym polu. Nalezy pamietad, by planujqc wtasne ruchy
réwnoczesnie utrudniac¢ osiqgniecie celu przeciwnikowi. Pierwszy etap wygrywa ten
gracz, ktéry wczesniej ustawit wspomniane wyzej pie¢ pionkéw obok siebie w rzedzie.
Jezeli grajqcy ustawili juz na planszy wszystkie pionki bez osiqgniecia zatozonego celu,
rozpoczynajq drugi etap gry. Polega on na poruszaniu sie na zmiane na planszy
nieruchomymi do tej pory pionkami, o jedno pole w kierunku poziomym lub piono-
wym. Nie wolno przeskakiwac i zbija¢ pionkdéw. Kto pierwszy ustawi pie¢ swoich
pionkdw obok siebie - zwycieza.

GRY NA PLANSZY DO CHINCZYKA

CHINCZYK gradia 2 - 4 0séb
rekwizyty:

plansza, 4 jednokolorowe pionki x ilosc graczy, kostka
zasady gry:

Gracze ustalajq kolory swoich pionkdw, po czym ustawiajq je na swoich polach
wyjsciowych (w kolorze pionkéw). Celem gry jest jak najszybsze okrqzenie planszy
i wprowadzenie wtasnych pionkéw do ,domku’, ktéry stanowiq 4 pola w kolorze
pionkdw, znajdujqce sie wewngqtrz toru gry. Ten, kto wyrzuci kostkq najwiekszq
liczbe oczek - rozpoczna gre. Kolejnos¢ pozostatych graczy jest zgodna z ruchem
wskazdéwek zegara.




Gracze rzucajq kolejno po 3 razy kostkqg. Aby rozpoczq¢ gre i ustawi¢ pionek na
swoim polu startowym (w kolorze pionkdéw) trzeba wyrzuci¢ ,6”. W nastepnych
rzutach gracz przesuwa pionek zgodnie z kierunkiem strzatki, o liczbe wyrzuconych
oczek. Jesli wyrzuci znéw 6", moze wprowadzic¢ na pole startowe nowy pionek lub
poruszac sie pionkami, ktdre juz grajq. Wyrzucenie ,6, daje prawo do ponownego
rzutu kostkq. Gracze rzucajq kostkq na zmiane. Na jednym polu moze stac tylko
jeden pionek. Pionki mogq sie wzajemnie przeskakiwac i zbija¢. Pionek zostaje zbity,
gdy pionek przeciwnika stanie na polu przez niego zajetym. Wedruje wdéwczas
powtdrnie na swoje pole wyjsciowe. Jesli gracz w trakcie gry ma zbite wszystkie
pionki, to (jak na wstepie) rzuca w swojej kolejce trzykrotnie, w oczekiwaniu na ,6".
Jesli gracz wyrzucit 6", a jego pole startowe jest zajete przez pionek przeciwnika, to
moze oczywiscie zbi¢ ten pionek. Aby zajq¢ miejsce w ,domku” (ostatnie 4 pola)
gracz musi wyrzucic liczbe oczek réwngq liczbie pél dzielgcych go od wolnego pola w
~domku” Miejsca w domku mogq by¢ zajmowane w dowolnej kolejnosci. Kto
pierwszy wprowadzi swoje 4 pionki do swojego ,domku” zostaje zwyciezcq.

CHINCZYK z blokadq ruchomq
gradla2-4o0s6b

rekwizyty:

plansza, 4 jednokolorowe pionki x ilos¢ graczy, kostka

zasady gry:

Obowiqzujq takie przepisy gry, jak w Chiriczyku tradycyjnym, ale na jednym polu mogq
stanqc¢ réwnoczesnie 2 pionki jednego koloru. Gracz moze je przesuwac razem, atym samym
stworzy¢ blokade dla pionkow przeciwnika, ktdrej nie mozna przeskoczyc. Zbic takq bloka-
de moze jedynie inna blokada przeciwnika, stajqgc na tym samym polu. Wéwczas pionki ze
zbitej blokady wracajq (podobnie jak to sie dzieje w wypadku pojedyriczych pionkéw) na
pola wyjsciowe. Jesli gracz wyrzucit, 6’ a jego pole startowe, na ktére chce wprowadzic¢ swdj
pionek, jest zajete przez pionek przeciwnika, gracz moze go zbic. Inaczej jest, gdy na tym
polu startowym stoi blokada (2 pionki przeciwnika lub wtasne). Wéwczas gracz nie moze
wprowadzi¢ pionka do gry. Jesli ma juz na planszy inny pionek, to wykonuje nim ruch o 6
pol, a jesli nie ma pionka ,w trasie’] to rezygnuje z ruchu. Podobnie jak w pozostatych
wersjach zwycieza zawodnik, ktdry pierwszy wprowadzi swoje pionki do ,,domku’.

ROZBOJNIK gradia 2 oséb
rekwizyty:

plansza, 2 x 4 jednokolorowe pionki i 2 x 1 pionek o innym kolorze, kostka

zasady gry:

Obaj gracze poruszajq sie do przodu swoimi czterema pionkami, zas piqty pionek w innym
kolorze, rozbdjnik, porusza sie w kierunku przeciwnym. Pionki zaczynajq gre po wyrzuce-
niu,6” (jak w Chiriczyku) ze swego pola startu, a rozbéjnik - z pola startowego przeciwnika.
Gracz kazdorazowo decyduje po rzucie kostkq, czy wykona ruch pionkiem, czy rozbéjnikiem.



Pionki przeciwnika mogq by¢ zbijane przez rozbdjnika i odwrotnie (rozbdjnik zbijany przez
pionki), ale zbity rozbdjnik przechodzi do strony przeciwnej, ktdra dysponuje wdwczas
dwoma rozbdjnikami. Celem gry jest okrqzenie planszy i wprowadzenie pionkéw do
L~domkow’.

MYSZKI gradia 2 -4 o0séb
rekwizyty:

plansza, 1 pionek x liczba graczy, kostka
zasady gry:

Wedréwka myszek-graczy w poszukiwaniu sera jest petna przygdd. Gracze wybierajq po 1
pionku i zajmujq swoje pola startowe. Gre rozpoczyna ten, ktéry wyrzuci najwiecej oczek.
Nastepni majq swéj ruch w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gracz
(myszka) wyrusza w droge, jesli wyrzuci 6" lub , 1" Ponowne wyrzucenie ,,6” upowaznia go
do rzutu dodatkowego. Jesli stanie na polu zajetym przez innego gracza, to musi cofngc sie
na miejsce, z ktérego ten ruch nastqpit. Gracz nie cofa sie, jesli przejdzie na zajete pole z pola
o czerwonym numerze. Aby zajq¢ ostatnie pole, gracz musi wyrzucic takq liczbe oczek, jaka
jest potrzebna do jego zajecia. Jesli gracz zatrzyma sie na polu z czerwonym numerem, to
przechodzi na inne pole, do przodu lub do tytu.

Znaczenie pol:

2 - Przyspieszasz - le¢ na pole 22,

6 - Kot spi - idZ skrétem na pole 21,

15 - Znalaztes krétszq droge - idZ na 30 pole,

19 - Balonik uniést Cie w gére - le¢ na 46 pole,
23 - Przestraszyt Cie duch - uciekasz na 8 pole,
25 - Wpadtes do dziury - spadasz na 8 pole,

26 - Wpadtes do dziury - spadasz na 7 pole,

27 - Wybites sie - le¢ na 52 pole,

34 - Przyspieszasz na wrotkach - jedz na 39 pole,
43 - Zmieniony w Supermysz przyspieszasz - le¢ na 60 pole,
45 - Spadta Ci pitka - cofnij sie na 4 pole,

59 - Przestraszyt Cie kot - uciekasz na 44 pole,

61 - Goni Cie kot - uciekasz na 33 pole,

64 - Dotartes do SERA!



RAJD gradia2-40s6b R 2 §” s # 4o
rekwizyty: X ’i%-s >
plansza, 1 pionek x liczba graczy, kostka -

zasady gry:

Celem gry jest jak najszybsze pokonanie trasy.

Gracze wybierajq po 1 pionku i zajmujqg swoje pola startowe. Gre rozpoczyna ten, ktdry
wyrzuci najwiecej oczek. Nastepni jadq zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Gracz wyrusza w droge jesli wyrzuci ,6” lub , 1" Ponowne wyrzucenie ,,6” upowaznia go do
rzutu dodatkowego. Jesli stanie na polu zajetym przez innego gracza, to zmusza go do
cofniecia sie na pole startu.

Aby dojechac do mety, gracz musi wyrzucic takq liczbe oczek, jaka jest potrzebna do zajecia
ostatniego pola. Gracz, ktory trafi do szpitala (pole ,7") zwypadku (pole ,40”i,41") wyrusza
ponownie w trase po wyrzuceniu ,6” lub 1. Zatrzymanie sie na polu ,7” z innego pola nie
zmusza gracza do przymusowego postoju.

Znaczenie pol:
4 - Przyspieszasz - jedZ na pole 22
24, 25 - Pomylites kierunki - wracasz na pole 1
27 - 1 ETAP - jedZ na pole 32
31 - Uwaga, pitka! - czekasz 1 kolejke
37 - Krowa na drodze - czekasz 1 kolejke
40, 41 - Wypadek - cofasz sie na biate pole 7 (szpital) - po wyrzuceniu ,6” lub ,1”
wracasz na trase
46 - Skrot - jedZ na pole 75
49, 50 - Na rownej drodze przyspieszasz - jedz na pole 60
65, 66 - Wjechates w katuze - czekasz 1 kolejke
70, 71 - Ztapates gume - czekasz 1 kolejke
77 - 2 ETAP - jedZ na pole 82
87 - Zjechates na pobocze - czekasz 1 kolejke
92 - Skrot - jedZ na pole 107
93 - Przyspieszasz - jedz na pole 100
102 - Droge przeszedt Ci czarny kot - cofasz sie na 85 pole
104 - 3 ETAP - jedZ na pole 109
111 - Zjechates z trasy - cofasz sie na 14 pole
113 - Naprawa silnika - czekasz 1 kolejke



GRY KARCIANE

OKO gra dia 2-6 0s6b
rekwizyty:
karty - 24 szt.

zasady gry:
Potrzebna jest talia 24 kart (od 9 do A wiqcznie). Karty majq nastepujgcq wartos¢
w oczkach: A - 11 oczek, K, D, W — po 10 oczek, reszta wg ilosci oczek podanych na
karcie. Starszeristwo kart zwykfe. Przed rozpoczeciem gry nalezy ustali¢ wysokos¢
stawki na bank. W rozdaniu kazdy gracz otrzymuje 4 karty. Nastepnie gracze spraw-
dzajq swoje dwie dowolne karty. Na tym etapie rozpoczyna sie licytacje. Pierwsza
odzywka nalezy do gracza siedzgcego po lewej stronie rozdajqcego. Nie ma obowiqz-
ku obstawiania — mozna, rzucajqc swoje karty, spasowac. Jesli gracz zdecydowat sie
na gre, powinien postawic ustalong kwote na bank. Kolejny grajqcy stawia kwote co
najmniej réwnq kwocie poprzednika. Jesli gracz stawia na bank wiecej niz poprzed-
nik, to wczesniejszy gracz powinien dotozyc réznice. Kiedy czterej gracze postawili na
bank - odkrywajq swojq trzeciq karte. Nastepuje druga licytacja na identycznych
zasadach, co pierwsza. Po jej zakoriczeniu gracze otwierajq ostatniq — czwartq karte
i licytujg po raz trzeci. Kazdy z graczy moze nie odkrywac swojej trzeciej lub czwartej
karty i gra¢ dwoma lub trzema kartami. Kiedy zostanq juz tylko dwaj gracze (pozosta-
li dwaj spasujq) nastepuje podliczanie zdobytych przez nich oczek, zgodnie z poniz-
szym wzorem:
*dwie, trzy, cztery karty jednego koloru — nalezy dodac do siebie oczka z kazdej karty
*dwa, trzy, cztery Asy - dajq odpowiednio 22, 33, 44 oczka (dotyczy tylko Aséw)
* dwdjka, tréjka, czwdrka kart tych samych figur sq wiecej warte niz dwie, trzy, cztery
karty
jednego koloru
* w sytuacji, gdy obaj gracze bedq mieli uktady z tréjkq (czwdrke) kart tych samych
figur — wartosc okresla sie wedtug tego, czyje karty sq wyzsze. Jesli gracz nie posiada
zadnej z wyzej opisanych kombinacji kart - powinien liczy¢ oczka wg najbardziej
warto Sciowej z posiadanych kart. Bank wygrywa ten, kto uzbiera wiecej oczek.
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BIZNESMEN

gra dla 3 os6b ‘.I.’
rekwizyty: .

talia kart - 20

zasady gry:

Potrzebna jest talia 20 kart (wszystkie kolory od 10 do A wiqcznie). Kazdy gracz
otrzymuje po 5 kart. Pozostate 5 odkrytych kart wyktada sie na srodek stotu. Gracz, ktéry
otrzymat w rozdaniu wszystkie karty w jednym kolorze wygrywa juz na tym etapie gry.
W innym przypadku gracze zaczynajq po kolei wymieniac swoje karty na karty lezqce na
stole. Przy swoim ruchu gracz ma prawo do wymiany tylko jednej karty. Gra trwa do
momentu uzbierania przez ktéregos z graczy pieciu kart jednego koloru. Jesli takich
graczy bedzie wiecej, to o wygranej decyduje wowczas starszeristwo koloréw: kier
(najstarszy kolor), karo, trefl, pik (najmtodszy).

DOBIERANY

gra dla dowolnej ilosci 0s6b .‘.I.’
rekwizyty:

talia kart

zasady gry:

Potrzebna jest dowolna talia kart. Karty nalezy rozdzieli¢ réwno miedzy graczy.
Gracz, ktéry w rozdaniu otrzymat Dtrefl powinien jq zrzuci¢. Nastepnie gracze po
kolei zrzucajq karty o tych samych figurach w jednakowym odcieniu (np. czerwone
lub czarne). PéZniej rozpoczyna sie rozgrywke, ktéra polega na tym, ze gracze
wyciqgajq po jednej karcie u sgsiada po swojej prawej stronie. Wyciqgajqc karte gracz
stara sie dobrac karty w ten sposdéb, zeby jak najwiecej ich zrzucic. Ci, ktérzy zeszli
z kart, wychodzq z gry. Gracz, ktdry zostat z K pik — przegrywa.

KOTKA

gra dla dowolnej liczby 0s6b . *.I. ’
rekwizyty:

talia kart

zasady gry:

Potrzebna jest dowolna talia kart. Nalezy wyjq¢ wszystkie Damy oprécz D pik i rozdac
po 5 kart kazdemu graczowi. Nastepnie gracze zrzucajq pary, tj. karty o tych samych
figurach, np. 2 D, 2 A, itd. Nie mozna zrzucic tylko , kotki” — D pik. Po zrzuceniu pary,
gracze dobierajq do 5 kart z talii. W momencie, gdy wszyscy gracze bedq mieli tylko
nieparzyste karty — zaczynajq wyciggac od sgsiada siedzqcego po prawej stronie
po jednej karcie. Gracz, ktéry wyciqgngt karte, ktérq nastepnie zrzuca z jednq swojq,
wyciqgga raz jeszcze. Przegrywa ten, kto ostatni zostaje z kartami w reku.




WYSCIG gra dia 2 0s6b
rekwizyty:gm e ".I.’

talia kart - 24

zasady gry: Potrzebna jest talia 24 kart. Rozdajqcy po przetasowaniu kart przekazu-
jg je do przetozenia przeciwnikowi. Dolnqg karte przetoZzonej talii sprawdza sie. Jesli to
dziewiqgtka — przetozenie powtarza sie. Jesli W — chowa sie go do srodka talii i rozdaje
karty. Jeslidolng kartq nie jest ani 9 ani W - karty sie rozdaje. Za trzykrotne przefozenie,
w wyniku ktérego dolnq kartq bedzie dziewiqtka, przektadajqcy karany jest na 100
oczek. Rozktadajqcy wyktada na stét w rzqdek po cztery zakryte karty sobie i przeci-
wnikowi. Na zakryte karty wyktada sie po 4 odkryte karty kazdemu. Pozostate karty
rozdaje sie réwno i nalezy trzymac je w reku. Pierwszy ruch nalezy do przeciwnika
rozdajqgcego. Zagrywac mozna kartq z reki lub z odkrytych kart. Po zagraniu odkrytq
kartg, dolng gracz bierze do reki nie ujawniajqc jej przeciwnikowi. Mariaz (K i D
w jednym kolorze) mozna zgtosic przed pierwszym wyjsciem. Celem gry jest uzbieranie
1000 oczek. Przeciwnik rozdajqcego, jesli nie uzbiera 100 oczek zapisuje sobie ,,-100"
Ten, ktory uzbiera 100 i wiecej — zapisuje liczbe uzbieranych oczek. Zapis prowadzi sie
do uzbierania przez ktdregos z graczy 900 i wiecej oczek. Ten, ktéry uzbierat od 900 do
1000 - zapisuje sobie 900 oczek. W tym przypadku do wygrania brakuje 100 oczek. Lecz,
zeby wygrad, gracz powinien uzbiera¢ co najmniej 100 lub wiecej oczek, w przeciwnym
wypadku zapis bedzie sie réwnat 900 oczkom.

JOLKA gra dla min. 2 oséb
rekwizytica e .Q.I.’

talia kart

zasady gry: Talie uzywa sie w zaleznosci od liczby graczy. Na jednego gracza powinno
przypadac 3 karty w kazdym kolorze plus dodatkowe 3 karty na wszystkich graczy. Wybér
kart rozpoczyna sie od 5. Na przyktad, dla trzech graczy nalezy wybra¢ z talii: 5,4,3
w czterech kolorach itd. Przy wiekszej ilosci graczy zakres wybieranych kart poszerza sie
nawet do A. Karty majq nastepujqcq wartos¢ w oczkach: A - 11 oczek, K, D, W, 10 - po 10
oczek, pozostate — nominat karty plus 10. Na przyktad, 5 jest warta 15 oczek, 3 - 13 itd. Przed
rozpoczeciem gry ustala sie wysokosc¢ stawek. Pierwszy obstawia rozdajqcy, po czym rozda-
je po 3 karty kazdemu graczowi. Nastepnie stawia gracz siedzqcy po lewej stronie rozda-
jgcego. Gracz réwniez moze zrezygnowac z gry méwiqc ,,Pas” i rzucajqc karty. Kolejny gracz
ma prawo postawic tyle, co poprzedni, lub wiecej, bqdz tez spasowac. W ten sposéb gra
ciggnie sie do momentu, gdy zostanie dwdch graczy. Kazdy z nich ma prawo odkry¢ swoje
karty w dowolnym momencie, wczesniej stawiajqc na bank réwnowartosc stawki poprzed-
niego gracza. Po odkryciu kart zwyciezce okresla sie wedtug liczby oczek na kartach. Oczka
oblicza sie w nastepujqcy sposob: JOLKA - trzy karty o jednakowych figurach. W tej kombi-
nadji kart oczka za kazdq karte sumuje sie. Rowniez nalezy zsumowac oczka z dwdch —
trzech kart jednego koloru. Dwie karty o jednakowych figurach sq bezwartosciowe. Przy
rownej liczbie oczek bank nalezy podzieli¢ na dwie réwne czesci. Natomiast jesli wszyscy
gracze pasujq — bank zabiera rozdajqcy. Kolejnym rozdajqcym zostaje gracz siedzqcy po lewej
stronie poprzedniego rozdajqcego.
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KOREK gra dla min. 3 0s6b .‘.I"

rekwizyty:

talia kart

zasady gry:

Potrzebna jest dowolna talia kart. Jeden z graczy zostaje rozdajqcym i w grze w tym
rozdaniu nie uczestniczy. Na stole ktadzie sie dowolny korek. Rozdaje sie po jednej
odkrytej karcie kazdemu. Gracze, ktérzy otrzymali karty o tych samych figurach,
powinni uderzy¢ rekq po korku. Gracz, ktdry to pierwszy zrobi, zabiera obie karty-
-swojq i o tej samej figurze co u innego gracza. W ten sposéb rozgrywa sie cztery karty,
tzn. ze rozdajqcy cztery razy wydaje po jednej karcie kazdemu graczowi. Po rozegraniu
czterech kart, niedobrane w pary przez graczy karty ktadzie sie pod spéd talii,
a kolejnym rozdajqcym zostaje gracz siedzqcy po prawej stronie poprzedniego.
Po rozegraniu catej talii podlicza sie karty kazdego gracza. Wygrywa gracz, ktéry
zabrat ich najwiecej.

FAJTLAPA gra dla dowolnej liczby os6b — ."I.’

rekwizyty:

talia kart

zasady gry:

Potrzebna jest dowolna talia kart. Nalezy rozda¢ karty graczom. Otrzymanych w rozdaniu
kart gracze nie powinni sprawdzad, lecz ztozy¢ w pliku koszulkq do géry obok siebie. Nastep-
nie gracze po kolei odkrywajq swoje gérne karty i zrzucajq je na stét. Ten, ktdrego karta byta
najwyzszq, zabiera sobie wszystkie rzucone karty i ktadzie je pod spdd swojego pliku. W grze
A jest najwyzszq kartg. Wyjqtek stanowi 6, ktdra jest wyzsza od A, ale zabiera tylko jego, tzn.
jest nizsza od pozostatych kart. Jezeli dwaj gracze rzucq réwnorzedne karty, mimo rzuconej
innej wyzszej karty, ci gracze wyrzucajq jeszcze po jednej, po czym ustala sie, kto zabierze
wszystkie karty. Przegrywa i zostaje fajttapq gracz, ktdry pierwszy zejdzie ze wszystkich
swoich kart.

TYSIAC JEDEN gra dla 3-4 0s6b 'Q,I.’

rekwizyty:

talia kart - 24

zasady gry:

Potrzebna jest talia 24 kart. Jesli jest czterech graczy, to rozdajqcy nie bierze udziatu
w rozgrywce. Karty majq nastepujqce wartosci: A - 11,10 - 10, K- 4, D -3, W -2 oczka i 9 -
0 oczek. Starszenistwo kart wg ich wartosci w oczkach. Kazdy z graczy otrzymuje po 7 kart.
Trzy karty odktada sie do przykupu. Do przykupu nie mozna odtozy¢ pierwszej i ostatniej
karty talii. Gracz siedzqcy po lewej stronie rozdajgcego rozpoczyna licytacje. Minimalne
zgtoszenie - to 40, a dodaje sie po 5. Liczba zgtoszonych punktow powinna by¢ podzielna
przez 5. Maksymalne zgtoszenie gracza nie posiadajgcego meldunku (K i D jednego koloru)
nie moze byc¢ wyzsze niz 120 oczek.




Gracz jednorazowo pasujqcy nie moze bra¢ udziatu w dalszej licytacji. Podczas licytacji
gracze bqdz dajq wyzszq odzywke, bqdz pasujq. Ten kto zgtosi maksymalnq odzywke
zabiera przykup, z ktdrego po jednej zakrytej karcie wydaje pozostatym graczom.
Nastepnie ogtasza ile punktéw ma zamiar uzbiera¢ w tej grze. Pierwszy ruch nalezy
do gracza, ktéry zabrat przykup, kolejny — do zabierajqcego wzigtke. Na zagranq karte
doktada sie karte tego samego koloru bgdZ atutowq. Przed zgtoszeniem meldunku
przez ktdregos z graczy gra trwa bez atu. Meldunek mozna zgtosi¢ przy swoim ruchu. Za
takie zgtoszenie uznaje sie ruch K lub D z meldunkiem przy jednoczesnym ogtoszeniu
,,100”, ,,80”, ,,60” lub ,,40". Od tej chwili atu - to kolor meldunku. Kolejny gracz, jesli
pobrat wzigtke, moze zgtosi¢ swéj meldunek. Po zgtoszeniu nowego meldunku kolor
atutowy zmienia sie zgodnie ze zmianq koloréw meldunkéw. Po rozgrywce gracze
podliczajq oczka na kartach pobranych wzigtek. Do tych oczek dolicza sie oczka za
zgtoszone meldunki: kier — 100 oczek, karo — 80, trefl — 60, pik — 40 oczek. Liczbe
uzbieranych oczek przez graczy nie posiadajqcych przykupu, zaokrqgla sie do liczby
podzielnej przez 5, np. za uzbieranych 37 oczek gracz zapisuje 35, za 38 — 40 oczek. Przy
uzbieraniu zgtoszonej liczby (lub wiekszej) gracz dodaje do zapisu liczbe zgtoszenia.
Gracz odpisuje liczbe odzywki jesli nie zrealizowat zgtoszenia. Jezeli spasuje dwdch
sposréd trzech graczy - ostatni gracz po zabraniu przykupu i sprawdzeniu kart moze
zgftosi¢ liczbe planowanych oczek lub spasowac. W tym drugim przypadku pozostali
gracze zapisujq sobie po 50 oczek. Ten, kto pierwszy uzbiera 1001 oczko, wygrywa.

Jesli w grze uczestniczy czterech graczy, to rozdajqcy zapisuje sobie za przykup nastepu-
jacq liczbe oczek: za trzy dziewiqtki — 100, za inne karty — ich 1gczng wartos¢ w oczkach.

TYSIAC gra dla 3-4 os6b
rekwiﬁ!ytyg:m e ".I.Q

talia kart - 24

zasady gry:

Gra prowadzona zgodnie z zasadami gry wczesniejszej (,, Tysiqc Jeden”), poza matymi
wyjqgtkami, opisanymi ponizej.

Przy rozliczaniu i licytacji istnieje zasada podzielnosci wynikéw przez 10.
Pierwsza minimalna odzywka - to 60 oczek. Po spasowaniu dwéch graczy ostatni
przed sprawdzeniem przykupu powinien zgtosic¢ ostatecznq liczbe oczek. Po odkryciu
przykupu gracz zabiera jednq karte sobie, a dwie pozostate rozdaje przeciwnikom.
Po odkryciu przykupu zabrania sie zgtaszania odzywek. Pierwszy ruch nalezy
do gracza, ktéry zgtosit najwiekszq odzywke, kolejny — do pobierajgcego wziatke.
Na zagrang karte doktada sie karte wyzszqg w tym samym kolorze, jesli nikt wczesniej
nie przebit jq atu. Zgtasza¢ meldunek mozna tylko po pobraniu wziqgtki. Gra trwa
do uzbierania 1000 oczek. Gracz, ktdry uzbierat 850 oczek lub wiecej i nie otrzymat
w rozgrywce zadnego oczka otrzymuje 100 oczek karnych (tzn. 100 oczek w minus
zapisu). Gracz, ktdry zabrat przykup, moze zrezygnowac z rozgrywki zapisujqc sobie
w minus oczka ze zgtoszonej przed pobraniem przykupu odzywki. Pozostali gracze
w tym przypadku zapisujq sobie po 60 oczek.
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.,illg::,’zyi;a dla 2-4 0s6b ".I.Q

talia 36 kart (od 6 do A)

zasady gry:

Poszczegdlne karty majq nastepujqcq wartos¢: A-11 oczek, K, D i W - 10 oczek, reszta
kart wedtug wartosci na karcie.

Rozdajemy po 5 kart kazdemu z graczy. Pozostate zakryte karty ktadziemy na Srodek
stotu. Gre rozpoczyna osoba po lewej stronie rozdajqcego. Dobiera jedng karte z talii,
po czym odktada jednq ze swoich kart, odkrywajqc jq. Nastepnie gracze po kolei robiq
to samo - na stole tworzy sie rzqd odkrytych kart. Gracze dobierajqc i odktadajqc karty
prébujq uzbierac nastepujqce kombinacje kart:

- 3 karty z tq samgq figurq

- 3 kolejne karty jednego koloru np. 10 kier, W kier, D kier

- A moze wystepowac obok 6 (jako nastepna figura z kolei - A, 6, 7, wszystkie w tym
samym kolorze)

W czasie swojej kolejki gracz moze wytozy¢ kilka kombinacji kart. Celem gry jest
pozbycie sie swoich kart w postaci wytozonych kombinacji. Mozna doktadac¢ karty na
stét do kombinacji utworzonych przez innych graczy (jednak dopiero, kiedy samemu
juz sie wytozyto karty na stoéf).

Nieprzydatne karty gracz odktada w rzqdku obok talii. Przed kazdym ruchem gracz
musi pobrac jednq karte z talii. Gracz moze dodatkowo dobrac karte z rzqdka na stole,
pod warunkiem, ze wykorzysta jqg w tej samej kolejce do kombinacji swojej lub juz
istniejgcej. Musi réwniez zabrac reszte kart lezqcych na lewo od zabieranej karty. Jesli
jest taka mozliwos¢, moze je réwniez uzyc w tej samej kolejce.

Gdy ktorys z graczy wytozy wszystkie swoje karty, podliczane sq punkty wszystkich
graczy. Punkty z kart wytozonych w swoich kombinacjach sq dodawane, a z kart
pozostatych w reku odejmowane. Catq partie wygrywa ten, kto osiggnie wczesniej
ustalonq ilos¢ punktéw.

SKAT 2 gradla 2-6 oséb
rekwizytys:]m ’ > .‘.I.’

talia 54 karty (z Jokerami)

zasady gry:

Zasady podobne jak w grze Skat. Podliczanie gry nastepuje w ten sam sposob,
zjednym wyjqtkiem:

- Joker, ktéry moze wystepowac w roli dowolnej karty, to 50 punktéw.

Na poczqgtku kazdy gracz otrzymuje 6 kart. Joker lezqcy na stole w kombinacji moze
zosta¢ wymieniony na karte, ktérq zastepowat. Gracz musi go jednak uzyc¢ jeszcze
w tej samej kolejce - jako element kombinacji wtasnej lub innego gracza. Doktadajqc
karty do kombinacji przeciwnika, gracz dodaje mu dodatkowych punktéw.

W tej wersji Skata A moze sgsiadowac tylko z 2 lub Krélem. Pozostate zasady gry
pozostajq bez zmian.




MAKAO gra dla 2-4 0s6b
rekwizyty:g e e "’I‘Q

talia 52 karty

zasady gry:

Rozdajemy po 5 kart kazdemu z graczy. Reszte kart ktadziemy na stole, odkrywajqc
pierwszq z nich. Na odkrytq karte gracze po kolei dorzucajq swojq o identycznym
kolorze lub nominale. Jesli gracz nie ma odpowiedniej karty, dobiera nowq karte do
czasu, az trafi na odpowiedniq. Asa mozna zrzuci¢ na dowolnq karte, zmieniajqc
jednoczesnie kolor. Karty specjalne po wyrzuceniu na stos powodujq:

- 2 - nastepny w kolejce gracz musi dobra¢ 2 karty

- 3 - nastepny gracz musi dobra¢ 3 karty

- 4 - nastepny gracz traci kolejke

- K kier - nastepny gracz dobiera 5 kart

- W - gracz, ktdéry go wytozy decyduje jaki nominat karty musi dotozy¢ nastepny
gracz. Dotyczy to wszystkich, do czasu gdy ktos dotozy zqdanq karte. Jesli gracz nie
ma zqdanej karty, musi dobrac¢ 1 nowq.

Chcgc oming¢ dziatanie karty specjalnej, nalezy dotozy¢ karte o tym samym nomina-
le. Wtedy podwojona kara spada na nastepnego gracza. Gdy zabraknie kart do
dobierania, po przetasowaniu zrzutek, gracze dobierajq z nich karty.

Gra koniczy sie, gdy jeden z graczy wyrzuci ostatniq karte na stos. Moze to jednak
zrobi¢ tylko wtedy, jesli kolejke wczesniej, méwiqc “Makao”, zapowiedziat plan
zakoriczenia gry.

Punktacja: A - 100 pkt. K kier - 50 pkt.
3-30pkt. K, D, W - 10 pkt.
2-20 pkt. pozostate karty - wg ilosci oczek

Zwyciezca dostaje 10 pkt. premii, pozostali gracze odpisujq sobie sume pkt.
z pozostatych w rece kart na minus. Catq gre wygrywa osoba, ktéra po ustalonej
ilosci kolejek zbierze najwiekszq ilos¢ punktéw.

MAKAO 2 gradia dowolnej liczby os6b "QIO’

rekwizyty:

talia 52 karty

zasady gry:

Wartos¢ kart w oczkach: A - 1 oczko, K, D, W, 10 - po 0 oczek, pozostate karty - zgod-
nie z ich nominatem. Osoba rozdajqca jest bankierem. Przed rozdaniem bankier
stawia na bank. Po nim obstawiajq pozostali gracze. Rozdajqcy i kazdy z graczy
otrzymuje po 3 karty. Karty zostajq odkryte i podlicza sie na nich oczka.

W punktacji nie uwzglednia sie dziesiqtek oczek. Np. jezeli gracz uzyskat liczbe 15
oczek, faktycznie ma ich 5. Wygrywa osoba, ktéra uzbiera najwiecej oczek. Jesli
gracze bedq mieli tyle samo oczek, stawka pozostaje na stole. W nastepnej kolejce
rozdajgcym zostaje gracz siedzqcy po lewej stronie poprzedniego.
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'Iill?mfii\:,::\y:gra dla 2 oséb .’.I.,

talia 52 karty

zasady gry:

Starszenstwo kart od najstarszej: A, K, D, W, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

Talie kart rozdziela sie rowno miedzy dwdch graczy. Karty trzyma sie zakryte na stosie,
przed sobq. Gra polega na réwnoczesnym odkrywaniu po jednej karcie, przez kazdego
graczy, w kazdej kolejce. Gracz, ktéry wytozyt starszq karte, zabiera obie i wsuwa
na spdd swojego stosu. Gdy karty okazq sie takie same (kolor jest bez znaczenia
np. obydwaj gracze wytozq karty o nominale ,9"), rozpoczyna sie wojna. Na wytozonq
juz karte kazdy z graczy ktadzie jednq karte zakrytq i jednq odkrytq.

Starsza karta wygrywa, a gracz ktéry jq wytozyt zbiera wszystkie karty uczestniczqce
w wojnie i wsuwa na spéd swojego stosu. Jesli karty ponownie okazq sie takie same,
powtarzamy wyktadanie jednej zakrytej i jednej odkrytej karty, do skutku.

Wygrywa ten, kto zabierze przeciwnikowi wszystkie karty.

YAN,
\% o«‘



