DJ05219 LE JEU DE L'OIE, LE JEU DES ECHELLES & SERPENTS

GRA W GASKI | GRA W DRABINKI | WEZE

GASKI Od 6 lat 2-4 graczy 1—15 min

Zawartosc: plansza z ggskami, 1 pionek na gracza (kazdy w innym kolorze), 2 kostki.

Cel gry: dotrzec jako pierwszy na pozycje nr 63.

Przebieg gry:

Najmtodszy gracz rozpoczyna. Gramy w kierunku ruchu wskazéwek zegara. Zaczynajac swoja kolejke, gracz
rzuca obie kostki i przesuwa swdj pionek o tyle miejsc ile wyszto razem na obu kostkach. Jesli na polu jest
juz jaki$ inny pionek, to gracz odsyta go na miejsce, z ktérego sam przed chwilg startowat. Na poczatku
rozgrywki, jesli gracz wyrzucit ilos¢ oczek 9, sktadajgca sie z oczek 6 i 3, to przesuwa sie na pole nr 26. Jesli
ilos¢ oczek 9 sktada sie z oczek 4 i 5, gracz przesuwa sie na pole nr 53.

Specjalne pola:

* Pola,gesi” 9, 18, 27, 36, 45 i 54 pozwala graczowi do przesuniecia sie jeszcze raz o tyle samo pél co
wczesnie;.

*  Most (pole nr 6) pozwala przejs¢ do drugiego mostu na polu nr 12.

* Hotel (pole nr 19) opuszczamy jedna kolejke.

* Studnia (pole nr 31) lub wiezienie (pole nr 52): zatrzymuje gracza, az do momentu, kiedy inny gracz
wpadnie na to samo pole. Uwolniony gracz wraca na pole opuszczone przez gracza, ktéry go
wyzwolit. Inna mozliwosé: opuszcza dwie kolejki.

* Labirynt (pole nr 42) odsyta gracza na pole nr 30.

* Czaszka (pole nr 58) gracz wraca na pole nr 1.

Koniec gry

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze na pole nr 63.

NB: trzeba trafi¢ doktadnie na pole 63. Jedli ilos¢ oczek na kostkach jest wieksza od iloSci pdl do przejscia,
gracz wykonuje ruch do tytu o tyle oczek o ile wyszto ich za duzo.

GRA W DRABINKI I WEiE RYSUNEK

6 lat

2-4 graczy

10-15 min

Zawartosc: 1 plansza, 1 pionek na gracza, 1 kostka

Cel gry: wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze na pole 100.

Przebieg gry:

Kazdy gracz ktadzie swoj pionek obok planszy, przed polem nr 1. Pierwszy gracz rzuca kostka i przesuwa
pionek o tyle miejsc ile wyszto na kostce.

Pola z drabinkami: gdy gracz trafia na pole, na ktérym znajduja sie nogi drabiny, idzie w gore drabinki i
stawia pionek tam, gdzie drabinka sie kornczy.

Pola z wezem: gdy gracz trafia na pole, na ktérym znajdujg sie ogon weza, idzie w dét, wzdtuz weza i
stawia pionek tam, gdzie jest jego gtowa.

Koniec gry:

Wygrywa gracz, ktéry dociera jako pierwszy na pole nr 100.

NB: trzeba trafi¢ doktadnie na pole 100. Jesli ilos¢ oczek na kostkach jest wieksza od ilosci pdl do przejscia,
gracz wykonuje ruch do tytu o tyle oczek o ile wyszto ich za duzo.

LE JEU DU MOULIN rysunek

GRA W MLYNEK

Zawartosc: plansza do gry, 9 pionkéw dla kazdego gracza (kazdy ma swaéj kolor).

str. 1



Cel gry: zabrac jak najwiecej pionkdéw przeciwnika.

ETAP 1: USTAWIENIE PIONKOW

Na poczatku gracze stawiajg swoje pionki na skrzyzowaniach. Jesli jednemu z graczy uda sie ustawic¢ 3
swoje pionki w jednej linii (poziomo, pionowo, na skos), moze wyja¢ z gry jeden pionek przeciwnika- jesli
ten nie tworzy linii 3 pionkdéw. Kazdy z tych odebranych pionkdw nie moze by¢ ponownie uzyty do gry.
NB: w czasie tej pierwszej czesci gry, gracze nie moga przesuwac swoich pionkow.

ETAP 2: PRZEMIESZCZANIE PIONKOW

Gdy wszystkie pionki zostaty ustawione, gra moze toczy¢ sie dalej poprzez poruszanie pionkdéw.

Kazdy po kolei, gracze przesuwajg pionki, wytgcznie po liniach prostych i bez prawa przeskakiwania innego
pionka. Jak tylko ktoremus graczowi uda sie ustawic trzy pionki w linii (wedtug w/w zasad) zabiera jeden
pionek przeciwnikowi. Gdy gracz ma juz tylko 3 pionki, moze porusza¢ sie po wszystkich wolnych polach.
KONIEC GRY:

Gdy jeden z graczy ma juz tylko 2 pionki, wygrywa jego przeciwnik.

LES ECHECS- SZACHY

Szachy to gra, w ktdrej udziat biorg dwie osoby. Rozgrywa sie jg na planszy nazywanej szachownicg, gdzie
rozstawia sie 32 pionki (szesciu rodzajéw, w tym po 8 piondw i 8 figur, facznie 16 dla kazdego z graczy).
Celem gry jest danie mata, tzn. zagrozenie kréla przeciwnika usunieciem z dalszej rozgrywki (,,zbiciem”),
ktorego nie sposdb unikngé. Gry jednak rzadko korczg sie matem — gracze czesto poddajg sie, jesli uwazajg,
ze dalsza gra doprowadzi do ich ostatecznej porazki. Zasady przewidujg kilka sposobdw remisowego
zakonczenia gry.

LES JEUX DE DES- GRA W KOSCI

Gra dla 2-4 os6b, w ktérej gracze rzucajg 5 typowymi szesciennymi kostkami, by uzyskac okreslone uktady
oczek, za ktdre otrzymuje sie punkty. Celem gry jest uzyskanie najwiekszej liczby punktéw. Wbrew
pozorom nie jest to gra zalezna tylko od szczescia -- liczy sie w niej raczej umiejetnos¢ kalkulacji.

LE BATEAU, LE CAPITAINE ET SON EQUIPAGE- STATEK, KAPITAN | JEGO ZAtOGA

0Od 7 lat, 2-4 graczy, czas gry od 10-20 min. 5 kostek.

Cel gry: nawigowac jak najdalej, po wykonaniu 10 okrgzen.

ROZGRYWKA

Pierwszy gracz rzuca kosémi i musi koniecznie wyrzucic 6, ktére bedzie statkiem, a nastepnie 5, ktére
bedzie kapitanem i wreszcie 4, ktére bedzie zatoga.

Jesli nie ma statku, musi powtdrzy¢ rzucanie wszystkich kosci. Nie mozna zachowac statku bez kapitana lub
zatogi. Jesli ma tédke, ale nie ma kapitana, nie moze utrzymadé zatoge! Te trzy kostki muszg bys wyrzucone
w tym samym ruchu lub kolejnym, ale w kolejnosci.

W swojej turze gracz ma prawo do 3 rzutow. Gdy tylko gracz

wyrzuci 6, 5 i 4, moze poruszac sie:

pozostate dwie kosci sg nastepnie wykorzystywane do liczenia mil pokonywanej podrézy. PRZYKtAD

Przy wyniku 6, 5, 4, 3 i 2: gracz porusza sie do przodu3+2 =5

mil.

Gracz zdobywa mile i kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Jezeli nie udato mu sie wyrzuci¢ 6, 5, 4 oczek, to nie zdobywa zadnej mili.

KONIEC GRY

Po dziesieciu okragzeniach mile dodawane sg przez kazdego gracza. Gracz, ktéry dotart jak najdalej,
wygrywa.

SANS 5, SANS 2- BEZ 5, BEZ 2

0Od 6 lat, 2-4 graczy, 10-20 min. Materiat: 4 kostki.
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CEL GRY: zaliczy¢ jak najwiecej punktdw, po wykonaniu 10 okrazen.

PRZEBIEG GRY:

Pierwszy gracz rzuca kosémi i sumuje punkty uzyskane z wytaczeniem 5i 2, ktére odktadamy. Potem rzuca
kolejny raz pozostate kosci i nadal dodaje wyrzucone punkty usuwajac 5 i 2, az wszystkie kosci beda
usuniete.

Zlicza sume punktow zdobytych i nastepnie gra kolejny gracz.

KONIEC GRY:

Po dziesieciu rundach dodajemy punkty uzyskane przez kazdego gracza. Gracz z najwiekszg iloscig punktow

WYgrywa gre.

LE POKER AUX DES- POKER Z KOSCI

Materiat : 5 kostek i 10 pionkéw dla kazdego gracza.
Cel gry: wygrad jak najwiece] pionkow.

PRZEBIEG GRY:

Gracz, ktory rozpoczyna ture decyduje o ,wyjsciu” (jeden lub dwa pionki), a nastepnie bedzie médgt rzucié
trzy razy kosémi, aby zrobié dobrg zagrywke.

Kolejni gracze nie bedg mieli prawa do rzutu kosémi wiecej razy niz pierwszy gracz. Po pierwszym ich rzucie,
gracze mogg rzucic¢ jedna, kilka lub wszystkie kosci.

Kto zrobi najlepszg kombinacje ustawienia, wygrywa i bedzie pierwszy do rzucania kos¢mi w nastepnej
rundzie.

ROZNE, MOZLIWE KOMBINACIE:

W KOLEJNOSCI WARTOSCI:

PARA ..., 2 identyczne kosci 2 pary

............ 2 razy 2 identyczne kosci Tréjka 3 identyczne

KOSCi veveeeeeeiiis

SEKWENS ....... 5 kosci w sekwencji wzrastajgcej
PELEN ..., 1 zestaw i 1 para

KWADRAT ....ccoovvrvvvvreeenn. 4 identyczne kostki POKER
........................ 5 identycznych kosci

LE YAM

Od 8 lat, 2-4 graczy, 15- 25 minut

MATERIAL: 5 kosci, blok z wynikami.

CEL gry: zdoby¢ jak najwiecej punktdw wykonujac natozone kombinacji.
Kombinacje punktéw ...

1 x ilo$¢ 1 uzyskane

2 x ilos¢ 2 uzyskanych

3 x ilos¢ 3 uzyskanych

4 x ilos¢ 4 uzyskanych

5 x ilo$¢ 5 uzyskanych

6 x ilo$¢ 6 uzyskanych

A b WN R
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Total: 1 taczna suma punktédw uzyskanych POWYZEJ

Bonus Wszystkich 1 (> 63 Razem = 35) 35 punktow, jezeli suma wynosi 2 1 na 63 punktéw Mini: suma
punktow z kostki, jesli < 20

Maxi: total kostka, jesli = 20

Total 2: taczna suma punktéw uzyskanych POWYZE)

Tréjka = 3 identyczne kostki= 25 punktow

Petne = 3 identyczne kostki + 2 identyczne kosci= 30 punktow Petite Suite:
1-2-3-4 lub 2-3-4-5 lub 3-4-5-6= 25 punktéw Kwadrat: 4 identyczne kostki=
35 punktéw

Grande suite: 1-2-3-4-5 lub 2-3-4-5-6= 40 punktéw Yam: 5

identyczne kostki= 50 punktéw

Total 3: suma punktéw otrzymanych powyzej Wynik

korcowy= 1+2 + 3

PRZEBIEG GRY:

Gracze grajg na zmiane i majg 3 rzuty kosémi, zeby zrobi¢ wtasciwg kombinacje.

Za kazdym razem, gracz moze rzucic¢ wszystkie kosci lub zatrzymadé czes¢.

Po trzecim rzucie, jesli co najmniej jedna z kombinacji jest wykonana, gracz uzyskuje odpowiednie punkty.
W przeciwnym razie, to wyniki 0 w jednym z pdl.

Kolumna musi by¢ wykonywana w kolejnosci od 1 do Yam. Kolumna musi

by¢ wykonywane w kolejnosci od Yam do 1. Kolumna moze by¢

wykonywane w dowolnej kolejnosci.

N.B .: Aby skrdcic czas trwania gry, mozliwe jest ominiecie i nie realizowanie wszystkich kolumn.
Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy wszystkie kwadraty sg wypetnione.

Zwyciezcg jest ten, kto ma najwyzszy wynik.

LE BLACK JACK
Od 8 lat, 2-4 graczy, 10- 20 min Materiat: 3 kosci, 5

pionkéw na gracza

Cel gry: odzyskaé wszystkie zetony. PRZEBIEG GRY:

Pierwszy gracz rzuca kosé¢mi i zsumowuje trzy wyrzucone punkty z kosci. Moze wybraé, aby zatrzymad sie
(zapisuje ilos¢ zdobytych punktéw i kolejka przechodzi na nastepnego gracza). Albo postanawia
kontynuowad i rzuca jedng, dwie lub trzy kosci. Nastepnie dodaje nowe, uzyskane punkty do poprzedniego
wyniku i tak dalej, dopdki nie zdecyduje przestaé.

Cel: zrobi¢ wynik 21 lub by¢ jak najblizej tego wyniku, nie przekraczajgc go. Jesli po ostatnim rzucie
przekracza 21, gracz musi zapfaci¢ pionkiem do kasy. Wygrywa ten gracz, ktéry jest najblizszy do posiadania
21 punktéw. Wygrywa pule i wszyscy gracze ptacg mu 1 pionka (nawet Ci, ktorzy zaptacili pionkiem w kasie
za przekroczenie 21. Ci tracg wiec dwa pionki).

KONIEC GRY:

Zwyciezcg jest ten, ktory zdobedzie wszystkie pionki.

LE 421- 421
Od 8 lat, 2-4 graczy, 15-20 min.
Materiat: 3 kosci, 21 pionkdw.
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Cel gry: na koniec gry nie posiada¢ zadnego pionka.

PRZEBIEG GRY:

Gra rozgrywana jest w dwoéch rundach zwanych "obcigzenie" i "odcigzenie". W 1 rundzie, "obcigzamy"

graczy pionkami, ktére sg na srodku stotu. 1-szy fazie gry gracze maija tylko jeden rzut kosé¢mi. Podczas

drugiej rundy, odcigzamy graczy z ich pionkdw. Pierwszy gracz rozpoczyna i rzuca trzy kosci. Jesli jest on
zadowolony ze swojego wyniku, przechodzi kolejka na jego sgsiada. W przeciwnym razie moze rzucié
wszystkie trzy kosci lub dwie lub jedng (zachowujgc inne). Moze nawet rzuci¢ po raz trzeci przed
przekazaniem kostek do swojego sgsiada. Gracze muszg zagrac¢ takg samg liczbg rzucen, co pierwszy gracz,
nawet, jesli rzucili za pierwszym razem dobry zestaw punktéw.

Kiedy wszyscy juz grali, wygrywa ten gracz, ktéry ma najlepszg kombinacje kosci.

Podczas ,,obcigzenia”, gracz z najgorszg kombinacjg punktéw dostaje pionki wedtug ponizszej rozpiski.

,Obcigzenie” konczy sie, gdy nie ma juz wiecej pionkéw w puli.

W czasie ,,0odcigzenia” gracz, ktéry zdobyt najlepsza kombinacje, pozbywa sie pionkdw pozyskanych w

czasie ,,0bcigzenia” ,,odcigzenie” koniczy sie, gdy gracz nie ma juz pionkow.

WYGRYWAJACE KOMBINACIE:

» Jesli gracz dokonat 421> kto wykonat najgorszg kombinacje, ten otrzyma 10 zetonow.

» Jedli gracz dokonat 111> kto wykonat najgorszg kombinacje otrzymuje 7 zetondw.

e Jedli gracz ma 116 lub 666> kto ma najgorszg kombinacje otrzymuje 6 zetondw.

¢ Jesli gracz ma 115 lub 555> z najgorszg kombinacjg dostaje 5 zetondw.

e Jedli gracz ma 114 lub 444> z najgorszg kombinacja dostaje 4 zetony.

e Jedli gracz ma 113 lub 333> z najgorszg kombinacjg otrzymuje 3 zetony.

e Jedli gracz ma 112 lub 222> z najgorszg kombinacjg otrzymuje 2 zetony.

e Jedli gracz ma serie 123 lub 234 ...> kto ma najgorszg kombinacje otrzymuje 2 zetony.

« Jesli gracz zrobit w takiej kolejnosci, 665, 664 ...> kto ma najgorszg kombinacje, odbiera 1 zeton. Bez
wzgledu na najlepszg kombinacje, ten gracz ktéry ma zestaw 221, najmniejsza kombinacja, nazywana
rowniez "damulka" otrzymuje 2 zetony.

Dla , odcigzenia”, bierzemy te samg skale, ale ten, kto ma 421 "odcigza" sie z 10 zetonéw oddajac je temu

graczowi, ktéry ma mniej dobrg kombinacje, itd.

KONIEC GRY:

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy odzyska wszystkie pionki. Zwyciezcg jest pierwszy, ktdry pozbedzie sie

wszystkich pionkdéw.

GRY KARCIANE
Gramy w kierunku ruchu wskazowek zegara.

Krupier rozdaje karty zawsze poczgwszy od jego lewej strony.

Bez wyjatku, pierwszy gracz jest ten, ktéry znajduje sie na lewo od rozdajgcego.

Karty sg rozdawane jedna po drugiej, kolejnemu graczowi.

LE KEM’S

0Od 7 lat, 4 graczy, 15 min.

Materiat: talia 52 kart, bez jokeréw.

Cel gry: wygrywa ekipa, ktéra zdobedzie najwiecej punktow.
Przebieg gry:
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Gracze tworzg dwa zespoty po dwdch graczy. Kazdy zespdt udaje sie na bok, zeby wybraé sygnat sekretny
(np mgnieniu oka, drapanie sie po policzku...). Krupier rozdaje cztery karty dla kazdego Gracza. Pozostate
karty stanowig stosik. Kazdy z graczy patrzy na swoje karty bez pokazywania ich. Nastepnie rozdajgcy
wyktada na stét, widoczng strong cztery karty w linii. Celem jest zdobycie czterech kart o tej samej
wartosci.

Wszyscy gracze grajg jednoczesnie i mogg wzigc 1 karte ze stotu i wymieni¢ na inng ze swojego zestawu.
Gdy wszystkie wymiany kart sg wykonane, rozdajacy sprawdza czy sg cztery karty na srodku stotu. Jesli nikt
juz nie jest nimi zainteresowany, odktada je odwrdcone na boku stotu. Nastepnie wyktada kolejne cztery
nowe karty i wymiany mozna zacza¢ od nowa, etc ...

Gdy gracz zgromadzi cztery karty o tej samej wartosci, musi przekazac tajny sygnat do swojego partnera,
nie bedac zauwazonym przez przeciwnikow. Jego partner musi krzyczeé "Kem’s! " jak tylko widzi sygnat.
Jesli obaj partnerzy w swoich czterech kartach majg te samg warto$é, w tym samym czasie, pokazujg sobie
sekretny sygnat i muszg w tym samym momencie powiedzie¢ ,podwdéjny KEM’s! ". Jesli gracz uwaza, ze
odgadt tajemny sygnat przeciwnika moze powiedzie¢ "zgadtem KEM’s! ". Nastepnie musi opisa¢ sekretny
sygnat. Jesli opis jest prawidtowy, gra konczy sie, a druzyna przeciwna musi wybraé nowy sygnat. Jesli opis
jest btedny, gra moze by¢ kontynuowana. Koniec gry:

Gracze podejmujg decyzje na poczatku gry o ilosci punktow do osiggniecia. Pierwszy zespot, ktdry osiggnie
te ilos¢ punktéw, wygrywa.

LICZENIE PUNKTOW ZESPOtAMI KEM'S 1= 1 punkt

1 Dwukrotnie KEM'S= 4 punkty

1 zdobyty od przeciwnika KEM’S= 4 punkty

1 nieodgadniony KEM'S= - 2 punkty (Opis sygnatu nie pasuje).

LE BARBU- BRODACZ

0Od 7 lat, 4 graczy, 30 min.
Materiat: talia 52 karty, bez jokeréw.
Cel gry: mieé jak najmniej punktéw na koniec gry.

PRZEBIEG GRY:

Gra rozgrywana jest w czterech rundach. Kazda runda ma szes¢ umoéw. OPIS umodw:

. "zbiérka kart" zebrac jak najmniej zbiorek.

. "Damy": unikac zbierania dam w zbidrce.

."Serca": unika¢ zbierania serc w zbidrkach.

. "Brodacz" unikngé przechwytywania Kréla kier w zbiérkach.

. "Ostatnia zbidérka" unikng¢ przechwytywania ostatniej zbiorki.

. "Safatka": obejmuje wszystkie powyzsze zbiorki: unikngé przechwytywania zbiérki, Dam, serc, Brodatego,
ostatniej zbidrki.

Przygotuj arkusz ocen, na ktorym wypisane bedg nazwy graczy i kolumny z nazwami umow z gry.
Najmtodszy gracz startuje. Przez catg pierwszg partie bedzie krupierem. To on bedzie zaczynat kazdg partie
i ustalat kolejnos$¢, w jakiej bedg odtwarzane szes¢ umow. Na koniec 1 serii, kolejny gracz bedzie krupierem
i tak dale;j.

Krupier rozdaje wszystkie karty miedzy graczami. W zaleznosci od jego gry, on wybiera kontrakt, ktéry chce

zagraé, informuje o tym innych graczy i ktadzie jego pierwszg karte. Pozostali trzej gracze po kolei graja

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kolejnos¢ kart jest naturalna:

AS, Krol, Dama, Walet, 10,9, 8,7, 6,5, 4, 3, 2.

o U WN P
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Gracz, ktory potozyt najwyzsza karte we wtasciwym kolorze wygrywa zbiorke.

Gracze majg obowigzek odtworzy¢ zgdany kolor (gra 1-sza karta). Jesli gracz nie ma koniecznego koloru,
pozbywa sie karty, ktérg uzna za niewygodna. Ta karta nie jest zaangazowany w rozdzielaniu zbiérek.
Gracz, ktory zebrat wszystkie zbidrki, wraca do gry i kfadzie nowa karte...

Gdy wszystkie karty zostaty rozegrane, kazdy liczy swoje punkty w zaleznosci od umowy zgtoszonej
wczesniej.

KONIE GRY:

Na koniec czterech rund, gracz z najmniejszg iloscig punktéw, wygrat.

OBLICZANIE punktow wedtug umowy:

."Zbidrka" 2 punkty za kazdg zbidrke.

."Damy” 6 punktéw od kazdej Damy.

."Serca” 2 punkty za kazde Serce.

. "Brodacz” 20 punktow.

. "Ostatnia zbidérka” 20 punktow.

. "Safatka" kumulacja powyzszych punktow.

o b W N

LE TROU DUC’- ,,OFIARA”

Od 8 lat, 4 graczy, 25 min.
Materiat: talia 54 kart, z jokerami.
Cel gry: staé sie Prezydentem

PRZEBIEG GRY:

Roztdz wszystkie karty miedzy graczami.

Kolejnos$é kart:

Joker, 2, AS, Krél, Dama, Walet, 10,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3.

Pierwszy gracz ktadzie jedng lub wiecej kart o tej samej wartosci na stole. Kolejny gracz musi potozy¢ te
samg ilo$¢ kart o wyzszej wartosci i tak dale;j.

Np. Pierwszy gracz ktadzie pare 5, nastepny gracz musi umiesci¢ pare o wartosci wiekszej niz 5. Jesli gracz
nie moze lub nie chce gra¢, to jego kolejka przechodzi na kolejnego zawodnika. Ostatni zawodnik
umieszcza karte (lub wiecej kart), na ktdrych inni gracze nie chcg lub nie mogg potozy¢ wyzszych kart,
zbiera rozdania i wznawia gre jak poprzednio.

Pierwszy gracz, ktory nie ma juz kart dostaje tytut "prezydenta". Drugi, tytut "wice- prezesa", a trzeci "vice-
ofiara" i ostatni "ofiara".

W kolejnych czesciach gry, , Ofiara” rozdaje karty. Nastepnie ,,Ofiara” musi oddac swoje dwie najlepsze
karty prezydentowi. Prezydent daje mu w zamian jego 2 najmniej dobre karty.

»Wice-Ofiara "ma da¢ swoje najlepsze karty do Wiceprezesa. Wiceprezydent daje mu w zamian jego
najmniej dobre karty.

N.B.1.: To zawsze ,Ofiara "rozpoczyna kolejng gre.

N.B.2.: Na koniec partii role zostajg rozdane od nowa w zaleznosci od kolejnosci, w jakiej skonczylismy
poprzednig partie.

LA BATAILLE CORSE- OSTRA WOJNA
Od 8 lat, 2- 6 graczy, 15 min.
Materiat: talia 52 karty, bez jokeréw.
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Cel gry: zebraé wszystkie karty.

PRZEBIEG GRY:

Roztdz wszystkie karty miedzy graczami. Kazdy z graczy tworzy stosy ze swoich kart, odwrdcone, przed
soba. Pierwszy z graczy odwraca pierwszg swojg karte i ktadzie jg po $rodku stotu. Nastepnie pozostali
gracze odwracajg swojg pierwszg karte i ktadg na stosik.

Jesli gracz odwraca karte z postacig, nastepny gracz musi zrealizowa¢ zawartg umowe odwracajac jedng lub
wiecej kart w zaleznosci od odwrdconej postaci na karcie:

lkarte, jedli jest to Walet, dwie, jesli jest to Dama, trzy, jesli jest to Krdl. Jesli w trakcie realizacji umowy
gracz nie odwrdci zadnej figury, wtedy to gracz, ktéry odwrdcit karte z postacig, zbiera wszystkie karty.
Jesli odwrdci postac, jego kontrakt konczy sie i to nastepny gracz realizuje nowy kontrakt w oparciu o nowa
postac i tak dalej az, gdy gracz wykonuje umowe bez odwrdécenia postaci. W tym przypadku, to ten, ktory
ztozyt ostatnig karte z postacig, zbiera wszystkie karty.

Gdy dwie karty o tej samej wartosci sg odwrdcone, jedna po drugiej, albo przez tego samego gracza, albo
przez dwdch graczy, wszyscy gracze muszg jak najszybciej uderzyé w stosik kart na stole.

Najszybsza osoba zbiera wszystkie karty.

KONIEC GRY:

Gracz, ktory dostaje wszystkie karty wygrywa.

LE 8 AMERICAIN- OSMIU AMERYKANOW

Od 7 lat, 2-5 graczy, 10 min.
Materiat: talia 54 karty, z jokerami.
Cel gry: pozbyc¢ sie, jak najszybciej, wszystkich kart.

PRZEBIEG GRY:

Roztdz osiem kart dla kazdego gracza. Pozostate karty, umieszczone w srodku, odwrdcone, tworzg stosik.
Pierwsza karta jest odwrécona i lezy obok stosiku. Pierwszy gracz musi graé zgodnie z odwrécong karta.
Moze graé:

* jedng lub wiecej kart o takiej samej wartosci,

¢ lub jedng kartg tego samego koloru,

« albo kartg 8, niezaleznie od jej koloru.

Nastepujace karty majg specjalng funkcje:

 8-ki pozwalajg zmieni¢ kolor w dowolnym momencie. Gracz oznajmia wybrany kolor.

¢ Jokery i karty 2-ki nakazujg kolejnemu graczowi wzig¢ dwie karty.

¢ Asy zmieniajg kierunek gry.

* Walety pomijanie kolejke nastepnego gracza.

¢ Po 7, trzeba zagrac jeszcze raz.

Gdy gracz nie moze umiesci¢ karty, musi ciggngc jedna karte. Jesli wcigz nie moze graé, przekazuje swojg
kolejke nastepnemu graczowi.

Gracz, ktory pozostaje z jedng kartg w reku powinien natychmiast krzyknag¢ "karty". Jesli zapomni i inny
gracz zauwazy to, otrzymuje po jednej karcie od kazdego z graczy, a gra toczy sie dalej. Gdy stosik jest
wyczerpany, to zachowujemy ostatnig karte i mieszamy pozostate, ktére stanowig nowy stosik.

Jedli jeden z graczy nie ma juz kart, gra sie konczy. Pozostali gracze liczg punkty, ktére maja w reku.
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LICZENIE PUNKTOW:

Gracz, ktory potozyt wszystkie swoje karty zdobywa -10 punktéw.

Inni liczg wartosci swoich kart w reku:

AS =40 punktéw, Walet, Dama i Krél = 10 punktdw, a inne karty majg takg warto$é, jaka reprezentuja.
Koniec partii:

Po pieciu partiach, gracz, ktéry ma najmniejszg liczbe punktéw wygrywa.

L’ASCENSEUR- WINDA

Od 8 lat, 3-6 graczy, 15min
Materiat: talia 52 kart, bez Jokeréw
Cel gry: osiggnac¢ doktadng liczbe zbiérek ustalong na poczatku gry.

PRZEBIEG GRY:

Z trzema graczami, odjac¢ jedng karte 2, przy pieciu graczach, odja¢ dwie karty 2 i przy szesciu graczach,
usun cztery karty 2.

Przygotuj kartke z nazwiskami graczy w kolumnie i ilo$¢ partii w linii, Zzeby méc notowaé prognozy i wyniki.
Wartos$¢ i kolejnos$¢ kart jest naturalna:

AS, Krol, Dama, Walet, 10,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

W pierwszej czesci gry, krupier rozdaje po jednej karcie dla kazdego gracza.

Pozostate karty tworzg stosik. Nastepnie odwraca pierwszg karte ze stosiku. Ta karta wskazuje kolor
dominujgcy. Przy kazdej nowej partii, ilos¢ rozdawanych kart zwieksza sie o jedng karte. Gdy wszystkie
karty sg rozdane, dziatamy w odwrotnym kierunku: przy kazdej nowej grze, liczba rozdawanych kart sie
zmniejsza o jedng karte.

Kazdy z graczy patrzy na swojg lub swoje karty. | w stosunku do koloru dominujgcego- atut, pierwszy gracz
oznajmia ilos¢ zbiérek, ktére ma zamiar zebraé. Kazdy z graczy, po kolei, robi to samo, czyli oznajmia ilos¢
zbidrek.

Np.: Ostatni gracz musi ogtosic liczbe zbidrek, ktére dodaje sie do innych zgtoszonych zbidrek, ktéra musi
by¢ mniejsza lub wieksza, (ale nie identyczne) od liczby rozdanych kart na kazdego gracza. Pierwszy gracz
gra pierwszg karte. Pozostali gracze muszg graé ten sam kolor. Jesli nie mogg graé tego koloru to grajg kolor
dominujgcy- atut. Jesli nadal nie mogg graé, to pozbywajg sie dowolnej karty. Gracz, ktory potozy karte
atut, najmocniejszg zbiera wszystkie zbidrki. Jesli nikt nie ma karty- atut, to zbiera zbidrki ta osoba, ktdra
potozyta na stole najsilniejszg karte z wymaganego koloru. Kolejng partie rozpoczyna gracz, ktéry zebrat
karty ze stotu.

Obliczanie punktow:

Gracze, ktorzy zrealizowali zaanonsowang ilos¢ zbidérek, zdobywajg 5 punktéw za kazdg zbiérke, plus 5
punktéw bonusowych.

Gracze, ktorzy nie zrealizowali ogtoszonej liczby zbidrek tracg 5 punktoéw za kazda nierealizowang zbidrke,
na plus lub na minus.

Koniec gry:

Po zakonczeniu gry, wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktow.

LE WHISTITI- WOJNA

Od 7 lat, 4 graczy, 15 min.
Materiat: talia 52 karty, bez jokerow Cel gry:
zebrac jak najwiecej zbiorek.
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PRZEBIEG GRY:

Krupier rozdaje po trzynascie kart dla kazdego gracza. Odwraca ostatnig karte, pokazuje jg wszystkim
graczom, nastepnie umieszcza z powrotem wsrod swoich kart. Ta karta wskazuje atut.

Wartosc¢ kart jest naturalna:

AS, Krol, Dama, Walet, 10,9, 8,7, 6,5, 4, 3, 2.

Pierwszy gracz wykfada na stot jedng karte wedtug wtasnego wyboru strong widoczng do gory.

Pozostali gracze probujg przebic karte, ale w tym samym kolorze.

Jesli wszyscy gracze mogg dostarczy¢ karte w kolorze dominujgcym, gracz, ktory potozyt najwyzszg karte
wygrywa wojne.

Ci, ktérzy nie maja wymaganego koloru, grajg kartg- atutem. Méwimy, ze zbidrka jest ztamana. Gracz, ktéry
potozyt najsilniejszg karte, ktdra jest atutem, wygrywa zbioérke. Jesli jeden z graczy nie ma ani koloru ani
atutu, gra karte, ktérej chce sie pozbyc¢.

Obliczanie punktéw:

Kazda zbidrka jest warta 1 punkt.

Koniec gry:

Zwyciezcg zostaje gracz, ktory osiggnie 20 punktow.
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