ma trzy. Na czterech graczy rozdaje si¢ w identyczny sposob z tym, ze osoba rozdajaca ma trzy karty i nie bierze
udziatu w grze. W przypadku gry w czworke jezeli osoba rozdajaca ma w trzech kartach asa, meldunek badz trzy
dziewiatki otrzymuje punkty. Kazdy as to 50pkt meldunek liczony jest tak jak w grze a trzy dziewiatki to 150pkt
(jedna dziewiatka to nie 50pkt). Za reszt¢ kart gracz nie otrzymuje zadnych punktow.
Punktacja wyglada nast¢pujaco: Dziewiatka — 0, Walet, — 2Dama — 3,Krol — 4,Dziesiatka — 10 (jest stabsza tylko od
asal), As—11.

Meldunki — potaczenie damy z krolem tego samego koloru!

Kier (czerwo) — 100pkt

Karo (dzwonek) — 80pkt

Trefl (zotadz) — 60pkt

Pik (wino) — 40pkt

Po rozdaniu wszyscy gracze licytuja sig¢, osoba po rozdajacym jest na musie, czyli w przypadku gdy nikt jej nie
przebije musi ugra¢ 100pkt. W przypadku dwoch graczy, osoba ktdra wygrata licytacj¢ wybiera jedna z dwoch
kupek, w przypadku trzech badz czterech osoba bierze kupke z trzema kartami. Nastepnie oblicza ile jest w stanie
ugra¢ kartami i mowi wszystkim graczom. W przypadku trzech i czterech graczy osoba, ktora wygrata licytacje musi
da¢ po jednej dowolnej karcie osobom, ktore maja ich po siedem. W przypadku dwoch graczy dwie dowolne karty
nalezy odlozy¢ na kupke, gdzie sa obecnie dwie (ta kupke zbiera osoba, ktora zbierze na ostatnig karte w grze).
Meldowa¢ mozna dowolnie z krola lub z damy trzeba jednak powiedzie¢ to na glos innym graczom w innym
wypadku meldunek jest niewazny. Od momentu rzucenia meldunku dany kolor jest atutem i tym kolorem mozna
pobic¢ kazda karte (jezeli w tali nie mamy rzuconego koloru). Drugi w kolejnosci gracz zawsze musi przebi¢ rzucong
karte (nawet jesli ma nizsza). Gdy wszyscy gracze stracg wszystkie karty nalezy policzy¢ ile kto uzbierat. Osoba,
ktora wygrata licytacje musi mie¢ co najmniej jeden wigcej od zadeklarowanej sumy. Przyktadowo jezeli miat ugraé¢
130pkt, a w sumie ugrat 129 — nalezy odja¢ 130 punktéw. Natomiast osoby, ktore przegraty licytacje otrzymuja tyle
punktoéw ile majg w kartach (plus ewentualne meldunki), jednak gdy maja 25-34pkt to zapisuje im si¢ 30pkt.

86. KuKu (gra dla 2-4 osob)

Do gry w kuku wykorzystuje si¢ petna tali¢ kart. Gracze dostaja po 3 karty a jeden z nich dostaje 4, pozostate karty
juz nie sa wykorzystywane. Nastgpnie gracze przekazuja miedzy soba karte, ktora nie pasuje im do uktadu. Jezeli
ktorys z graczy utozyt karty w tym samym kolorze lub w tych samych figurach krzyczy "kuku” i zostaje zwycigzca.

87. Remik (gra dla 2-4 osob)

Do gry potrzebna jest pelna talia kart . Starszenistwo jest ustalone od krola do asa, gdzie wlasnie as jest najnizsza
karta. W grze nie wystepuje kolor atutowy. Pierwszy rozdajacy wyznaczony jest w sposob losowy, natomiast kolejne
rozdanie kart wychodzi od tego gracza ktory wygrat poprzednia rozgrywke.

Rozdajacy daje kazdemu z graczy (réwniez sobie) po 10 kart. Po rozdaniu jedna karte odstania i jest ona zarazem
pierwszym wyj$ciem w rozgrywce (zagranie rozdajacego). Jesli kolejna osoba nie wezmie wylozonej karty ma prawo
wzia¢ ja nastgpna osoba lub rozdajacy (jesli graja tylko dwie osoby) wyktadajac inna karte z reki.

Po kolejnym wyjsciu gracz moze zabra¢ karte odkryta lub z zamknigtego talonu, zrzucajac przy tym jedna karte z
reki ktora stanowi kolejne wyjscie. Podczas gry kazdy z graczy konczy swoj ruch z 10 kartami w reku.

Celem gry kazdego gracza jest takie zestawienie kart w rgku aby otrzyma¢ odpowiednie uktady i zameldowa¢ remika
lub zapuka¢ i osiagna¢ maksymalng ilo$¢ punktow w zapisie.

W grze istnieja dwa rodzaje uktadéw: komplety i sekwensy.

Kompletem nazywamy trzy lub cztery karty tej samej figury (wysokosci), np. trzy asy lub cztery damy, sekwensem
za$ sg trzy lub wiecej kolejnych kart w tym samym kolorze, moze to by¢ np. dziewiatka, dziesiatka i walet pik, ale
takze :as, dwojka, trojka serce. Nie mozna tworzy¢ sekwensu z as, krola i damy, ani z dwojki, asa i krola. Sekwens
moze by¢ utworzony (cho¢ to niezwykle rzadki przypadek) nawet z dziesigciu kart, komplet za§ najwyzej z czterech.
Wartos$¢ punktowa kart w rgce i tym samym wysoko$¢ wygranej wynosi: za karty w kompletach lub sekwensach: 0
punktéw; za luzne figury (krol, dama, walet): po 10 punktow; za luzne blotki (od asa do dziesiatki): rownowarto$é
kazdej blotki, np. za dziewiatke 9 punktow, a za czworke cztery punkty. As punktowany jest 1 punktem. Gracz, ktory
ma w reku dziesigé lub mniej punktow moze zapukac, to jest po dobraniu karty z talonu lub ze stosu, zrzucié¢ jedng
karte z r¢ki i karty z reki wytozy¢ na stol. Wowczas jego przeciwnik wyklada na stot posiadane przez siebie uktady
kart, moze takze ze swoich luznych kart (nie w uktadach) dotozy¢ te ktore pasuja do uktadu przeciwnika (np. czwarta
dziesiatk¢ do wytozonych trzech dziesiatek, 6semke i dziewiatke serce do wyltozonego sekwensu piatki, szostki i
siddemki serce. Nie wolno doktada¢ kart do kart luznych. Jezeli wyktadajacy mial mniejsza ilo$¢ punktow niz suma
punktoéw kart luznych jego przeciwnika, po wytozeniu zapisuje sobie roznic¢ na swoja korzys¢. Jesli natomiast okaze
sig, ze przeciwnik
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31. Chinczyk z polami bezpiecznymi (gra dla 2-4 osob)
W tej wersji Chinczyka wszystkie pola narozne sa polami bezpiecznymi Postawionych tam pionkéw nie mozna
zbié.

32. Chinczyk z rozbdjnikiem (gra dla 2 osob)

Gracze maja do dyspozycji 4 pionki i jeden dodatkowy w innym kolorze, zwany rozbdjnikiem. Zasady i cel gry
jest takie same jak w Chinczyku tradycyjnym. Rozbdjnik jest ustawiany na polu startowym przeciwnika, porusza
si¢ w kierunku przeciwnym do pozostatych pionkéw. W tej wersji wylacznie rozbdjnik ma prawo zbijania
pionkéw. Rozbdjnik moze by¢ zbity przez pionek przeciwnika i przechodzi na jego wlasnos¢ w dalszej
rozgrywce.

33. Kolorowy Chinczyk (gra dla 2-4 osob)

Kazdy z graczy ma do dyspozycji 4 pionki (kazdy w innym kolorze). Ustawia je na swoim polu startowym. Celem
gry jest wprowadzenie do swojego domu 4 pionkow w roéznych kolorach. Gracze moga przesuwac po planszy
dowolne pionki (rowniez nalezace do przeciwnika), moga wprowadza¢ do swojego domu takze pionki
przeciwnika. Mozna poruszac pionki o kolorze ktorego nie ma si¢ w domu i na polach startowych.

GRY NA PLANSZY MLYNKA
34. Mlynek ( gra dla 2 os6b)

Do gry uzywana jest plansza, skfadajaca si¢ z dwudziestu czterech okraglych pol, ktore znajduja si¢ na bokach
trzech kwadratow roznej wielkosci, przy czym kazdy kwadrat umieszczony jest w poprzednim .Kazdy z graczy
ma 9 jednokolorowych pionkow. Grg rozpoczyna gracz, ktory wylosowal pionki ciemnijesze, ustawiajac jeden ze
swoich pionkow na dowolnym polu. Nastgpne ruchy wykonywane sa na zmiang. W momencie, kiedy gracze
ustawia juz na planszy wszystkie posiadane pionki, kazdy kolejny ruch polega na przemieszczaniu ustawionych
juz pionkéw na planszy na wolne pola sasiadujace. Jedynie wtedy, kiedy graczowi zostaja juz tylko trzy pionki
mozliwe jest przestawienie pionka na dowolne puste pole. Celem gry jest jak najszybsze zbicie pionkow
przeciwnika. Jest to mozliwe jedynie poprzez ustawianie tzw. mtynkow, czyli umieszczenie trzech pionkow tak,
zeby znajdowaly si¢ one na tej samej linii poziomej lub pionowej (wylacznie na polach potaczonych liniami).
Gracz, ktory ustawit mtynek zdejmuje dowolny pionek przeciwnika. Mozliwe jest zdjecie tylko takiego pionka,
ktory nie tworzy zadnego mtynka. Jedynie w przypadku, kiedy wszystkie pionki przeciwnika tworza mtynki,
gracz zdejmuje dowolny pionek. Pionki raz zbite nie wracaja juz do gry. Mozliwe jest ustawienie poprzez
dostawienie jednego pionka na planszy jednocze$nie podwodjnego mtynka. W takim przypadku gracz zbija dwa
dowolne pionki przeciwnika, zgodnie z powyzej opisanymi regutami.Zakonczenie gry nastepuje w sytuacji, kiedy
jednemu z graczy pozostaja na planszy tylko dwa pionki lub nie moze wykonaé¢ zadnego ruchu, tzn. ma
zablokowane przez pionki przeciwnika wszystkie sasiadujace ze swoimi pionkami pola. W tej sytuacji przeciwnik
tego gracza odnosi zwyciestwo. W przypadku, jesli trzykrotnie powtorzy si¢ ustawienie na planszy, nastgpuje
remis.

35. Mlynek z przeskokami ( gra dla 2 osob)

W tej wersji gry gracze maja do dyspozycji po 3 pionki. Pionki nie sg zbijane. Celem gry jest utworzenie mtynka.

36. Mlynek krzyzowy( gra dla 2 osob)
W tej wersji gracze maja do dyspozycji po 6 pionkow. Pionki ustawiaja na planszy wzdtuz linii przekatnych (
jeden kolor wzdhuz jednej linii). Celem gry jest utworzenie mtynka w dowolnej linii poziome;.

GRY NA PLANSZY WEZE I DRABINY

37. Weze i Drabiny (gra dla 4 osob)
O kolejnosci w grze decyduja wyniki rzutéw kostka. Gracz, ktory wyrzuci najwigksza liczbe oczek wybiera
pionek i stawia go na polu startowym.
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