78. Eskalero (gra dla 2-4 oséb)

Przed rozpoczgciem gry nalezy przygotowacé tabelke do zapisow z trzema kolumnami dla kazdego gracza:

gracz 1 gracz 2
Kategoria Punkty 1 2 3 1 2 3

dziewiatki 1 punkt za kazda [9]
dziesiatki 2 punkty za kazda [10]
walety 3 punkty za kazdego [V]
damy 4 punkty za kazda [D]
krole S punktow za kazdego [K]
asy 6 punktow za kazdego [A]
Strit 20 punktow
Full 30 punktow
Kareta 40 punktow
Grand 50 punktow

Wynik:

Gracze kolejno rzucaja 5 kostkami. Gracz w swojej kolejce moze wykonaé trzy rzuty. Podczas drugiego i trzeciego
rzutu gracz moze czg$¢ kosci odtozy¢ i rzucaé pozostatymi. Maksymalnie po trzecim rzucie wynik musi by¢ zapisany
do jednej z wybranych kategorii w tabelce w jednej z trzech kolumn. Na poczatku wynik mozna wpisa¢ do wielu
kategorii. Pod koniec partii moze okaza¢ sig, ze wyniku nie mozna wpisa¢ do zadnej z wolnych kategorii. W takiej
sytuacji gracz musi zdecydowac, z ktorej kategorii zrezygnuje i tam wpisa¢ wynik zerowy. Wpisow (rowniez
zerowych) nie mozna zmienia¢ do konca partii. Za wpis po pierwszym rzucie ("z reki") przystuguje premia:
dodatkowo 30 punktow za "granda" (czyli razem 80 punktow) oraz 5 punktow w pozostatych kategoriach. Punktacja
wpiséw przedstawia si¢ nastgpujaco: w pierwszych szesciu rubrykach gracz wpisuje tyle punktow ile w sumie oczek
maja kostki nalezace do uktadu, za strita wpisuje sie 20 pkt, za full 30, za karet¢ 40 a za granda (pig¢ takich samych
kosci) 50.

Zakonczenie partii nastgpuje po wypehieniu calej tabelki. Przeprowadza si¢ rozliczenie partii.
Gracze porownuja wyniki w swoich kolumnach. Za wygrana w 1 kolumnie jest 1 punkt, za wygrang w 2 kolumnie -
2, za$ za wygrang w 3 - 4 punkty. Wygrywa ten gracz, ktory zdobyt tacznie najwigcej punktow.

79. Marynarz (gra dla 2-8 osob)

Gra, w ktorej liczy si¢ tylko wyrzucanie "asow" czyli [1]. Cecha szczegdlna tej gry jest to, ze mozna w niej uzy¢
dowolnej liczby kosci nawet jednej . Kazdy gracz w swojej kolejce moze wykona¢ jeden rzut.

Kazda ko$¢ z wyrzucona [1] odktada na bok a kolejny gracz rzuca pozostatymi kosémi.

Gracz, ktory odktada ostatnig ko$¢ (kosci) odpada z gry. Pozostali gracze rozpoczynaja wtedy kolejng runde na
powrdt wszystkimi kosémi.

Gra toczy si¢ az pozostanie ostatni gracz: Marynarz, ktory jest zwycigzca.

80. Oczko (gra dla 2-8 os6b)

Gracze rzucaja kolejno jedna kostka, zapisujac kazdorazowo ilos¢ wyrzuconych oczek. Osoba, ktora w wyniku
nastepnych rzutow uzyskata jako pierwsza sume 21 oczek - wygrywa.

Osoba, ktora przekroczy limit 21 oczek nie uzyskuje zadnego punktu. Zwycigza gracz, ktory jako pierwszy uzyska
sume 21 duzych punktow.

81. Robak (gra dla 2-8 osob)

W swojej kolejce gracz rzuca kostka tylko jeden raz. Jezeli wyrzuci liczbg, ktora odpowiada czgéci "Robaka" jaka
ma w danym momencie narysowa¢ to moze uzupetnic¢ o nig swoj rysunek. Gdy wyrzuci inng liczbe - jego rysunek
pozostaje bez zmian.

"Robaka" budujemy w nastepujacej kolejnoscei:
[1] — tutdéw
[2] - gtowa

42. Le$ne przygody

Do tej gry potrzebne beda pionki , kostka i plansza ,,grzybobrania”.

Gracze ustalaja miedzy soba kto bedzie rzucat kostka jako pierwszy. Uczestnicy gry poruszaja si¢ po planszy
pionkami napotykajac po drodze liczne przeszkody Wygrywa ten gracz , ktory jako pierwszy dotrze do mety.
*Gdy na czerwone pole trafisz wracasz na start i wszystko tracisz.

* Na niebieskim polu robisz stop bo przeczytaé musisz jaki dalszy zrobié masz krok.

*Przeskakujesz przez mrowisko az o trzy pola do przodu

* Spotykasz bobra i zyskujesz kolejke

* Znajdujesz skrot za pajeczyng

* Czestujesz jeza jabtkiem przesuwasz si¢ dwa pola do przodu

* Wystraszyles sarenke tracisz dwie kolejki

* Obserwujesz zajgczka cofasz si¢ o trzy pola

* Pokazujesz wiewiorce gdzie sq orzechy - masz dwa dodatkowe dwa rzuty

* Spotykasz liska tracisz kolejke

* Wpadles w kretowisko - cofasz si¢ o dwa pola

* Schowales sig przed dzikiem - tracisz kolejke

* Sowa pokazata Ci skrot - masz dodatkowy rzut kostkq

* Wystraszyles si¢ weza - cofasz si¢ o dwa pola

GRY PIONKAMI BEZ PLANSZY
43. Kayles (gra dla 2 oséb)

Gracze ukladaja na stole 12 pionkéw w rzgdzie jeden obok drugiego . Gra polega na zbieraniu ze stotu 1 lub 2
pionkow lezacych obok siebie (nie mozna zbiera¢ pionkow pomigdzy ktorymi jest przerwa). Wygrywa gracz ktory
zabierze ostatni pionek.

44. ReKayles (gra dla 2 osob)

Zasady gry sa identyczne jak w klasycznym Kayles lecz zwycigzca jest gracz, ktory pozostawi ostatni pionek
przeciwnikowi.

45. Marienbad ( gra dl a 2 osob)

Gracze rozkladaja na stole 16 pionkéw w czterech rzgdach ( w pierwszym 1 pionek w drugim 3 pionki 2 trzecim 5
pionkéw 1 w czwartym 7 pionkow). Gracze zabieraja kolejno pionki ze stotu, w jednym ruchu moga zabra¢
dowolna ilo$¢ pionkow z jednego rzedu. Wygrywa gracz ktory zabierze ze stotu ostatni pionek.

46. Remarienbad (gra dla 2 osob)

Zasady gry sa identyczne jak w klasycznym Marienbadzie lecz zwycigzca jest gracz, ktdry pozostawi ostatni
pionek przeciwnikowi

47. WyScig ( gra dla 2-5 oséb)

Gracze wyznaczaja na podtodze za pomoca np 2 kawatkow sznurka (sznurek bedzie stanowit brzeg drogi) trase¢
wyscigu. Gracze kolejna pstrykaja w swoj pionek. W kazdym ruchu mozna przesuna¢ pionek tylko jeden raz.
Jezeli pionek wypadnie poza tras¢ wraca na start. Wygrywa gracz ktory pierwszy dotrze do mety.

48 TakTix (gra dla 2 graczy)

Gracze uktadaja 16 pionkéw w czterech rzgdach po 4 pionki w kazdym. Gracze kolejno zbieraja pionki. W
jednym ruchu mozna wziag¢ dowolng ilo$¢ pionkéw lezacych obok siebie w jednym rzedzie oraz zawierajacych
pionek zewngtrzny(czyli maksymalnie 4 pionki, minimalnie 1 pionek zewnetrzny). Wygrywa gracz ktory
zabierze ostatni pionek.

49. Re TixTak (gra dla 2 graczy)
Zasady gry sa identyczne jak w klasycznym TakTixie lecz zwycigzca jest gracz, ktory pozostawi ostatni pionek
przeciwnikowi
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