jeden z partneréw wytozyl niezbedne do otwarcia uklady kart, wowczas dla niego 1 jego partnera gra jest otwarta.
Otwarty jest rowniez stos, W takim przypadku, aby wziaé stos, wystarczy okaza¢ jedynie jedna kartg takiej samej
wysokos$ci co wierzchnia karta stosu oraz jednego dzokera (prawdziwego badz fatszywego). Powstaty uktad (2 karty
gracza plus karta wierzchnia stosu) rowniez nalezy natychmiast wylozy¢. Stos otwarty mozna wzia¢ rowniez, jezeli
jego wierzchnia karta pasuje do jednego z wylozonych juz przez gracza na stol uktadow kart. Wzigta karte
natychmiast doktada si¢ do uktadu kart na stole. Pozostate gracz wiacza do kart w reku.

Kartami blokujacymi stos sa: ,,czarne” trojki (pikowa i treflowa), karty w wysokosci wylozonej juz kanasty, np.
wylozona jest kanasta dam, stos jest zablokowany, jezeli jego wierzchnig karta jest dama.

Z tak zablokowanego stosu nie mozna juz wzig¢ kart. Stos jest zamkniety dla wszystkich graczy rowniez wowczas,
kiedy zostanie zrzucony prawdziwy lub falszywy dzoker (dwojka). Stosu zamknigtego dzokerem nie mozna kupi¢

wzig¢ za 2 dzokery. Aby byto widoczne, Ze stos jest zamknigty, dzokera umieszcza si¢ poprzecznie do kart stosu.
,Czarnych” trojek nie wolno wyktada¢ na stot w trakcie gry. Wyklada si¢ je w momencie konczenia gry, w jakims
uktadzie (trzech lub czterech trojek) lub doktada si¢ je do ukltadow wczesniej wytozonych. ,,Czerwone” trojki nie
biorg bezposredniego udziatu w grze. W przypadku otrzymania ,,czerwonej” trojki w czasie rozdawania kart gracz w
czasie swojej kolejki wyklada ja przed soba, dobierajac jedng kart¢ z talonu. Tak samo postepuje gracz, jesli
dobierajac karty z talonu wezmie ,,czerwona” trojke. Jedynie w przypadku wylozenia ,,czerwonej” trojki wzigtej we-
wnatrz pierwszego stosu nie uzupeknia si¢ (nie dobiera si¢) dodatkowej karty z talonu.

Przed ukonczeniem gry gracz moze zapytac partnera, czy moze konczy¢ gre. Jedyna odpowiedziag moze by¢: tak lub
nie. Je$li gracz zapytal partnera, to zobowiagzany jest postapi¢ zgodnie z jego odpowiedzig. Przy konczeniu gry
korzysta si¢ z ,,uprawnienia wyjatkowego”, biorac tylko jedna wierzchnig karte stosu i nie zrzucajac karty z reki.
Kazdy z graczy przed skoficzeniem gry musi mie¢ w reku co najmniej jedng karte. Przyjmuje si¢ bowiem, ze
pozbycie si¢ kart z reki oznacza, ze gracz skonczyt gre. Nalezy pamigtac takze, ze gracz, ktéry ma w reku jedna karte,
nie moze wziaé pasujacej mu karty ze stosu. Jesli gracz w chwili otwarcia gry jednocze$nie ja konczy (wyktada
wszystkie karty z reki i posiada kanastg) - jest to skonczenie gry z reki. W przypadku gdy gracz konczac gre dobiera
jedynie karte z talonu, nie dotyczy go minimum punktowe dla otwarcia.

Jezeli partner konczacego gre gracza moze wszystkie posiadane w reku karty wytozy¢é w nowych ukfadach lub
dotozy¢ do juz wylozonych, to nastgpuje wowczas podwojne skonczenie (premia). W przypadku niemoznos$ci
pozbycia si¢ wszystkich kart z r¢ki, lecz tylko ich czgsci, nie wolno doktada¢ ani wyktadac czgsciowo zadnych kart.
Partner gracza otwierajacego moze skonczy¢ gre, jeSli wylozy wszystkie karty od razu lacznie z kanasta.
Dodatkowym warunkiem jest, ze w dotychczasowej rozgrywce doktadat swoje karty do uktadow na stole (ma w reku
11 lub 12 kart). Jesli w trakcie rozgrywek skoncza si¢ karty w talonie, rozgrywka konczy si¢ w momencie zrzucenia
do stosu karty przez gracza, ktory wziat ostatnia karte z talonu.

Punkty podlicza si¢ zgodnie z punktacja bez punktow premiowych za skonczenie gry. Na punkty kazdej ze stron
(partnerow) skladaja si¢ uzyskane w rozgrywkach: punkty plusowe - za karty wylozone w roéznych uktadach na stot,
punkty premiowe, punkty minusowe - za karty pozostate w rgkach.

l. Punkty plusowe

1 |iwartos$¢ poszczegolnych kart zgodna z punktacja podana na poczatku opisu gry
2 ||kanasta czerwona 500 punktow

3 |kanasta czarna 300 punktow

4 | "czarna" trojka (minimum 3 trojki) po 50 punktow
5 | "czerwona" trojka (przy kanascie) po 100 punktow
6 |4 "czerwone" trojki (komplet) 800 punktow

7 | skonczenie gry 100 punktéw

8 | podwojne skonczenie 100 punktow

9 | skonczenie z reki 100 punktow

1. Punkty minusowe

1 "czerwona" trojka (bez kanasty) 100 punktéw

2 4 "czerwone" trojki komplet (bez kanasty) 800 punktow

Punkty minusowe za karty oblicza si¢ wg ich warto$ci punktowej. Wygrywa druzyna ktora jak pierwsza zdobedzie
5000 punktow.

89. Kierki (gra dla 4 oséb)

Gra si¢ pelng talig kart (52 karty). Starszenstwo kart od asa do dwojki. Wszystkie kolory sa rownorze¢dne, nie ma

koloru atutowego. Gra polega na unikaniu brania lew, a co za tym idzie uzyskaniu jak najmniejszego zapisu

punktowego na swoim koncie. Obowigzkowe jest doktadanie kart w kolorze wyjsciowym. Przebijanie starszej
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23. Gra Northcotta (gra dla 2 osob)

Kazdy z graczy ma do dyspozycji 8 pionkéw. Gracz ustawia wszystkie swoje pionki przed plansza. Rzad w
ktorym grajacy ustawi swoj pionek zalezy od rzutu kostka: gdy wypadnie 1 lub 5 pionek ustawia si¢ w pierwszym
rzedzie, 2 lub 6 w drugim, 3 lub 4 w trzecim. O nastepnych ruchach decyduje grajacy przesuwajac pionek o jedno,
dwa lub trzy pola. Kazdy pionek moze si¢ porusza¢ wylacznie do przodu. Nie wolno przeskakiwaé pionkow.
Celem gry jest zablokowanie pionkow przeciwnika.

24. May-Yek (gra dla 2 osob)

Kazdy z graczy ma do dyspozycji po 16 pionkéow. Ustawiaja je w pierwszym i trzecim rzgdzie liczac od swojego
brzegu planszy. Kazdy z pionkdw moze poruszaé si¢ o dowolng liczbe pol - poziomo lub pionowo. Sa dwie
mozliwosci wykonania bicia. Pierwsza polega na wzigciu w kleszcze pionka przeciwnika i wtedy zbijany jest
pionek wzigty w kleszcze. Druga polega na wejscie samemu w kleszcze przeciwnika , wtedy zbijane sa dwa
pionki stanowiace kleszcze.

Celem gry jest zbicie wszystkich pionkéw przeciwnika.

GRY NA PLANSZY BACKGAMMONA

25. Backgammon (gra dla 2 oséb)
Backgammon jest gra rozgrywana przez dwie osoby. Gra odbywa si¢ na planszy sktadajacej si¢ z 24 waskich
trojkatow, ktore sa nazywane polami i sa rozlokowane w czterech kwadratach. Banda jest miejscem pomigdzy lewa
i prawa czescia planszy. Plansza jest ustawiana pomig¢dzy graczami tak, ze kazdy z graczy ma przed soba 12 pol. 12
po6l najblizszych graczowi jest nazywane ,,domem”. Punkty: Kazde pole odpowiada jednemu punktowi na kostkach.
Dla przyktadu: jesli gracz wyrzuci 6, moze przesuna¢ pionki o sze§¢ pdl. Zaczynajac gre kazdy gracz ma 167
punktow.
Celem gry jest przesunigcie wszyskich swoich pionkéw do “domu” a nastgpnie $ciagniecie ich z planszy. Gracz
ktory pierwszy $ciagnie pionki z planszy wygrywa. Kazdy graczy rzuca jedna kostka, aby zdecydowaé¢ kto
zaczyna. Gracz z wicksza liczba zaczyna gre. Jesli wynik jest taki sam rzut jest powtarzany. Po rzucie
rozpoczynajacym, gracze graja juz dwoma kostkami. Zasady obowigzujace podczas poruszania pionkami: Pionki
moga by¢ poruszane tylko do przodu, czyli pionek zawsze musi by¢ przesunigty na pole o nizszej wartosci niz to na
ktorym stoi. Pionek moze by¢ przesuniety tylko na otwarte pole. Otwarte pola to takie, ktore nie maja zadnych
pionkéw, sa zajmowane przez wilasne pionki gracza lub takie, na ktorych stoi tylko jeden pionek przeciwnika. Nie
ma limitu pionkéw stojacych na danym polu.
Liczby na dwoch kostkach odpowiadaja oddzielnym ruchom. Przyktadowo gracz moze przesunaé pionek o sume
oczek lub wykona¢ dwa ruchu zgodnie z punktami na dwoch kostkach.
Gracz moze wybra¢ przesunigcie jednego pionka ale tylko wtedy, gdy pola ktore przechodzi sa otwarte.
Jezeli na obu kostkach jest taki sam wynik, na przyklad 3 i 3, jest to tzw. podwojenie. Gracz przesuwa wtedy pionki
podwdjna liczbe razy, w tym przypadku o 3 pola 4 razy.
Gracz musi wykona¢ ruch zgodnie z oczkami wyrzuconymi na obu kostkach. Jesli ma mozliwos¢ wykonania tylko
jednego ruchu a pozostale pionki ustawione sa tak, ze nie moze ich przestawié, traci drugi ruch. Jesli ma
zablokowang mozliwo$¢ wykonania obu ruchow, traci swoja kolejke.
Zbijanie nastgpuje gdy pojedynczy pionek stojacy na polu nazywany jest blotka i moze zosta¢ zbity przez
przeciwnika. Kiedy pionek gracza staje na polu, na ktérym znajduje si¢ pojedynczy pion przeciwnika, pionek
przeciwnika zostaje zbity i umieszczany jest na poprzeczce (bandzie).
Powrdt do gry z bandy nastepuje gdy przeciwnik w swoim pierwszym ruchu po zbiciu pionka wprowadza go
ponownie do gry. Zbity pionek wprowadzony zostaje do bazy przeciwnika, zgodnie z rzutem kostkami (dla gracza
biatymi pionkami na pola od 1 do 6, a dla grajacego czerwonymi - od 19 do 24). Oczywiscie jezeli pola te sa
zablokowane przez pionki przeciwnika, to wtedy ruchu nie mozna wykona¢ i nalezy czekaé¢ na zwolnienie
ktoregokolwiek pola w bazie albo na wyrzucenie kostka takiej ilosci oczek, ktora umozliwi postawienie pionka na
wolnym polu w tej bazie.
Z chwila, kiedy gracz umiesci wszystkie pionki w swojej bazie, moze rozpoczaé Scigganie pionkéw. Scigganie
nastgpuje rowniez zgodnie z ilo$cig oczek wyrzuconych na kostkach. Jedynie w przypadku, kiedy ilo$¢ oczek jest
wicksza niz mozliwa do wykonania ilo$¢ ruchow pionkiem, $ciggany zostaje pionek z pola potozonego najdale;j.
Jesli zdarzy sie tak, ze podczas $ciagania jaki$ pionek zostanie zbity przez przeciwnika, kontynuowanie $ciagania
mozliwe jest dopiero po wprowadzeniu tego pionka do bazy.
Gammon Backgammon —  Gracz ktory pierwszy $ciggnie pionki z planszy zdobywa 1,2 lub 3 punkty. Je$li gracz
Sciagnie wszystkie pionki przed tym jak zrobi to przeciwnik zdobywa 1 punkt. Jesli gracz $ciagnie wszystkie



