swoje pionki a przeciwnik nie $ciagnat jeszcze zadnego pionka, gracz wygrywa poprzez Gammon, za 2 punkty. Jesli
gracz $ciggnie wszystkie swoje pionki a przeciwnik ma jeszcze pionki w swojej czgsci ,,dom”, gracz zwycigza
poprzez Backgammon za 3 punkty.

Kostka dublujaca - Wszystkie mecze sa rozgrywane przy pomocy kostki dublujacej. ktorej uzycie oznacza
zwigkszenie liczby punktow za zwycigstwo. Jesli kostka podwajajaca zostaje uzyta zwyciezca wygrywa 1,2,3 punkty
podwojone przez liczbg jaka wypadta na kostce. Jesli gracz wybierze podwojenie, przeciwnik ma prawo dokonaé
nastgpnej decyzji dotyczacej podwojenia. Gracz, ktory zaproponuje podwojenie nie moze si¢ z tego wycofaé. W
takim wypadku przeciwnik ma wybor: zaakceptowa¢ podwojenie lub nie. Jesli przeciwnik zaakceptuje podwojenie
zwycigzcea otrzymuje punkty pomnozone przez liczbg na kostce. Jesli przeciwnik odrzuci podwojenie, gra si¢ konczy
i pierwszy gracz zwyci¢za za | punkt. Jesli przeciwnik akceptuje podwojenie pierwszy gracz traci kostke
podwajajaca. W pdzniejszej grze gracz znowu moze podwoic.

26. Jacquet (gra dla 2 oséb)

Jacquet jest uproszczong odmiang gry w Bacgammona Jej celem jest jak najszybsze przemieszczenie pionkéw do
wilasnego domu a nastepnie wyprowadzenie ich poza plansze. Aby rozpocza¢ gre¢ wszystkie bialte pionki musza
stana¢ na pierwszej linii domu czarnych, a wszystkie czarne pionki na pierwszej linii domu biatych.

Zasadnicza roznicg w tej wersji gry jest brak premii za gammona i backgammona oraz brak mozliwo$ci podwajania.

27. Backgammon Holenderski (gra dla 2 oséb)

Ta wersja Backgammona rdzni si¢ tym, ze przed rozpoczeciem gry wszystkie pionki stoja na bandzie .Brak jest
premii za Gammona i Backgammona i nie ma mozliwo$ci podwajania.

28. Backgammon Turecki (gra dla 2 os6b)
Poczatkowe ustawienie pionkow przedstawione jest takie jak w wersjii tradycyjnej. Cel gry i zasady sa podobne do
wersji tradycyjnej. Roznica jest rzucanie pigcioma kostkami i ruszanie jednocze$nie pieciu pionkow o tyle pol , ile
wskazuje liczba oczek na kostce. Nie ma premii za wyrzucenie dubletu. Nie mozna wykonywa¢ ruchu innymi
pionkami je$li na bandzie znajduje si¢ cho¢ jeden pionek.

GRY NA PLANSZY CHINCZYKA

29. Chinczyk (gra dla 2-4 osob)

W Chinczyka moze gra¢ od dwodch do czterech graczy. Kazdy z nich otrzymuje po cztery pionki w kolorze swoich
pol startowych. Po ustawieniu pionkéw na odpowiednich polach gre rozpoczyna ten z uczestnikow, ktory wyrzuci
najwyzsza liczbe oczek.

Jeden pionek mozna postawi¢ na polu startowym oznaczonym strzatka, jezeli gracz wyrzuci jedno lub sze$¢ oczek na
kostce. Ruchy pionkami nalezy wykonywac zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara. Gracze przesuwaja swoje pionki o
tyle pol, o ile wskazuje liczba oczek na kostce. Wyrzucenie szeéciu oczek zawsze uprawnia do kolejnego rzutu.
Grajacy nie musi wszystkich wyrzuconych oczek wykorzysta¢ do przesunigcia wytacznie jednego pionka. W sytuacji
gdy np. zostanie wyrzucona dwa razy pod rzad szdstka a pozniej trdjka pozwala to graczowi na przesunigcie jednego
pionka o sze$¢ pol, wprowadzenie na pole startowe kolejnego pionka i przesunigcie o trzy pola trzeciego pionka.
Jezeli na jednym polu znajduja si¢ dwa pionki, to pionek stojacy tam wczesniej zostaje zbijany z planszy przez
pionek, ktory go wlasnie zajmuje. Pionek zbijany jest ponownie ustawiany na polu startowym i musi zostaé
ponownie wprowadzony na plansz¢ poprzez wyrzucenie na kostce liczby 1 lub 6.

Gdy pionek okrazy cafa plansz¢ trafia na jedno z pdl koncowych. Na pola koncowe moga wejs¢ tylko pionki w
odpowiednim kolorze. Zwycig¢za gracz, ktory jako pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki na pola koncowe.

30. Chinczyk z murem (gra dla 2-4 osob)
W tej wersji gry gracz moze ustawi¢ na jednym polu kilka pionkow, ktore stanowia mur. Pionki te nie moga by¢
zbite, nie mozna ich réwniez przeskoczy¢.

wykladajacego si¢ mial mniej punktéw niz wyktadajacy, to przeciwnik wykladajacego zapisuje sobie roznice na
swoja korzys$¢ roznice punktow oraz 25 punktéw premii. Jesli gracz wyktadajacy ma 10 kart w kompletnych
uktadach - czyli ma remika (nie ma kart luznych) zapisuje sobie na swoja korzysci sume¢ punktéw ujemnych (kart
luznych) przeciwnika 125 punktow premii. A przeciwnik nie moze doktada¢ swoich kart luznych do wylozonych
kart stukajacego/wyktadajacego si¢ (nawet gdyby do nich pasowaty).Jesli podczas rozgrywki w talonie zakrytych
kart pozostana juz tylko dwie sztuki, rozgrywke uznaje si¢ za remisowa i nastepuje ponowne rozdanie kart. Gra
toczy si¢ do momentu osiggnigcia lub przekroczenia progu 100 punktow przez jednego z grajacych. W tym
momencie nastgpuje koncowe rozliczenie gry.

Gracz ktory przekroczyt pierwszy prog 100 punktow otrzymuje kolejne 100 punktow jako premi¢ oraz
dodatkowo 25 punktow premii za kazda z rozgrywek wygranych ponad ilo$¢ rozgrywek wygranych przez
przeciwnika.

88. Kanasta (gra dla 4 osob)

Dwaj gracze siedzacy naprzeciw siebie tworza pary i graja razem przeciwko drugiej parze graczy. Gra polega na
zgromadzeniu jak najwickszej liczby punktéw. Uzyskuje si¢ je za zestawione i odpowiednio wylozone uktady
kart. Biorac odpowiednio duzo kart, gracze daza do zestawienia jak najwigkszej ilosci uktadow, z jak najwicksza
iloscig kart. Gre wygrywa gracz, ktory pozbedzie si¢ wszystkich kart z r¢ki. Gra si¢ dwoma pelnymi taliami kart z
dzokerami (108 kart).
Warto$¢ punktowa kart:
- asy 1 dwojki - 20 pkt.
- wszystkie figury, dziesiatki, dziewigtki, 6semki - 10 pkt.
- siddemki, szostki, piatki, czworki - 5 pkt.
Dzokery i dwojki - zwane dzokerami fatszywymi - zastepuja w uktadach kart dowolng brakujaca karte.
Trojki ,,czarne” (pikowa i treflowa) blokuja stos.
Trojki ,,czerwone” (kierowa i karowa) stanowia karty premiowe, nie wchodza one nigdy w sklad zadnych
ukfadow.
Uktad do wylozenia jest to komplet co najmniej trzech kart jednakowej wysokosci (trzy damy, trzy dziewiatki
itd.). W zadnym uktadzie nie moze by¢ wigcej niz 50% dzokerow (dzokerow i dzokerow falszywych - dwojek),
tzn. polowy liczby kart podstawowych uktadu. Wylozony uktad siedmiu kart jednakowej wysokosci nazywa si¢
kanasta. Kanaste bez dzokerow nazywamy kanasta czerwona lub prawdziwa. Kanasta z dzokerami (jednym,
dwoma lub trzema) nosi nazwe kanasty czarnej lub falszywej. Karty w kanascie uklada si¢ w maly stos,
umieszczajac, w zaleznosci od rodzaju kanasty, na wierzchu odpowiednia karte czerwona lub czarng. Posiadanie
kanasty jest niezbedne do ukonczenia rozgrywki. Uktady partnerzy moga taczy¢; wyktada si¢ je przed jednym z
nich.
Kazdy z graczy otrzymuje po jedenascie kart. Kolejna karte odkrywa sie (,,wyswieca”). Jest to pierwsza karta
odkrytego stosu. Reszte kart pozostawia si¢ na stole w zakrytym talonie. W kolejnych rozdaniach gracze rozdaja
karty kolejno, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. W przypadku gdy karta odkryta (wyswigcona) jest dzoker,
trojka czarna lub czerwona, odkrywamy nastepna karte.
Do czasu gdy jeszcze nie zostaly wylozone na stot Zadne karty, gra jest ,,zamknigta". Otwarcie gry (dla partnerow,
ktorzy co$ wytozyli) nastgpuje z chwila wylozenia uktadu kart o odpowiedniej wartosci punktowej. W zaleznosci
od wysokosci zapisu danej pary uklad otwarcia musi zawiera¢ co najmniej:
- 50 punktow przy zapisie od 0 do 1495 punktow,
- 90 punktow przy zapisie od 1500 do 2995 punktow,
- 120 punktdéw przy zapisie ponad 3000 punktow.
Niezbedne punkty do otwarcia moga pochodzi¢ z kilku uktadow, ktorych wartos¢ punktowa sumuje si¢. Do liczby
punktéw niezbegdnych do otwarcia mozna zaliczy¢ takze warto$¢ jednej, wierzchniej karty kupionego pierwszego
stosu. Po otworzeniu gry, partnerzy, ktorzy ja otworzyli, nie maja ograniczen w doktadaniu w swojej kolejce
nowych uktadow i pojedynczych kart do wylozonych juz ukladow kart. Zasada jest, ze wolno doktada¢ karty
jedynie do whasnych uktadéw. Gracz rozpoczynajacy rozgrywke i kolejny (zgodnie z ruchem wskazowek zegara):
- bierze do reki karte odkryta ,,wySwiecona" i zrzuca jedna karte z reki, tworzac nowy, odkryty stos
- lub bierze do r¢ki wierzchnig karte zakrytego talonu i zrzuca jedna karte z r¢ki na stos odkryty.
Wzigcie wigkszej liczby kart (ponad jedna), co utatwia tworzenie uktadow, umozliwia wzigcie stosu powstatego
ze zrzucanych kart.
Gdy zaden z graczy niczego jeszcze nie wylozyt, méwimy, ze gra jest zamknigta. Zamknigty jest rowniez stos.
Wzigcie karty lub kart stosu uzaleznione jest od okazania przez gracza dwoch innych kart tej samej wysokosci, co
wierzchnia karta stosu. Powstaly uktad kart (2 karty gracza plus wierzchnia karta stosu) nalezy natychmiast
wylozy¢ na stoél. Gracz bioracy stos bierze wszystkie znajdujace si¢ w nim karty. Karty, z wyjatkiem jednej,
dofaczonej do uktadu, wiacza si¢ do kart w reku. Wyjatek od tej zasady jest omowiony w dalszej czg$ci. Gdy
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