okretow mozna odda¢ salwg w jeden okret przeciwnika to ulega on zbiciu i zostaje usunigty z gry. Zbijanie jest
obowigzkowe. Zamiast ruchu mozna odbudowaé wcze$niej utracony okret. Okret taki wyptywa z portu, warunkiem
jego odbudowy jest otwarcie portu (mozliwo$¢ wykonania ruchu pionkiem z portu).

Zwycigzca zostaje ten gracz ktory wprowadzi swoj okret do portu wroga, pod warunkiem ze port nie jest chroniony
trzema salwami z okretow wroga.

19.Centuria (gra dla 2 osob)

Kazdy z graczy ma do dyspozycji 16 pionkow, ustawia je w pierwszych dwoch rzedach (podobnie jak w szachach).
Celem gry jest zbicie lub zablokowanie pionkow przeciwnika.

Pionki moga przesuwaé si¢ wylacznie o jedno pole do przodu lub w bok. Bicie nastgpuje przez wzigcie pionka
przeciwnika w kleszcze (pionek przeciwnika musi znajdowa¢ si¢ pomigdzy naszymi pionkami). Za zbicie pionka
przystuguje dodatkowy ruch.

20. Piramida (gra dla 2 oséb)

Kazdy z graczy ma do dyspozycji 10 pionkow. Ustawia je tak jak na rysunku ponizej:
[ O]

O

Celem gry jest ustawienie swojej piramidy na miejscu piramidy przeciwnika. Pionki poruszaja si¢ na ukos do przodu
i do tylu. Dopuszczalne jest przeskakiwanie pionkoéw podobnie jak w biciu w zwyktych warcabach z ta roznica, ze
pionki nie sa zbijane i pozostaja na planszy.

21.0dbicie (gra dla 2 oséb)

Kazdy z graczy rozstawia po dwa pionki jak na rysunku ponizej. Pionki poruszaja si¢ wzdtuz linii poziomych i
pionowych. Na kazdej z tej linii moze si¢ znajdowac wytacznie jeden pionek.

od brzegu planszy i po ukosie zbija pionek przeciwnika.
Wygrywa gracz ktory pierwszy zbije pionek przeciwnika.

22. Szyki (gra dla 2 osob)

Pionki ustawiamy jak na rysunku ponizej. Pionki moga poruszaé si¢ w kazdym kierunku o taka ilos¢ pol

jaka ilo$¢ pionkow (wilasne i przeciwnika) znajduje na linii wzdtuz ktorej jest wykonywany ruch. Dopuszczalne jest
przeskakiwanie wytacznie wlasnych pionkéw. Bicie nastgpuje wtedy gdy pionek konczy ruch na polu, na ktorym
znajduje si¢ pionek przeciwnika. Celem gry jest zebranie wszystkich swoich pionkéw w jedna grupe. Jesli graczowi
pozostanie jeden pionek zostaje zwycigzca partii.

karty jest uznaniowe, dobrowolne. Caty cykl kierek sktada si¢ z sze$ciu kolejnych rozdan. W kazdym rozdaniu
gracze otrzymujg po 13 kart. Gracz bioracy lewe wychodzi jako pierwszy do nastgpnej. W kazdym rozdaniu inne
karty przynosza punkty ujemne (minusowe) i tych nie nalezy bra¢. Sume punktow ujemnych z kazdego rozdania
zapisuje si¢ na koncie poszczegoélnych graczy.

Rozdanie 1 - nie bra¢ lew - kazda lewa 20 punktow.

Rozdanie 2 - nie bra¢ kierow - kazda karta kier 20 punktow.

Rozdanie 3 - nie bra¢ dam - kazda dama 60 punktow.

Rozdanie 4 - nie bra¢ waletow i kroli - kazdy walet lub krol 30 punktow.

Rozdanie 5 - nie bra¢ krola kier - za jego wziecie - 150 punktow.

Rozdanie 6 - nie bra¢ ostatniej lewy - za jej wziecie 150 punktow.

W rozdaniu drugim i piatym wolno wychodzi¢ w kiery, jesli si¢ nie ma juz innych kolorow. Niekiedy partnerzy
umawiajg sie, ze w rozdaniu szostym nie nalezy bra¢ dwoch ostatnich lew lub lewy si6dme;j i trzynastej (ostatniej
wyznaczajac po 75 punktow za kazda z wzigtych lew Gra si¢ tez nieraz rozdanie siddme, w ktorym wystepuja
wszystkie zasady zwigzane z liczeniem punktéw ujemnych lacznie z zakazem wychodzenia w kiery w przypadku
posiadania innego koloru.

90. Duren (gra dla 2 oséb)

Gra sig¢ talig kart liczaca 32 karty: od asow do siodemek. Starszenstwo kart od asa do siodemki. Kolor atutowy jest
zmienny. Rozdaje si¢ graczom wszystkie karty. Kazdy gracz obiera sobie swoj kolor atutowy. Gracze staraja si¢
przebi¢ karte przeciwnika starszg karta w tym samym kolorze lub karta w swoim kobrze atutowym (atu), a
nastgpnie ,,nadtozy¢”, czyli wyjs¢ karta najbardziej niedogodna dla przeciwnika. Gdy gracz nie moze lub nie chce
przebija¢ karty potozonej przez przeciwnika, musi wziagé wowczas wszystkie karty lezace na stole. Karty te
dotfacza do kart w rgku. Po wzigciu przez gracza kart ze stotu wychodzi przeciwnik.

Wygrywa gracz, ktory szybciej pozbedzie si¢ swoich kart.

91. Pasjans (gra dla 1 osoby)

Do gry w pasjansa wykorzystujemy jedna tali¢ bez Jokeréw. Na poczatku rozktadamy wszystkie karty. Najpierw
w 7 rzedach, pozniej w 6, w 5, w 4, w 3, w 2 i na koncu w jednym. Za kazdym razem ostatnig karte odstaniamy.
Sa dwa podstawowe warunki uktadania kart. Po pierwsze karty uktada si¢ malejaco, a po drugie, karta tego
samego koloru nie moze by¢ obok siebie. Poza wylozonymi kartami trzymamy w reku reszte talii. Odstaniamy, co
trzecia karte i jezeli pasuje nam do wylozonych to jej uzywamy, jezeli nie to odktadamy 3 karty na bok, i znowu
powtarzamy czynno$¢, jezeli juz nic nie mozna zrobi¢ na stole. Celem gry jest utozenie wszystkich czterech
koloréw od asa do krola.

92. Oszust (gra dla 2-4 oséb)

Do tej gry niezbgdna jest talia ztozona z 32 kart. Celem gry jest pozbycie si¢ wszystkich kart. Karty rozdaje si¢
réwno pomigdzy graczy (rozdajacy moze mie¢ mniej). Gre rozpoczyna gracz z 7 kier. Kladzie ja na stole
obrazkiem do dotu méwiac ,kier”. Kazdy z kolejnych graczy kladzie w ten sam sposob swoja karte méwige
Hkier”, nawet jesli ktadzie karte innego koloru. Gracze w kazdej chwili moga sprawdzi¢ czy ostatnio potozona
karta jest kierem. Jesli to nie byt kier , gracz ktory polozyt ta karte zabiera caly stos. Jesli jednak karta byta
kierem stos zabiera gracz ktory zglosit podejrzenie. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie si¢ wszystkich
kart.

93. Stara Panna (gra dla 3-6 osob)

Do tej gry niezbedna jest talia ztozona z 32 kart. Celem gry jest pozbycie si¢ wszystkich kart.. Przed rozpoczgciem
gry nalezy usuna¢ z talii jedna dame, pozostate karty rozdaje si¢ miedzy graczy. Na poczatku gry gracze odktadaja
na bok wszystkie pary (np dwa asy) jakie maja w swoich kartach. Nastgpnie jeden z graczy wyciaga z kart
poprzedzajacego gracza dowolna kartg. Jesli utworzy ona pare z jakakolwiek z jego kart, moze ta par¢ odtozy¢ na
bok. Gra konczy si¢ gdy gracze pozbeda si¢ kart, a jeden z nich zostanie na r¢ku z dama ( stara panna). Jest on
przegrywajacym.

94. Memory( gra dla 2-4 osob)
Tali¢ kart tasuje si¢ i rozktada na stole koszulkami do gory. Gracze kolejno odkrywaja dwie dowolne karty ze
stotu. .Jezeli te karty stanowia par¢ zabieraja ja, jesli nie - odktadaja na miejsce. Gra konczy si¢ gdy zostana
zebrane wszystkie karty. Wygrywa gracz ktory zebrat najwigksza ilo§¢ par.
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