95. MauMau (gra dla 2-4 osob)

Do tej gry niezbedna jest talia ztozona z 32 kart. Celem gry jest pozbycie si¢ wszystkich kart. Kazdy z graczy
otrzymuje 5 kart, jedng karte wyktada odkryta na stot .Pozostate karty leza na stosie. Gracze kolejno doktadaja po
jednej karcie do tej lezacej na stole, doktadana karta musi pasowaé kolorem lub figura. Walet jest karta specjalng -
mozna go dotozy¢ w kazdej chwili oraz mozna nim zmieni¢ kolor na dowolny. Jesli gracz nie moze dotozy¢ karty
musi dobrac¢ karte ze stosu. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie si¢ kart.

96. ,,358” (gra dla 3 osob)

Do gry jest potrzebna talia sktadajaca si¢ z 52 kart. Starszenstwo kart od asa do dwdjki. Osoba rozdajaca karty po raz
pierwszy wybierana jest w sposob losowy. Kazdy z graczy otrzymuje po 16 kart, cztery ktore pozostaja sa zakrytym
musikiem dla rozgrywajacego (osoba rozgrywajaca jest siedzacy po lewej stronie do rozdajacego).

Rozgrywajacy na podstawie szeSciu pierwszych otrzymanych kart, decyduje si¢ na rodzaj rozgrywki:
1. atut — cztery mozliwosci: serce, kier, pik, krzyz;

2. bez atu;

3. bez lew — kazdy z grajacych musi zebra¢ jak najmniejsza ilo$¢ lew;

Po wybraniu rodzaju gry, rozgrywajacy odstania musik i odktada na stot zakryte cztery karty ktore sa dla niego
zbedne. Gracze musza doklada¢ karty w kolorze wyjscia, ale nie maja obowiazku przebijania karta starsza. Nie
obowigzuje = rowniez  przebicie  karta  atutowa w  momencie braku  koloru  wyjsSciowego.
Tak jak wspominaliSmy powyzej istnieja cztery rodzaje rozgrywek (4 atutowe, bez atu oraz bez lew). Cala gra sklada
si¢ z osiemnastu rozgrywek, kazdy z grajacych musi w dowolnej kolejnosci rozegra¢ kazda z czterech mozliwosci
rozgrywek. Kazda rozgrywka zobowiazuje rozgrywajacego do wzigcia minimalnie 8 lew, rozdajacego do minimum 3
lew, a trzecia osobg do zabrania minimum 5 lew.

Stad tez pochodzi nazwa gry: 3 5 8.

Wyjatkiem jest rozgrywka ,.bez lew”, kiedy to rozgrywajacy moze zabrac maksymalnie 3 lew, rozdajacy 8 lew, a
trzecia osoba maksymalnie 5 lew.

Po kazdej rozgrywce nalicza si¢ punkty:

- jesli gracz wziat tylke lew (lub wigcej) do ilu byt zobligowany — otrzymuje punkty dodatnie;

- jesli natomiast nie wykonat planu — otrzymuje punkty ujemne.

Kazdy punkt ujemny przyznawany jest za kazdy lew, ktoérego zabrakto do wykonania planu, a punkt dodatki za kazdy
lew zebrany ponad obowiazujacy plan. Prosze pamigta¢ o rozgrywce ,,.bez lew” gdzie dodatnie punkty przyznajemy
za kazdy mniej zabrany lew, a ujemny za kazdy wigcej zabrany lew niz mozna bylo zebrac.

Suma punktéw graczy w rozgrywce bedzie zawsze = 0.

Catla gra konczy si¢ po 18 rozgrywkach, kiedy to nastepuje podsumowanie punktow wszystkich graczy, zwyci¢za
oczywiscie ten, ktory zebrat ich najwicksza ilos¢.

97. ,,66” (gra dla 2 oséb)

Do tej gry niezbedna jest talia ztozona z 24 kart (od 9 do aséw) jej celem jest zdobycie 66 punktow.
Gracze rozdaja pomigdzy siebie po 6 kart , jedng karte wyktada si¢ na stot pozostate pozostaja w stosie. Wylozona
karta wyznacza kolor atutowy. Jako pierwszy karte¢ wyklada przeciwnik rozdajacego. Wyktada dowolng karte, po
czym ruch wykonuje jego przeciwnik, rowniez wyktadajac dowolng kartg.
W pierwszej z dwoch czgsci rozgrywki nie ma koniecznosci doktadania kart do koloru, ani obowiazku przebijania.
Dwie karty wylozone po jednej przez kazdego z graczy to tzw. lewa; bierze ja ten, kto wylozyt starsza karte w
kolorze wyjscia (kolor pierwszej z wytozonych kart), przy czym jesli drugi gracz dotozyt karte w kolorze atutowym
do karty w innym kolorze, to bierze lew¢ niezaleznie od tego, jaka to karta. Starszenstwo kart w kolejnosci od
najmiodszej do najstarszej przedstawia si¢ nastepujaco: 9, walet, dama, krol, 10, as.
Po wzigciu lewy gracze pobieraja po jednej karcie, uzupetiajac karty na rece do 6. Jako pierwszy kartg pobiera ten,
kto wziat lewe; karty pobierane sa ze stosu zakrytego, chyba ze si¢ wyczerpia, wtedy pobierana jest karta, ktora
wyznaczata kolor atutowy. Ta karta moze jednak zosta¢ wcze$niej wymieniona na najstabsza karte w kolorze
atutowym (dziewiatke); gracz, ktory ja posiada na r¢ku, moze dokona¢ wymiany po wzigciu dowolnej lewy, a przed
wyjsciem do kolejnej.
Druga czg$§¢ rozgrywki nastgpuje w momencie, kiedy zostana pobrane wszystkie nierozdane karty lub jeden z graczy
"zamknie" stos nierozdanych (w grze na zywo odbywa si¢ to przez odwrocenie karty wyznaczajacej kolor atutowy i
ulozenie jej w poprzek na stosie zakrytym). Gracz moze zamkna¢ stos, tylko kiedy jest jego kolej wylozenia
pierwszej karty do lewy.
W drugiej czg$ci rozgrywki ulegaja zmianie zasady doktadania kart do lew -- pojawia si¢ obowigzek doktadania do
koloru i przebijania, o ile to mozliwe. I tak, jesli pierwszy gracz wytozy karte w kolorze innym niz atutowy,
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zablokowanie wszystkich pionkéw przeciwnika. Zasady sa identyczne jak w warcabach zwyktych: pionki
poruszaja si¢ jedynie na ukos, z tym ze bicie mozna wykonywa¢ do przodu na ukos w lewo, prawo i na wprost
oraz w bok na lewo i prawo. Do tytu bicie jest niedozwolone.

12. Warcaby tureckie (gra dla 2 osob)

W warcabach typu tureckiego kazdy z graczy ma do dyspozycji 16 pionkow. Ustawia si¢ je w pierwszych dwoch
rzedach (podobnie jak w szachach). Celem gry jest zbicie wszystkich pionkow przeciwnika. Pionki moga
porusza¢ si¢ o jedno pole do przodu lub w bok. Bicie mozna wykonywa¢ jedynie do przodu i w bok., do tytu bicie
jest niedozwolone. Pozostaly zasady sg identyczne jak w warcabach zwyktych.

13. Poddawanka (gra dla 2 oséb)

Celem tej gry jest pozbycie si¢ wszystkich pionkow przez poddanie ich biciu przeciwnikowi.

14. Pstryk (gra dla 2 oséb)

Kazdy z graczy ustawia 8 pionkow na ostatnim rzgdzie szachownicy. Nastgpnie pstrykaja w pionki tak, aby
uderzy¢ w pionek przeciwnika. Celem gry jest zrzucenie wszystkich pionkow przeciwnika z planszy.

15. Wilki i Owca (gra dla 2 osob)

Wilki (4 czarne pionki) ustawia si¢ na czarnych polach ostatniego rzedu planszy, Biaty pionek (owce) ustawia si¢
na jednym z czarnych p6l po przeciwnej stronie. Pionki poruszaja sie o jedno pole jedynie po czarnych polach
szachownicy . Wilki moga poruszac¢ si¢ wylacznie do przodu a owca moze wykonywac ruchy do tyhu.

Gra konczy si¢ gdy wilki otocza i zablokuja owce, lub tez owca ucieknie wilkom.

16.Wilk i Owce (gra dla 2 osdob)

W tej wersji owiec jest 12. Ustawiamy je w trzech pierwszych rzgdach szachownicy, natomiast jedynego wilka
ustawiamy po przeciwnej stronie. Owce poruszaja sie o jedno pole na ukos do przodu natomiast wilk porusza si¢
jak damka. Wilk ma prawo zbijania owiec tak jak damka. Gra konczy sie gdy wilk zbije wszystkie owce lub tez
owce zablokuja wilka.

17. Falanga (gra dla 2 osob)

Pionki ustawiamy tak jak w warcabach niemieckich. Pionki poruszajg si¢ o jedna pole w kazdym kierunku.
Dozwolone sa specyficzne ruchy tzw. falanga pionkow . Falange stanowi kilka pionkow obok siebie w jednej
linii. Falangi moga (ale nie musza) przesuwac si¢ o taka ilo§¢ pol jaka stanowi suma pionkéw w falandze,
wylacznie wzdtuz linii utworzonej przez pionki falangi. Bicie wykonuja wytacznie falangi pod warunkiem, ze
znajdujg si¢ w jednej linii ze zbijang falanga Iub pionkiem, oraz ze zbijana falanga sktada si¢ z mniejszej ilosci
pionkéw. Za kazdym razem mozna zbi¢ tylko jeden pionek. Bicie nastgpuje poprzez przesunigcie falangi tak, aby
pierwszy jej pionek zajat miejsce pionka zbijanego.

Zwycieza ten gracz ktory jako pierwszy doprowadzi pionek do drugiego brzegu planszy.

18. Archimedes (gra dla 2 oséb)

Pionki (okrety) ustawiamy tak jak na rysunku ponizej Wolne pole w rogach planszy stanowi port.

salwy armatniej tj. takie ustawienie pionkow, aby znalazly si¢ one w dowolnej lini prostej w stosunku do jego
pionkéw. Okret w kazdej chwili moze odda¢ salwe w dowolnym kierunku. Jesli jednoczesnie ze swoich trzech
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