Mtynek

Dla 2 graczy

W zestawie do gry: 1 plansza do gry, 9 biatych i 9 czarnych pionéw

Kazdy gracz otrzymuje 9 pionéw w jednym kolorze. Piony rozmieszcza sie kolorami na zmiane, ustawiajac je na
wolnych polach planszy do gry (miejsca przecigcia linii). W tym czasie kazdy gracz stara sie utozy¢ rzad sktadajacy sie
z 3 pionéw w jednej linii — tzw. mtynek.

Gdy wszystkie piony znajdg sie juz na planszy, gracze na zmiang przesuwajg po jednym pionie wzdtuz linii na
sgsiednie wolne pole. Celem jest takze utworzenie miynka. Gracz, ktéremu udato sie utozy¢ miynek, moze zdja¢ z
planszy jeden pion przeciwnika, jednak nie moze to by¢ pion pochodzgcy z zamknietego mtynka drugiego gracza.
Mtynek mozna otwieraé dowolng ilo$¢ razy i ponownie zamykac przy okazji kolejnego ruchu. Kto ponownie zamknie
mtynek, moze zabra¢ przeciwnikowi kolejny pion. Gdy jednemu z graczy zostang tylko 3 piony, moze zacza¢ nimi
,Skakac”, tzn. wolno mu zajg¢ pionem dowolne puste pole, ale tylko wtedy, gdy jest jego kolej. Jezeli graczowi
pozostaty na planszy tylko 3 piony, ktére tworzg miynek, podczas kolejnego ruchu musi on otworzy¢ swdéj miynek,
nawet jezeli w konsekwencji zostanie mu zabrany pion i przegra gre. Zwyciezcg zostaje gracz, ktoéry pionami
uniemozliwi przeciwnikowi wykonanie kolejnego ruchu lub ktory odbierze drugiemu graczowi prawie wszystkie piony (z
wyjatkiem dwdch).

Mtynek kosciany

Kazdy gracz potrzebuje 9 pionéw. Oprécz tego do gry potrzebne sg 3 kosci. Przed ustawieniem pionéw wykonuje sig
jeden rzut wszystkimi 3 kosémi. Gracze zmieniajg sie. W przypadku wyrzucenia4,5i6lub2x3i1x6lub2x2i1x5
lub 2 x 111 x4 gracz moze usung¢ z mtynka przeciwnika jeden pion i zastgpi¢ go wlasnym. Jezeli dzieki temu uda mu
sie zamkng¢ wtasny miynek, ma prawo usung¢ kolejny pion przeciwnika. W przypadku innych kombinacji wolno
postawic¢ tylko jeden pion. Po ustawieniu wszystkich pionéw, gra toczy sig jak w normalnym mitynku.

Mtynek-skoczek

Kazdy gracz uzywa 3 pionéw. Piony w liczbie 6 rozklada si¢ na planszy w sposéb przedstawiony
na rysunku. Zawsze na zmiang kazdy z graczy moze przeskoczy¢ jednym ze swoich pionéw na
dowolne inne pole. Wygrywa ten, kto jako pierwszy zamknie mtynek.

Polowanie z nagonka

Jeden gracz ma 3 biate piony, a drugi gracz 7 czarnych pionéw. Piony w liczbie 10 rozktada sie
na planszy w sposoéb przedstawiony na rysunku. Gracz z 7 czarnymi pionami stara sie
wykonywac takie ruchy, aby stworzy¢ mtynek. Mtynki powstate podczas rozmieszczania pionow
nie sg brane pod uwage. Gracz z 3 biatymi pionami musi prébowa¢ udaremni¢ przeciwnikowi
utworzenie mtynka. W tym celu wolno mu przeskakiwa¢ pionami na dowolne inne pole. Jezeli
graczowi z czarnymi pionami udato sie zbudowac¢ mtynek w ciggu 15 ruchdéw, zostaje zwyciezca.
W przeciwnym razie wygrywa gracz z biatymi pionami.

Warcaby

Dla 2 graczy

W zestawie do gry: 1 plansza do gry, 12 biatych i czarnych pionéw

Gracze siedzg naprzeciw siebie. Plansze do gry umieszcza sie na $rodku w taki sposéb, aby jasne pole znajdowato sie
na dole z prawej strony. Nastgpnie dwa komplety po 12 pionéw (kazdy gracz ma wiasny kolor) ustawia sie na
ciemnych polach planszy przed graczami. To oznacza, ze oba znajdujgce sie posrodku rzedy pdl pozostajg wolne.
Ruchy wykonuje sig¢ na zmiang do przodu. Rozpoczyna jasny kolor. Piony wolno przesuwac¢ do przodu o jedno ciemne
pole. Piony przeciwnika, za ktérymi znajduje sie wolne pole, nalezy przeskakiwac. Przeskoczony pion przeciwnika
zostaje nastepnie usuniety z gry. Jezeli miedzy dwoma pionami przeciwnika znajduje sie¢ wolne pole, nalezy
przeskoczy¢ oba piony przeciwnika, wykonujgc podwdjny ruch. Oba piony przeciwnika zostajg wéwczas usuniete.
Celem jest dojscie jednym lub wiekszg liczbg piondéw do przeciwlegtej krawedzi planszy (po stronie przeciwnika). Gdy
tylko pion osiggnie ostatni rzad pdl, staje sie ,damkg”. Pion ten zostaje wyrézniony (np. poprzez natozenie na siebie
dwoch pionéw). W przeciwienstwie do zwyktych pionéw damka moze poruszac¢ sie dalej niz o jedno pole (réwniez do
tytu). Jezeli damka przeskoczy jeden lub kilka pionéw przeciwnika i znajdzie sie bezposrednio na polu za ostatnim
pionem, przeskoczone piony mozna zdjg¢ z planszy. Przy nadarzajacej si¢ okazji réwniez damka musi bi¢ piony
przeciwnika. W czasie gry chodzi o zastawianie putapek na przeciwnika, zmuszajgc go do zbicia zwyktego piona, aby
nastepnie moc zbi¢ jego damke. Partie przegrywa gracz, ktory straci w grze wszystkie piony i damki. Strategicznie
dominujgca pozycje mozna zdoby¢ wéwczas, gdy kontroluje sie przekatng planszy, ktérg tworzy 8 ciemnych pol.
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Warcaby naroznikowe

Gracze ustawiajg plansze do gry po przekatnej. Kazdy gracz musi mie¢ przed sobg czarne pole narozne. Gra sig¢ 9
pionami, ktére ustawia sie na czarnych polach w przeciwlegtych naroznikach. W obu naroznikach tworzg sie w ten
sposéb po trzy utozone naprzeciw siebie szeregi (1 x 1 pole, 1 x 3 pola, 1 x 5 pdl). Celem gry jest dotarcie swoimi
pionami do naroznika przeciwnika, zdobywajgc w ten sposéb jego pozycje. Piony wolno jednak przesuwac tylko o
jedno pole — czarne lub biate. Nie wolno wykonywa¢ ruchéw do tytu. Piony przeciwnika mozna przeskakiwa¢ (bez
bicia), o ile znajdujace sie za nimi pole jest wolne. Nie wolno przeskakiwa¢ wtasnych pionéw. Kto jako pierwszy zajmie
9 naroznych pdl przeciwnika, wygrywa partie.

Wybitka (rOwniez: warcaby odwrGcone)

Gra w warcaby, w ktérej chodzi o to, aby jak najszybciej straci¢ wszystkie piony. Zwyciezy ten, kto straci ostatni pion.

Wilk i owce

Dla 2 graczy

W tej grze uzywa sig tylko czarnych pél planszy do gry w warcaby. Zadanie polega na okrgzeniu wilka, tak aby nie miat
mozliwosci wykonania ruchu. Wilkiem moze by¢ czarny pion, a czterema owcami cztery biate piony. Na poczatku gry
cztery owce stojg na czterech czarnych polach w pierwszym rzedzie. Wilk zajmuje pozycje na dowolnym czarnym polu
przed owcami, a wigc jeden lub dwa rzedy przed. Zaczynajg owce, przesuwajac sie (tylko) do przodu. Wilkowi wolno z
kolei wykonywa¢ ruchy zaréwno do przodu, jak i do tylu. Gracz, ktérego jest kolej, moze wykonac jeden ruch, ale nie
wolno mu skakaé. Owce majg za zadanie okrgzy¢ wilka, tak aby nie mogt juz wykona¢ Zzadnego ruchu. W trakcie
okrgzania owce powinny zachowa¢ mozliwie zwarty szyk. Jezeli wilkowi uda sig przerwa¢ zaciesniajacy sie pierscien,
wygra. Owcom nie wolno si¢ mianowicie cofaé.

Warcaby francuskie

W odréznieniu od zwyktej gry w warcaby graczom wolno porusza¢ sig tylko do przodu, przy czym bi¢ mozna do
przodu, jak i do tytu. Bicie jest obowigzkowe, nawet jezeli mozliwe jest jednoczesne zbicie kilku pionéw jeden po
drugim. Bicie odbywa sie w kierunku przekatnych, jak réwniez po przekatnej, skaczgc zygzakiem.

Warcaby wtoskie

Wariant ,wtoskich warcabow” jest znany juz od XVI wieku. Kazdy gracz ustawia po 12 pionoéw, ktére poruszajg sie tylko
do przodu. Uwaga: damki mogg bi¢ tylko damki — damek nie moga bi¢ zwykte piony. Bicie jest obowigzkowe — w
przypadku wielu mozliwos$ci nalezy zawsze wybra¢ opcje, w ktérej zostanie zbitych najwigcej pionéw przeciwnika.

Kto ma 6...?

Dla 2-4 graczy

W zestawie do gry: 1 plansza do gry, 16 figurek, 1 ko$¢

Ta interesujaca i trzymajgca w napieciu gra planszowa dla dzieci i dorostych jest bardzo prosta. Plansze do gry ktadzie
sie na $srodku. Kazdy gracz bierze 4 figurki w jednym kolorze i zajmuje wtasciwe 4 pola narozne. Nastepnie gracze na
zmiane rzucajg koscig do momentu, az kto$ wyrzuci 6 oczek. Gracz, ktéremu to sie uda, moze rozpoczg¢ gre. Zadanie
polega na tym, aby dotrze¢ swoimi 4 figurkami do ,portu” w swoim kolorze mozliwie szybko, pokonujgc jedno okrazenie
planszy. Gracze wykonujg pojedynczy rzut koscig po kolei i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz
przesuwa sig do przodu dowolng figurkg w jednym kolorze o wyrzucong liczbe oczek. Gdy jeden z graczy trafi wiasng
figurka na pole zajete juz przez innego gracza, wéwczas ten inny gracz musi usungé swoj pionek z gry i ponownie
rozpoczg¢ dtugi marsz przez catg plansze. Jezeli pole zajmuje wiasna figurka, nie mozna wykona¢ tego ruchu i gracz
musi przesung¢ inny pionek. Zasadniczo wolno przeskakiwac wtasne i obce figurki.

Aby jeszcze bardziej uatrakcyjni¢ rozgrywke, na poczgtku mozna ustali¢ dodatkowe zasady:
— po wyrzuceniu 6 oczek mozna rzucac¢ jeszcze raz,
— podczas dobijania do ,portu” nalezy wyrzuci¢ doktadnie wymagang liczbe oczek,
— na poczatku gry gracze moga kolejno wprowadzi¢ na plansze swoje figurki dopiero po wyrzuceniu wczesniej
ustalonej liczby oczek (np. 1, 3 lub 6).
Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zapewni bezpieczenstwo wszystkim swoim 4 figurkom, wprowadzajgc je do wtasnego ,portu”.




Drabiny

Ulubiona gra kosciana dla dzieci w wieku od 5 lat.

W zestawie do gry: plansza do gry, 1 ko$¢, 4 figurki

Przygotowanie gry: kazdy gracz otrzymuje figurke w jednym kolorze, ktérg stawia przed polem startowym (w grze moze
uczestniczy¢ wiecej niz 5 graczy — w tym celu konieczne bedg dodatkowe figurki w innych kolorach).

Przebieg gry: zaczyna najmtodszy uczestnik gry. Po nim rzucajg koscig kolejni gracze. Kazdy gracz przesuwa figurke do
przodu o tyle pdl, ile pokaze ko$¢. Na jednym polu moze znajdowac¢ sie dowolna ilo$¢ figurek — obowigzuje zakaz ,bicia”
figurek przeciwnika. Gdy figurka trafi na pole specjalne, wéwczas wspina sig po drabinie lub z niej schodzi.

Wyglada to tak:

wspinaja sie figurki: z pola 1 na pole 21, z pola 6 na pole 15, z pola 11 na pole 28, z pola 19 na pole 52, z pola 31 na
pole 52, z pola 46 na pole 63, z pola 57 na pole 73 oraz z pola 67 na pole 80.

schodza figurki: z pola 13 na pole 8, z pola 35 na pole 16, z pola 50 na pole 44, z pola 55 na pole 38, z pola 75 na pole
70 oraz z pola 78 na pole 59.

Kto pierwszy osiggnie pole kofcowe, zostanie zwyciezca.

Gry z 1 koscia
Pchetka

Kazdy gracz rzuca tak dtugo, az wyrzuci 1 oczko, jednak rzucaé moze nie wiecej niz 10 razy. Wygrywa ten, komu uda
sie ta sztuka przy najmniejszej liczbie rzutow.

Wysokie numery doméw

Kazdy gracz ma 3 rzuty. Podczas pierwszego rzutu mamy jeszcze do wyboru wszystkie mozliwosci: czy wyrzucona
liczba oczek ma zosta¢ zapisana na pierwszym miejscu (setki), na drugim miejscu (dziesigtki) czy na trzecim miejscu
(jednosci). Po trzecim rzucie powstaje liczba trzycyfrowa (numer domu). Wygrywa gracz z wyrzuconym najwyzszym
numerem domu.

Julka

Dowolna liczba graczy. Gracze kolejno rzucajg koscig. Chodzi o to, aby mozliwie jak najszybciej wyrzuci¢ wszystkie
oczka od 1 do 6 i z powrotem we wtasciwej kolejnosci. Jezeli jeden z graczy wyrzuci np. 1 oczko, notuje cyfre i przy
kolejnym rzucie musi wyrzuci¢ 2 oczka. W przeciwnym razie kos$¢ trafia w rece kolejnego gracza. Komu udato sie
zanotowac¢ wszystkie cyfry od 1 do 6, zaczyna wyrzuca¢ je w odwrotnej kolejnosci. Wygrywa ten, kto jako pierwszy
ponownie skresli caty rzad cyferek.

Quinze (15)
Gra sie po kolei. Kazdy gracz rzuca dopéty, dopoki nie uzyska 15 oczek lub liczby mniejszej, ale mozliwie najbardziej

zblizonej. Jezeli przekroczy liczbe 15, wypada z gry. Wygrywa ten, komu pierwszemu uda sie zdoby¢ 15 oczek. Jezeli
nikt nie zdobedzie 15 oczek, zwyciezca zostaje ten, kto uzyska najbardziej zblizony wynik.

Weszka

Przygotowanie do gry i przebieg gry: na $rodku stotu lezy rysunek przedstawiajgcy weszke jako
wzor dla wszystkich graczy. Do jej narysowania potrzeba doktadnie 13 kresek: kazdy wybiera sobie
cyfre z zakresu od 1 do 6 i notuje jg na swojej karteczce. Nastepnie kolejno rzuca sie koscia, przy
czym kazdy gracz ma jeden rzut. Jezeli kto$ wyrzuci wybrang cyfre, wéwczas moze na swojej
karteczce narysowac jeden z 13 elementéw, z ktérych sktada si¢ weszka, zaczynajgc od tutowia.
Nastepnie rysuje glowe, oczy, czutki, odnéza i na koncu ogon. Kto jako pierwszy ukonczy swojg
weszke, wygrywa gre.

Gry z 2 ko$émi
Gwiazdy

Gracze kolejno rzucajg koscig. Liczone sg tylko jedynki. Kto po 5 lub 10 kolejkach wyrzucit najwiecej jedynek, zostaje
zwyciezca.

Fajttapa i Ksantypa

Gra sig po kolei. Najpierw wyrzuca sig¢ ko$¢mi fajttape: wykonujac mozliwie najmniej rzutow nalezy wyrzuci¢ pare
(identyczng liczbe oczek na obu kosciach). Gdy tak sie stanie, trzeba jeszcze wylosowaé Ksantype: w tym celu suma
oczek obu kosci musi wynosi¢ 7.  Komu jako pierwszemu uda sie wyrzuci¢ obie postaci we wiasciwej kolejnosci,
wygrywa.
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Dziewiatka

Dla 2 i wiecej graczy

W zestawie do gry: 2 kosci z oczkami, jednostki (np. zapatki, figurki itp.)

Cel gry: w drugiej fazie gry kazdy gracz stara sie mozliwie jak najszybciej pozby¢ jednostek zdobytych w pierwszej
fazie gry.

Przygotowanie do gry i przebieg gry: na poczatku na $rodek stotu ktadzie sie 9 jednostek. W ciggu jednej kolejki kazdy
moze wykonac¢ jeden rzut dwiema kos$émi. Jezeli w danym rzucie uzyska wiecej niz 9 oczek, musi pobra¢ doktadnie
tyle jednostek, o ile jego rzut przekroczyt cyfre 9, a wiec w przypadku 10 oczek jedng jednostke, w przypadku 11 oczek
dwie jednostki, a jesli wyrzuci 12 oczek trzy jednostki. W przypadku wyrzucenia doktadnie 9 oczek lub mniej niczego
nie pobiera i przekazuje kubek z kosémi dalej. Dzieje sie tak do czasu, az wszystkie jednostki zostang
rozdysponowane.

Teraz kolej na drugg faze gry: wszyscy gracze, ktérzy nie otrzymali zadnych jednostek, wypadaja z gry. Rzucanie
kosémi przebiega w taki sam sposob jak w fazie pierwszej z jedng wszakze rdéznica: zdobyte punkty powyzej
dziewigciu sg teraz traktowane inaczej, tzn. graczowi wolno odtozy¢ jednostki z powrotem na stot.

Kto jako pierwszy pozbedzie sie jednostek, zostaje zwyciezca.

Jedenascie do potegi

W zestawie do gry: jednostki (np. zapatki, figurki itp.)

Kazdy wptaca 5 jednostek do banku. Kto wyrzuci 11 oczek, wygrywa catg pule znajdujgca sie w banku. Kto wyrzuci 12,
podwaja zawarto$¢ kasy. Wszyscy gracze, ktérzy wyrzucili mniej niz 11 oczek, muszg wptaci¢ do kasy réznice miedzy
wyrzucong liczbg a 11 (np. w przypadku wyrzuconej pigtki sze$¢ jednostek).

Gry z 3 ko$émi
Seria

Gra sie po kolei. Kazdy gracz moze rzucacé trzy razy. Pod uwage brane s3 tylko serie, a zatem zwykta kolejno$¢ liczb:
1-2-3,2-3-4,3-4-5,4-5-6. Zwyciezy ten, komu uda si¢ zdoby¢ najwyzszg liczbe oczek. Wczesniej mozna
uzgodni¢, ze po pierwszym lub drugim rzucie gracz odktada jedng lub dwie kosci i kontynuuje gre tylko dwiema lub
jedna koscia.

Cesarz Neron

Dla 2 graczy

Gracze rzucajg ko$¢mi na zmiane — kto pierwszy wyrzuci széstke, zaczyna. Gracz odktada ko$¢ z szdstkg na bok i
probuje uzyska¢ mozliwie wysokg liczbe uzupetniajgca przy uzyciu pozostatych kosci. Jezeli teraz wypadnie 5 i 2,
mozna pozostawi¢ pigtke na stole i sprobowac poprawi¢ dwdjke. Inng opcjg jest proba poprawienia obu cyfr w ostatnim
rzucie. Zwyciezcg jest ten, kto uzyska najwyzsza liczbe oczek.

Choinka

Kazdy gracz otrzymuje 12 zapatek/patyczkow. Za kazdym razem, gdy wyrzuci sie jedynke,
mozna dotozy¢ jedng zapatke do swojej choinki (patrz: rysunek) i jeszcze raz rzuci¢ ko$émi.
Jezeli nie wypadnie jedynka, kolejka przechodzi na nastgpnego gracza. Aby ukonczyé
bozonarodzeniowe drzewko, potrzeba dwunastu jedynek. Jesli w ostatnim rzucie wypadnie
wiecej jedynek niz jest to konieczne, nalezy usung¢ z choinki zapatki w ilo$ci odpowiadajgcej
nadliczbowym jedynkom. Przyktad: brakuje ostatniej zapatki i gracz wyrzuca 3 jedynki. W takim
przypadku musi dotozy¢ jedng zapatke i ponownie usung¢ dwie. Aby moc teraz ukonczyé
drzewko, potrzebuje jeszcze dwdch jedynek. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy ukonczy
swojg choinke.

Pasch

Kazdy gracz ma 3 rzuty. Liczone sg tylko liczby oczek, ktére tworzg tzw. pasch. Pasch 5 — 5 liczy sig jako 5 punktéw, a
pasch 3 — 3 daje 3 punkty. Pasch potrdjny liczony jest jednak poczwoérnie. Pasch 6 — 6 — 6 oznacza wiec 24 punkty.

Matematyka

Gracze kolejno rzucajg ko$¢mi — kazdy moze rzucac¢ cztery razy. Po kazdym rzucie liczby oczek sg sumowane i
uzyskana suma zostaje nastepnie oznaczona literkg a, b, c, d zgodnie z kolejnoscig rzutéw.

Przyktad obliczenia: formutka a + b x ¢ : d = ocena.

Przyktad obliczeniowy:

1. rzut (a) =7 oczek
2. rzut (b) =5 oczek
3. rzut (c) =9 oczek



4. rzut (d) =4 oczka
7+5=12x9 =108:4 =27 (ocena)
Gracz z najwyzszg oceng zostaje zwyciezcg kolejki.

Koniczynka

W zestawie do gry: jednostki (np. zapatki, figurki itp.)

Gra dla 3 osob. Najpierw na $rodek stotu ktadzie sie 11 jednostek. Gracze kolejno rzucajg kos¢mi. Kto wyrzuci mniej
niz 11 oczek, moze pobra¢ 2 jednostki ze stotu. Gracz, ktéry wyrzuci wiecej niz 11 oczek, musi patrzeé, jak pozostali
gracze biorg po jednej jednostce. W przypadku wyrzucenia doktadnie 11 oczek nikt niczego nie dostaje. Ostatnia
(jedenasta) jednostka, ktéra pozostanie na stole, stuzy do dalszej rozgrywki. Otrzyma jg ten, kto wyrzuci najwyzszg
liczbe oczek. W ten sposéb decyzja moze zapas¢ réwniez w przypadku, gdy dwém graczom udato sie do tej pory
zebrac takg samg ilo$¢ jednostek. Przegrywa ten, kto mégt pobra¢ najmniej jednostek.

Mania czy Ania
Gracze kolejno rzucajg kos¢mi. Wyrzucone liczby oczek wszystkich uczestnikow gry sg sumowane na biezaco.
Przegrywa ten, kto uzyska lub przekroczy liczbe 66.

Ramba Zamba

Dla 2 i wiecej graczy

W zestawie do gry: 3 kosci z oczkami, otdwek, kartka papieru

Cel gry: chodzi o to, aby wyrzucone po sobie liczby oczek wpisaé do tabeli w postaci trzycyfrowych wartosci w taki
sposo6b, aby powstata mozliwie wysoka liczba.

Przygotowanie do gry i przebieg gry: przed rozpoczegciem gry zostaje sporzadzona lista graczy wedtug nastgpujgcego wzoru:

Miki Minnie Donald Daisy
s d j s d j s d j s d j

Pierwsza posta¢ na liscie zaczyna rzuca¢, wyrzucajgc na stoét kosci jedna po drugiej. Po kazdej wyrzuconej kosci
trzeba zdecydowa¢, w ktorej z rubryk chce sig¢ zanotowac liczbe oczek: w rubryce ,s” (setki), w rubryce ,d” (dziesiatki)
czy w rubryce ,j” (jednosci). W ten sposéb, po trzecim i ostatnim rzucie, powstaje liczba trzycyfrowa, ktéra powinna byc¢
mozliwie jak najwyzsza. Najwyzsza mozliwa do uzyskania liczba to 666, najnizsza 111. Jezeli pierwszg koscig
wyrzucimy szostke, uzyskang liczbg oczek wpiszemy oczywiscie w ,setkach”. Jezeli na poczatku wyrzucimy matg
liczbe oczek, powinno sie jg wprowadzi¢ raczej w ,dziesigtkach” lub ,jednosciach”, majac nadzieje, ze kolejny rzut
bedzie lepszy. W ten sposéb gracze kolejno rzucajg kosé¢mi. Po uzgodnionej wczesniej liczbie kolejek kazdy gracz
sumuje swoje liczby. Kto uzyska najwyzszg sume catkowitg, zostaje zwyciezca gry ,Ramba Zamba”.

Gry z 4 kosémi
Parka

Dla potrzeb gry dwie z czterech kosci zostajg zabarwione otéwkiem na szaro. Biate ko$ci sg dodatnie, szare —
ujemne, co oznacza, ze oczka obu biatych kosci sumuje sig i od tej sumy odejmuje oczka obu kosci szarych. Kazdy
gracz ma 5 rzutéw. Zapisywac nalezy réwniez ujemne sumy posrednie. Wygrywa najwyzsza suma koncowa.

Belzebub

Tym razem 3 biate ko$ci grajg przeciwko jednej szarej — ,,Belzebubowi”. Od wartosci powstatej po zsumowaniu liczby
oczek na trzech biatych kosciach zostajg odjete oczka szarej kosci. Gra trwa 5 kolejek.

Gry z 5 ko$émi
10 000

Dla 2 i wiecej graczy

W zestawie do gry: 5 kosci z oczkami, kartka papieru i otdéwek do notowania punktaciji

Cel gry: mozliwie jak najszybciej wyrzuci¢ 10 000 punktéw — oczywiscie warto$ci podane na kosciach sg odpowiednio
modyfikowane.



Przygotowanie do gry i przebieg gry: gracze kolejno rzucajg piecioma ko$sé¢mi. Zwyciezca gry zostanie ten, kto jako
pierwszy uzyska 10 000 punktow.
Obowigzuje nastepujgcy przelicznik wartosci:

1 =100 punktow
5" =50 punktow
3 x,1” =1 000 punktéw

W1
3x,2" =200 punktow

3x,3" =300 punktow

3 x,4” =400 punktow

3x,5" =500 punktow

3x,6” =600 punktow

Duzy strit= 2 000 punktéw (wszystkie pie¢ kosci wskazuje liczby oczek w kolejnosci, np. 1-2-3-4-5lub2-3-4—
5-6).

Kazdemu przystugujg maksymalnie trzy rzuty na kolejke. Po kazdym rzucie trzeba zdecydowac, ktére kosci pozostawic¢
na stole, a ktérymi kos¢mi rzucac dalej. Kosci pozostawionych na stole nie wolno uzywac w drugim lub trzecim rzucie.
Po trzecim rzucie nastepuje liczenie punktéw (np. 3 x 4 = 400, 1 x 1 = 100, pojedyncze oczka nie sg liczone; w sumie
daje to 500 punktow w danej kolejce). Kto jako pierwszy zdobedzie lub przekroczy 10 000 punktéw, zostaje zwyciezca
partii.

Chicago

Dla 2 i wiecej graczy

W zestawie do gry: 5 kosci z oczkami, kartka do notatek, otowek

Cel gry: w grze Chicago wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy wyrzuci sume 1 000 punktéw. Przygotowanie do gry i
przebieg gry: najpierw tworzona jest lista wszystkich graczy, na ktérej bedg notowane zdobyte punkty. Jedynka w
grze Chicago jest warta 100 punktéw, natomiast szdstka 60 punktow. Wszystkie pozostate oczka liczone sg
normalnie. Kazdy ma maksymalnie 3 rzuty na kolejke, przy czym mozna wykorzysta¢ wszystkie 5 kosci trzy razy z
rzedu, ale mozna réwniez pozostawi¢ na stole korzystne dla siebie kosci i kontynuowac rzuty pozostatymi kosémi.
Kosci, ktére pozostajg na stole, nie wolno ponownie wykorzystac. Jezeli uwazamy, ze juz po dwoch rzutach (lub
nawet po jednym rzucie) mamy wystarczajgca ilo$¢ punktéw, mozemy przestac rzuca¢. Kolejni gracze majg wowczas
réwniez tylko dwa, wzgl. jeden rzut, tak jak pierwszy gracz. Nastepna kolejke rozpoczyna nastepny w kolejnosci
gracz, ktory okresla ilo$¢ rzutéw dla danej kolejki. Zdobyta liczba punktéw zostaje zapisana na konto danego gracza,
wzgl. dodana do wyniku uzyskanego w poprzedniej kolejce. Obowigzuje dodatkowa zasada: jezeli w pierwszym
rzucie wyrzucimy dwie szdstki, wowczas mozemy zamieni¢ jedng széstke na jedynke.

Bankier

Kazdy gracz ma 5 rzutéw. Kosci rzucane sg pojedynczo. W czasie wykonywania rzutéw mozemy raz dodac, raz odjac¢,
raz pomnozy¢ i raz podzieli¢ — to my decydujemy, w jakiej kolejnosci zastosujemy okreslone dziatanie matematyczne.
Przyktad: po pierwszych dwéch rzutach na stole lezg dwie kosci z cyframi 2 i 5. Po ich zsumowaniu otrzymujemy liczbe
7. Jezeli w trzecim rzucie zostanie wyrzucona cyfra 1, warto zastosowa¢ dzielenie. Liczba 7 pozostaje. Jezeli czwarty
rzut przyniesie szdéstkge, mozna wykona¢ mnozenie, uzyskujgc wynik 42. W przypadku ostatniego rzutu wystarczy
jeszcze tylko odjg¢. Przyjmujac, ze wyrzuci sie 3 oczka, wynik koncowy wyniesie wowczas 39 punktow. Wygrywa
gracz z najwyzszym wynikiem kofcowym. Poniewaz nie kazde dzielenie daje cate punkty, nalezy przed rozpoczeciem
gry ustalié¢, czy wyniki bedg zaokraglane w gore czy w dét.

Gra va banque

Dla 2 i wiecej graczy

W zestawie do gry: 5 kosci z oczkami, otdwek, kartka do notatek i dla kazdego gracza taka sama ilo$¢ jednostek

(np. zapatki, zetony do gry itp.)

Cel gry: postara¢ sie potaczy¢ pie¢ wyrzuconych kolejno liczb oczek przy pomocy czterech dziatan matematycznych w
taki sposob, aby uzyska¢ mozliwie wysoki wynik.

Przygotowanie do gry i przebieg gry: gracze rzucajg ko$émi i ten kto wyrzuci najwyzszg liczbe oczek, jako pierwszy
przejmuje ,bank”. Kazdy gracz przekazuje swojg stawke w wysokosci 20 jednostek ,bankierowi”, ktéry zaczyna rzucaé
ko$¢mi po kolei za kazdego gracza, wyrzucajgc na stot jedng ko$¢ po drugiej. Gracz, w imieniu ktérego rzuca
,bankier”, musi w tym czasie probowa¢ uzyska¢ mozliwie wysoka liczbe punktéw, wykorzystujac do tego celu wszystkie
cztery podstawowe dziatania matematyczne. Wolno mu jednak tylko raz dodac¢, odjg¢, pomnozy¢ i podzieli¢, przy czym
kolejnos¢ nie odgrywa zadnej roli.

Przyktad gry: ,bankier” wyrzuca pierwsza koscig ,4”, a drugg koscig ,2”. Po drugim rzucie decydujemy, jakie dziatanie
wstawi¢ miedzy obie cyfry — jezeli je pomnozymy, otrzymamy wynik 8 (4x2). W trzecim rzucie ,bankier” uzyskat cyfre
.67, ktorg



po krotkim namysle dodajemy do uzyskanego wczesniej wyniku: 8 + 6 = 14. (w czwartym rzucie pozostajg jeszcze
tylko dwie operacje: odejmowanie i dzielenie!). Czwarty rzut daje wartos$¢ ,4”, ktérg odejmujemy: 14 — 4 = 10. Uzyskany
wynik nalezy na koniec podzieli¢ przez warto$¢ pigtego rzutu, ktérg jest ,2”, otrzymujgc wynik 5. Na utworzonej na
poczatku liscie graczy ,bankier” notuje cyfre 5 przy imieniu danego gracza i rozpoczyna te samg gre z nastepnym
graczem. Kto po zakonczeniu kolejki uzyska najwyzszy wynik, zgarnia catg pule z banku, zostajac zwyciezca kolejki.
Rozpoczyna sig¢ nowa kolejka z nowym ,bankierem”.

Yahtzee

Gra sie 5 ko$¢mi. Kazdemu przystugujg maksymalnie 3 rzuty. Po pierwszym i drugim rzucie mozna pozostawi¢ kosci,
ktérych wyniki wydaja sie korzystne. W trzecim rzucie kosci, ktére pozostawiono wczesniej na stole, mozna ponownie
wzigé. Gra toczy sie wedlug zasady ,swobodnego wyboru”, tzn. wyrzucone wartosci zostajg wpisane wedle wyboru
gracza i po spetnieniu warunkéw w wolne okienko bloczka do gry lub gra sie ,z géry na dot” wedtug ustalonej
kolejnosci. Niespetnione warunki zostajg wykreslone jako bezwarto$ciowe.

Jedynki = wpisywane sg punkty z kosci z liczbg oczek ,1”.
Dwojki = wpisywane sg punkty z kosci z liczbg oczek ,2”".

Trojki, czworki, piatki, szostki = odpowiednio jak wyzej. Nastepnie ustalana jest suma posrednia.

Bonus = 25 punktow, jezeli suma posrednia wynosi co najmniej 63 punkty.
Nastegpnie nalezy ustali¢ sume catkowitg pierwszej czesci.

1 para = wpisywane sg tylko punkty dwoéch kosci wskazujgcych identyczng liczbe

oczek. 2 pary = wpisywane sg tylko punkty dwoéch par oczek..

Trzy jednakowe = wpisywane sg tylko punkty trzech kosci wskazujgcych identyczng liczbe oczek.

Cztery jednakowe = wpisywane sg tylko punkty czterech kosci wskazujgcych identyczng liczbe oczek.

Eull = wpisa¢ wszystkie oczka, jezeli wyrzucono ,1 pare” i ,trzy jednakowe”.

Maty strit =15 punktow, jezeli wyrzucono 1-2 -3 -4 —-5.

Duzy strit = 20 punktow, jezeli wyrzucono 2—3 -4 -5-6.

Pie¢ jednakowych = niezaleznie od wyrzuconej liczby oczek wpisuje sie w tym przypadku 50 punktéw, jezeli
wszystkie 5 kosci wskazuje identyczng wartosc.

Szansa = w tym przypadku mozna wpisa¢ liczbg oczek dowolnego rzutu.
(taka mozliwo$¢ najczesciej wykorzystuje sie w przypadku niemoznosci wykorzystania zestawienia w inny
sposéb

lub

w przypadku wysokiej liczby oczek)

Suma koncowa = ustali¢ sume posrednig drugiej czes$ci i doda¢ do sumy posredniej czgsci pierwszej.
Zwycigezcy zostaje gracz z najwyzszg catkowitg liczbg punktow.
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