Gra 1: Szachy

Podstawowe zasady gry w szachy

Ustawienie bierek na szachownicy w pozycji
wyjsciowe;.

Bierki od lewej:

Wieza, Skoczek, Goniec, Hetman, Krél, Goniec,
Skoczek, Wieza

oraz 8 pionkéw w na drugie;j linii.

Cel rozgrywania partii:

Celem rozgrywanej partii szachow jest "danie mata
krolowi przeciwnika.

Pion

Piony poruszajg sie o jedno pole do przodu w linii
prostej.

Wyjatkiem jest pierwsze posunigcie danego piona,
kiedy to mozemy przesung¢ go o dwa pola do
przodu. (Zawsze pierwszy ruszajg sie figury biate).
Bicie pionem wykonujemy na ukos.

Piona mozemy wymieni¢ na dowolng figure, gdy dojdzie on do linii przemiany (linia ésma dla piona
biatego, linia pierwsza dla czarnego). Takg sytuacje nazywamy przemiang piona.

Wieza

Wieza porusza sig po liniach prostych: poziomych i pionowych o dowolng liczbe pél.
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Skoczek

Skoczek porusza sie o jedno pole do przodu, po czym o jedno

pole na ukos, w dowolnym kierunku.

Jako jedyna figura w szachach moze przeskakiwac bierki wlasne
lub przeciwnika. Jest tez jedyng figurg ktéra moze rozpocza¢ partie
(za wyjatkiem pionkow).

Goniec

Goniec porusza sie po przekatnych do przodu i do
tytu o dowolng liczbe pol.

Goniec biatopolowy to goniec poruszajgcy sie po
biatych polach.

Goniec czarnopolowy to goniec poruszajacy sie
po czarnych polach.

Goniec nie ma prawa przeskakiwania przez
wiasne figury ani tez prze bierki przeciwnika.

Po zabiciu bierki przeciwnika goniec staje na jej

miejscu.
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Hetman porusza sie po liniach prostych i po przekatnych 4 é Yl
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Krol jest najwazniejsza figurg w partii szachowe;j. N LB T
Porusza sie o jedno pole w dowolnym kierunku.

Jezeli krdél znajdzie sie w zasiegu dziatania figury
przeciwnika, ma

miejsce sytuacja zwana szachem.

Gdy szachowany krdél nie ma mozliwosci odejscia na
pole nie bedgce w zasiegu figur przeciwnika nastepuje
mat.

Dwa kréle nie mogg znajdowacé sie na sgsiadujgcych
ze sobg polach.




Szach, Mat i bicie
Ponizsze diagramy przedstawiajg sytuacje zwang szachem.

Szach wystepuje wtedy, gdy krdl znajduje sie w zasiegu dziatania figury przeciwnika (jest
zagrozony zabiciem).

Na przyktadach czarny krél znajduje sie w zasiegu dziatania biatego gonca lub wiezy. Kolejnym
posunieciem powinno by¢ odejscie kréla na pole nie objete zasiegiem dziatania figury przeciwnika.
Wieczny szach ma miejsce, gdy nie mozna zapobiec sytuaciji, kiedy to w kazdym kolejnym
posunieciu nastepuje szach (partie uznaje sie wtedy za remisows).

Ponizsze diagramy przedstawiajg sytuacje zwang matem.

[ 4
l.l il
LA N0

Zabicie figury

Figure przeciwnika stojgca na drodze naszej figury mozemy zabié(zbi¢). Polega to na tym, iz
zdejmujemy figure przeciwnika z szachownicy (nie bierze ona udziatu w dalszej grze), a w jej
miejsce stawiamy naszg. Nie mozna zabi¢ kréla. O krélu zagrozonym zabiciem mowimy, ze jest
szachowany. Mat wystepuje wtedy, gdy krél nie ma mozliwosci unikng¢ grozby szachu, czyli nie
mozna odejs¢ na pole nie objete zasiegiem figury przeciwnika oraz nie mozna kréla zastoni¢ przed
szachem wilasna figurg. Sytuacja taka oznacza koniec partii.



Pat
Ponizsze diagramy przedstawiajg sytuacje zwang patem.

W obu przypadkach ruch przypada na czarne. Czarny krél nie jest szachowany, nie mozna jednak
wykona¢ posuniecia ani krolem ani inna figurg: nastagpit pat czyli remis.

UWAGA: Szachy to bardzo ztozona gra, podczas ktérej mozna stosowac specjalne ruchy (takie
jak choc¢by roszada) i strategie, o ktérych nie wspomniano w tej instrukcji. Jezeli jestescie
zainteresowani dalszym doskonaleniem swoich umiejetnosci, w bibliotekach mozecie znalez¢
ksigzki, w ktorych zasady gry w szachy zostaty opisane w znacznie bardziej wyczerpujacy sposoéb.

Gra 2: Warcaby

Kazdy gracz rozpoczyna gre z dwunastoma pionami (jeden koloru czarnego, drugi -- czerwonego)
ustawionymi na ciemniejszych polach planszy, w sposéb przedstawiony na ponizszej ilustracji.

Jako pierwszy ruch wykonuje grajgcy pionami
czerwonymi, po czym gracze wykonujg na zmiane
kolejne ruchy.

Celem gry jest zbicie wszystkich pionéw przeciwnika
(w tym damek -- patrz nizej) albo zablokowanie
wszystkich, ktére pozostajg na planszy, pozbawiajgc
przeciwnika mozliwosci wykonania ruchu. Jesli zaden
z graczy nie jest w stanie tego osiagna¢ (kazdy z
graczy wykona po 15 ruchéw damkami bez
zmniejszania liczby pionéw pozostajgcych na
planszy), nastepuje remis.

Piony moga poruszac sie o jedno pole do przodu po
przekatnej (na ukos) na wolne pola.

Bicie pionem nastepuje przez przeskoczenie
sgsiedniego pionu (lub damki) przeciwnika na pole
znajdujgce sie tuz za nim po przekatnej (pole to musi by¢ wolne). Zbite piony sg usuwane z
planszy po zakonczeniu ruchu.




Piony moga bi¢ zaréwno do przodu, jak i do tytu.

W jednym ruchu wolno wykonac¢ wiecej niz jedno bicie tym samym pionem, przeskakujgc przez
kolejne piony (damki) przeciwnika.Bicia sg obowigzkowe.

Pion, ktéry dojdzie do ostatniego rzedu planszy, staje sie damkag, przy czym jesli znajdzie sie tam
w wyniku bicia i bedzie mogt wykonac kolejne bicie (do tytu), to bedzie musiat je wykonac i nie
staje sie wtedy damka.

Kiedy pion staje sie damkag, kolej ruchu przypada dla przeciwnika.

Damki mogg poruszac sie w jednym ruchu o dowolng liczbe pdl do przodu lub do tytu po
przekatnej, zatrzymujac sie na wolnych polach.

Bicie damkg jest mozliwe z dowolnej odlegtosci po linii przekatnej i nastepuje przez przeskoczenie
pionu (lub damki) przeciwnika, za ktérym musi znajdowac¢ sie co najmniej jedno wolne pole --
damka przeskakuje na dowolne z tych pdél i moze kontynuowac bicie (na tej samej lub prostopadiej
linii).

Kiedy istnieje kilka mozliwych bi¢, gracz musi wykona¢ maksymalne (tzn. takie, w ktérym zbije
najwiekszg liczbe pionéw lub damek przeciwnika).

Podczas bicia nie mozna przeskakiwac¢ wiecej niz jeden raz przez ten sam pion (damke).

Gra 3: Weze i drabiny

Gra zostata przygotowana dla 2 — 4 graczy. Kazdy z graczy wybiera
pionek w innym kolorze. Gre rozpoczyna ten, kto wyrzuci
najwiekszg ilos$¢ oczek. Wszyscy gracze rozpoczynajg gre na polu
oznaczonym 1. Gracze przesuwajg po planszy swoje pionki ,
zgodnie z liczbg oczek wyrzuconych na kostce. Jesli gracz trafia na
drabine, to po jej szczeblach pionek trafia na jej szczyt. Jezeli
pionek stanie na gtowie weza "zsuwa" sie w dét na pole z ogonem
weza. Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy osiggnie ostatnie
pole planszy.

Gra 4: Tryktrak

13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Gra rozgrywana jest na planszy sktadajacej sie z . . .
24 podtuznych pdl okreslanych jako linie i ™ . . o
przedstawianych w postaci podtuznych tréjkgtow. .

Kazdy z dwoch graczy biorgcych udziat w grze
dysponuje 15 pionami; jeden koloru czarnego,
drugi -- czerwonego.

Poczatkowe ustawienie piondw na planszy
przedstawia ponizszy obrazek.

Cel gry

Linie o numerach 1-6 nazywane sg w grze
domem czerwonych, linie 19-24 -- domem
czarnych, a pas na prawo za domem to tzw.
podworze. Celem gry jest doprowadzenie
wszystkich swoich pionéw do domu, a nastepnie
wyprowadzenie ich na dwér. Gracz, ktéry dokona

tego jako pierwszy, wygrywa.
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Przesuwanie pionéw

Piony na planszy mozna przesuwac tylko w $cisle okreslonych kierunkach. Czarne piony mozna
przesuwac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara (tzn. w kierunku 1-12-13-24), a
czerwone -- w kierunku przeciwnym (24-13-12-1).

Liczbe linii, o jakie mozna przesuwac piony, wyznacza sie rzucajgc dwie kostki. Przesunigecia
wykonuje sie jedno po drugim, najpierw o liczbe oczek z jednej kostki, nastepnie o liczbe z drugie;.
Jesli zdarzy sie tak, ze na obydwu kostkach wyrzucona zostanie jednakowo liczba oczek, gracz
wykonuje wtedy cztery przesuniecia zamiast dwoch.

Kazde z dwéch badz czterech przesunie¢ mozna wykonaé¢ dowolnie wybranym pionem (moze to
by¢ pion wtasnie przesuniety, moze byc¢ inny).

Przesuwany pion moze bez zadnych ograniczen przeskakiwac linie zajete przez inne piony.
Przesuniecie moze zakonhczy¢ sie jednak tylko na linii, na ktérej albo nie ma zadnych pionow, albo
sg piony tego samego koloru (dowolna liczba), albo jest doktadnie jeden pion przeciwnika (zostaje
on wtedy zbity -- patrz nizej). Pion nie moze by¢ przesuniety na linie, na ktérej znajduja sie dwa lub
wiecej piony przeciwnika.

O ile to mozliwe, gracz musi wykonac¢ przesuniecia o liczbe oczek z kazdej kostki. Jesli moze
wykonac przesuniecie o liczbe oczek tylko z jeden kostki, wykonuje to jedno przesuniecie. Jesli
moze wykonac tylko jedno przesuniecie, ale o liczbe oczek z dowolnej z kostek, wykonuje
przesuniecie o wiekszg liczbe oczek. Jesli nie moze wykonac zadnego przesuniecia, traci kolejke.
Bicie pionéw

Jesli pion gracza przesuniety zostaje na linie, na ktérej znajduje sie dokfadnie jeden pion
przeciwnika, pion ten zostaje zbity i lgduje na bandzie -- pionowym pasie rozdzielajgcym plansze
na dwie potowy.

Gracz, ktéry posiada na bandzie swoje piony, ma obowigzek wprowadzenia ich wszystkich z
powrotem do gry zanim bedzie mdgt normalnie kontynuowac gre.

Pion wprowadza sie do gry umieszczajgc go w domu przeciwnika, na linii odlegtej od podworza o
liczbe wyrzuconych oczek, na ktérej (podobnie jak przy przesuwaniu) albo nie ma zadnych piondw,
albo sg piony tego samego koloru, albo jest doktadnie jeden pion przeciwnika (zostaje on wtedy
zbity).

Przyktad: jesli na bandzie znajduje sie pion czerwony, rzucone kostki wskazujg 2 i 5 oczek, gracz
moze wprowadzi¢ swéj pion do gry umieszczajgc go na polu 23 badz 20, o ile nie ma na wybranym
polu dwoch lub wiecej piondw przeciwnika; niewykorzystana liczba oczek zostaje nastepnie
wykorzystana, by przesungé dowolny pion.

Jesli wyprowadzenie nie jest mozliwe, poniewaz odpowiednie linie sg zajete, gracz traci kolejke.
Podobnie jak przy przesuwaniu, gracz musi wykorzystac liczbe oczek z kazdej z kostek, o ile to
mozliwe.

Wyprowadzanie piondéw na dwor

Kiedy gracz doprowadzi wszystkie piony do swojego domu, moze rozpoczg¢ wyprowadzanie ich
na dwor.

Wyprowadzac¢ na dwor mozna piony znajdujgce sie na liniach oddalonych od dworu o liczbe oczek
wyrzuconych na kostkach. Przyktad: jesli grajgcy czerwonymi wyrzuci liczbe oczek 1 i 5, moze
usungc¢ jeden pion z linii 5 i jeden z linii 1.

Jesli na odpowiedniej linii gracz nie ma zadnych swoich pionéw, musi wykonac¢ przesuniecie
pionem znajdujgcym sie na dalszej linii (dowolnej). Jesli na dalszych liniach nie ma juz zadnych
pionéw, moze wyprowadzi¢ na dwor pion z ostatniej linii, na ktérej posiada jakies$ piony.

Przykfad: grajacy czerwonymi ma po jednym pionie na liniach 5, 2 i 1; obie kostki wskazujg 4
oczka; poniewaz na linii 4 nie ma zadnych swoich pionéw, musi wykona¢ przesuniecie pionem z
linii 5 (na linie 2); dalej nie moze wykonac¢ juz zadnego przesuniecia, poniewaz nie ma pionéw ani
na linii 5, ani 6; moze zatem wyprowadzi¢ pion z ostatniej linii, na ktérej posiada jakies piony, czyli
z linii 2.



Wykonywanie wyprowadzenia na dwor nie jest obowigzkowe -- jesli gracz posiada mozliwosé
wykonania przesuniecia piona, moze to zrobicé.

Gra5: Train Chess

Gra zostata przygotowana dla 2 — 4 graczy. Kazdy z graczy
wybiera pionek w innym kolorze. Gre rozpoczyna ten, kto
wyrzuci najwiekszg ilos¢ oczek. Wszyscy gracze
rozpoczynajg gre na polu oznaczonym 1.

Gracze przesuwajg po planszy swoje pionki , zgodnie z
liczbg oczek wyrzuconych na kostce.

Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy osiggnie ostatnie
pole planszy.
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Na planszy znajduje sie réowniez kilka pol specjalnych. Gracz, ktéry wejdzie na ktores z tych pol
bedzie musiat postgpi¢ zgodnie z instrukcjami:

Pole 6: zatrzymujesz sie na czerwonym swietle, tracisz kolejke
Pole 13: zielone swiatto, zyskujesz dodatkowg kolejke

Pole 24: zatrzymujesz sie na czerwonym swietle, tracisz kolejke
Pole 49: zielone $wiatto, zyskujesz dodatkowg kolejke

Pola 57 i 58: wjedz na objazd oznaczony literami ,EFGHIJK”
Pole F: zatrzymujesz sie na czerwonym swietle, tracisz kolejke
Pole 63: wjedz na objazd oznaczony literami ,ABCD”

Pole 70: zielone swiatto, zyskujesz dodatkowg kolejke

Pole 73: zatrzymujesz sie na czerwonym Swietle, tracisz kolejke

Gra 6: Motor Racing gSasis, \OTOR RACING

Motor Racing F1- to prosta gra planszowa.
Zwyciezcqg zostaje ten, kto ma najwiecej szczescia w
rzutach kostkg i jako pierwszy dotrze do mety
(ostatniego pola na planszy).

Na planszy znajduje sie réwniez kilka pdl specjalnych. Gracz,
ktory wejdzie na ktores z tych pol bedzie musiat postgpi¢ zgodnie
z instrukcjami:

Pole 8: wyciek oleju, wracasz na pole 1

Pole 15: ztapate$ gume, tracisz kolejke

Pole 20: blokada tunelu, tracisz 2 kolejki

Pole 26: awaria zbiornika paliwa, tracisz kolejke

Pole 32: sttuczka, tracisz 3 kolejki

Pole 36: ztapates gume, musisz wyrzuci¢ 6 na kosci, aby jecha¢ dalej
Pole 45: ciasny zakret, przeskakujesz 10 p6l do przodu

Pole 50: wpadasz w poslizg, musisz wyrzuci¢ 6 na kosci, aby jechac dalej
Pole 57: ztapates gume, tracisz kolejke

Pole 69: teraz masz juz z gérki, przeskocz do przodu 14 pdl

Pole 78: wpadasz w poslizg, tracisz kolejke

Pole 82: wpadasz w poslizg, tracisz kolejke




Gra 7: Steeple chase
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Bieg z przeszkodami — to prosta gra planszowa. Zwyciezcg w . (
nich zostaje ten, kto ma najwigcej szczescia w rzutach kostkg -8 E
i jako pierwszy dotrze do mety.

Po drodze do celu gracze muszag

pokonac¢ wiele trudnosci i przeszkaéd.

Jezeli pionek zatrzyma sie na polu sgsiadujgcym z ptotkiem
(np. pola 15 i 16), oznacza to, ze graczowi nie udato sie
pokonac tej przeszkody i traci 1 kolejke.

Przeszkoda wodna jest trudniejsza do pokonania i kolejke
traci kazdy, kto wyladuje na polach 43, 44 lub 45.

Wygrywa ten z graczy, ktory pierwszy postawi swoj pionek na ostatnim polu toru gry.

Gra 8: Racing game

Gra symuluje popularne za oceanem wyscigi samochodéw
Nascar.

Gracze wybierajg kolor pionkéw i stawiajg po jednym na linii
startu i po jednym na polu oznaczonym zerem, posrodku
planszy.

Gre rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci najwiekszg liczbe oczek
na kosci.

Pionki po zewnetrznej stronie planszy poruszane sg o liczbe pdl rowng liczbie wyrzuconych przez
gracza oczek. Pionki wewnatrz, przesuwane sg natomiast za kazdym zerem, gdy gracz ukonczy
okrazenie.

Gre wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy ukonczy 5 okrgzen wokot toru.

Gra 9: Manji

Manji to gra dla 2-4 oséb, w ktdrej wygrywa ten z graczy, ktéry jako
pierwszy stanie 2 pionkami na Srodkowym polu. Gra sktada sie z
planszy, 4 zestawow pionkéw (po 2 z kazdego koloru) oraz z kostki
do gry.

Pionki w danym kolorze nalezy ustawi¢ na bazie (dom) w tym samym
kolorze. Gre rozpoczyna ten z graczy, ktéry jako pierwszy wyrzuci 1
lub 6. Po wyrzuceniu 1 - pionek staje na pierwszym polu poza
domem, po wyrzuceniu 6 —graczowi przystuguje kolejny rzut, moze on
poruszy¢ wyprowadzony juz pionek lub wyprowadzi¢ nastepny (pod warunkiem, ze pierwsze pole
jest puste). Jesli ktorykolwiek z

graczy wyrzucie trzy razy pod rzad 6, wszyscy gracze wracajg do swoich baz.

Gracze poruszajg

sie po planszy zgodnie ruchem wskazéwek zegara. Moga réwniez korzystac ze ,skrotow” —strzatek,
ktére umozliwiajg poruszanie sie po planszy pionkom danego koloru.




»Zbijanie pionkéw przeciwnika”

—jesli w trakcie rozgrywki jeden z pionkow ,wejdzie” na inny pionek, zostaje on zbity i wraca do
bazy.

,Sciana” —istnieje mozliwo$é stworzenia $ciany, ktérej przeciwnik nie moze przej$é, tworzg jg 2
pionki tego samego koloru.

Sciane mozna zniszczyé poprzez zbicie jednego z pionkéw lub poprzez poruszenie jednym z
pionkow.

Pionki poruszajg sie ruchem zgodnym ze wskazowkami zegara rowniez w wewnetrznym kregu,
tam tez mogg zosta¢ ,zbite”. Wazne aby jak najszybciej dotrze¢ do centrum planszy.

Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy ustawi 2 pionki w Srodku planszy.

Gra 10: Everywhere
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wskazywanego przez strzatke (na przyktad z pola 5

przeniesiemy sie na 13, a z 29 na 10). Pamieta¢ nalezy, ze zasada ta obowigzuje tylko jezeli
wyladujemy na polu specjalnym po rzucie kostkg. Oznacza to, ze przenoszgc sie z pola 5 na 13,
nie wylgdujemy z powrotem na 5, dlatego ze 13 oznaczona jest strzatkg w dot.

Wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy dotrze z pola 1 do pola 100.



Gra 11: Route chess

Wariacja chinczyka dla 2-4 graczy.

Kazdy z graczy umieszcza 4 pionki w ,domu” swojego koloru
znajdujgcym sie w jednym z rogéw planszy.

Podczas trwania swojej tury gracz moze:

o Wyjac¢ jeden ze swoich pionkéw z domu i umiesci¢ go
na planszy. Mozna to zrobic tylko, jezeli  wylosuje
sie na kostce parzystg liczbe oczek.

o Przesung¢ jeden z pionkéw po planszy zgodnie z ruchem wskazowek zegara o liczbe pdl
odpowiadajgcg ilosci wyrzuconych oczek.

Jezeli gracz wyrzuci 6 na kostce, porusza swoim pionkiem i rzuca jeszcze raz. Kolejna 6 pozwala
graczowi na trzeci rzut koécig. Jezeli za trzecim razem réwniez wypadnie 6, wszystkie pionki, ktore
zostaly ruszone podczas poprzedniego ruchu muszg wroci¢ do domu i kolej przechodzi na
kolejnego gracza.

Gdy nasz pionek zatrzyma sie na polu zajmowanym przez pionek przeciwnika, pionek przeciwnika
wraca do domu.

Jezeli pionek zatrzyma sie na polu zajmowanym przez nasz wtasny pionek, tgczg sie one w
oddziat i od tej pory poruszamy sie nimi, jak jednym pionkiem, az nie dotrg do centrum. Jezeli
przeciwnik odesle ztgczone pionki do domu, ulegajg one roztgczeniu.

Jezeli nasz pionek wyladuje na polu w swoim kolorze, automatycznie przeskakuje na kolejne pole
w swoim kolorze. Jezeli po przeniesieniu sie, wylgduje na pionku przeciwnika, pionek przeciwnika
wraca do domu.

Na planszy znajdujg sie rowniez dodatkowe skroéty. Po wylgdowaniu na takim polu, przenosimy sie
na przeciwlegte pole (po przerywanej linii) wysytajac do domu wszystkie pionki przeciwnika.

Aby wygrac, nalezy dotrze¢ wszystkimi pionkami do srodka planszy.

Gra 12: Chinczyk

Chinczyk to popularna gra dla 2-4 oséb, w ktorej celem graczy jest
przejechanie dookota planszy czterema pionkami z pozycji
poczatkowych na koncowe. Pierwszy gracz, ktory tego dokona,

wygrywa.

Ruch w grze polega na przesunieciu na planszy dowolnego z
wiasnych pionow o tyle pdl, ile oczek zostanie wyrzuconych na
kostce (1-6). Jesli na docelowym polu znajduje sie pion przeciwnika,
to jest on usuwany i wraca do domu (jedng z poczatkowych pozycji),
a jesli znajduje sie tam wiasny pion, to taki ruch jest niedozwolony. Wyrzucajgc szostke, gracz
wykonuje dodatkowy ruch, ale nie moze wykona¢ pod rzad wiecej niz 3 takie ruchy.

Aby wyjechac¢ pionem z domu, konieczne jest wyrzucenie széstki. Dowolny pion jest wtedy
umieszczany na pierwszym polu planszy oznaczonym w kolorze pionow gracza. Jesli gracz
posiada wszystkie swoje piony w domu, to przystugujg mu trzy préby na wyrzucenie szostki
wymaganej do wyjechania dowolnym z pionéw.




Gra 13: Chinskie warcaby

Liczba graczy 2 lub 3,na kazdego przypada po 6 pionkéw na
gracza. Kazdy z graczy ustawia swoje 6 pionow tego samego
koloru, na jednym z ramion gwiazdy, w punktach przeciecia
linii. Przeciwlegte ramie gwiazdy do ktérego majg dotrze¢
piony danego gracza jest zawsze wolne. Piony sg
przemieszczane po liniach fgczacych punkty. Wolno
przeskakiwac piony wtasne i przeciwnika, pod warunkiem, ze
punkt lezgcy w linii prostej za pionem jest wolny. Mozliwe sg
wieloskoki. Zwycieza ten, kto pierwszy doprowadzi wszystkie
swoje piony do przeciwlegtego ramienia gwiazdy.

Gra 14: Gesi

Jest to klasyczna gra planszowa, ktora sktada si¢ z planszy, kostki
i pionkow w roéznych kolorach. Celem gry jest w jak najkrétszym
czasie jg ukonczy¢. Nie jest to proste, poniewaz po drodze mozna
trafi¢ na rozne miejsca, tj. ,,studnia” czy ,,wigzienie”, co
powoduje cofnigcie pionka lub odczekanie kolejki.

Istnieje wiele plansz, ale ich podziat pozostaje niezmienny.
,,G¢s1” maja 63 pola.

Pola, ktore maja na kazdej planszy specjalne znaczenie to:
numer nazwa znaczenie

6 Most 1dz do pola nr 12

19 Karczma Tracisz kolejke

31 Studnia Kto stanie na tym polu musi czekaé na nastgpnego gracza i
dopiero wtedy moze ruszy¢ dalej

42 Labirynt Woracasz na pole 39

52 Wiezienie Kto stanie na tym polu musi czekaé na nastgpnego gracza i
dopiero wtedy moze ruszy¢ dalej

58 Smieré Wracasz na poczatek

63 Koniec Kto tu dotart jako pierwszy wygrywa!

Ges symbolizuje szczescie. W tej grze, jesli kto$ stanie na polu z rysunkiem gesi, to moze
przesuna¢ swojego pionka jeszcze raz o tyle pol ile wyrzucit kostka.

Gra 15: Dziewieciu mezczyzn Morrisa

Zasady gry Kazdy z graczy dostaje na poczatku dziewie¢ pionkow, ktére
poruszajg sie

pomiedzy 24-oma skrzyzowaniami znajdujgcymi sie na planszy. Celem
gry jest

pozostawienie przeciwnego gracza z mniej niz trzema pionkami lub, tak
jak w warcabach,

bez mozliwosci wykonania zadnego legalnego ruchu. Rozstawianie

& ¢ pionkéw Gra

rozpoczyna sie na pustej planszy. Gracze w turach ustawiajg wtasne

pionki na pustych

skrzyzowaniach (przecieciach linii). Jesli gracz zdota ustawic rzad ztozony z trzech swoich
pionkow, posiada wtedy tzw. ,mtyn” (z ang. ,Mill”) i moze usungc jeden z pionkow
przeciwnika znajdujgcych sie na planszy; usuniete pionki nie mogg zosta¢ uzyte ponownie.
Gracze musza usuwacé w pierwszej kolejnosci inne pionki, zanim zaczng usuwac pionki z
,mtyna”. Kiedy wszystkie 18 pionkow zostanie juz rozmieszczonych, gracze poruszajg nimi
na zmiane. Poruszanie pionkéw Wykonanie ruchu polega na przesunieciu pionka wzdtuz
jednej z linii na planszy do pobliskiego, pustego skrzyzowania. Jesli gracz nie jest w stanie
wykonac ,legalnego” ruchu Zzadnym ze swoich pionkéw — przegrywa gre.



Gra 16: Space-venture

Gra zostata przygotowana dla 2 — 4 graczy. Kazdy z
graczy

wybiera pionek w

innym kolorze. Gre rozpoczyna ten, kto wyrzuci
najwiekszg ilos¢

oczek. Wszyscy gracze rozpoczynajg gre na polu
oznaczonym 1.

Gracze przesuwajg po planszy swoje pionki , zgodnie z
liczbg oczek wyrzuconych na kostce.

Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy osiggnie ostatnie pole planszy.

Na planszy znajduje sie réowniez kilka pol specjalnych. Gracz, ktéry wejdzie na ktores z tych pol
bedzie musiat postgpi¢ zgodnie z instrukcjami:

Pole 3: Pole grawitacyjne ksiezyca rozpedza twojg rakiete — zyskujesz 3 rzuty koscia.
Pole 8: Rakieta ulegta awarii — wracaj na poczatek.

Pole 12: Marsjanie cie zaatakowali — wycofaj sie na pole 4.

Polel5: Odpalasz drugorzedne silniki — przeskocz na pole 28.

Pole 19: Unikasz meteorytu — zyskujesz 1 kolejke.

Pole 21: Wpadasz w burze wytadowan elektrycznych — cofasz sie na pole 9.

Pole 23: Unikasz meteorytu — przeskocz na pole 31.

Pole 26: Odpalasz silniki trzeciorzedne — przeskakujesz na pole 46.

Pole 29: Meteoryt uszkadza systemy tgcznosci — wracasz na pole 18.

Pole 32: Zostates$ zaatakowany przez latajgcy spodek — cofasz sie na pole 24.
Pole 35: Latajagcy spodek sie wycofat — przeskocz na pole 47.

Pole 39: Wpadasz w pole grawitacyjne planety — tracisz 1 kolejke.

Pole 42: Opuszczasz pole grawitacyjne — przeskakujesz na pole 55.

Pole 48: Uzupetniasz paliwo na stacji kosmicznej — tracisz 1 kolejke.

Pole 49: Znowu masz petny bak- przeskocz na pole 69.

Pole 54: Promienie stoneczne pokierowaty twoim lotem — przenies sie na pole 66.
Pole 57: Awaria rakiety — przenies sie na pole 45.

Pole 60: Rozruch silnikéw 4 rzedu — przeskocz na pole 80.

Pole 62: Promieniowanie kosmiczne dotadowuje twoje akumulatory — przenies sie na pole 82.
Pole 68: Wpadasz w pole grawitacyjne planety — tracisz 2 kolejki.

Pole 73: Silniki 5 rzedu zostaty odpalone — przenies sie na pole 91.

Pole 78: Zblizasz sie do zamieszkatej gwiazdy — przenies sie na pole 96.

Pole 81: Zbaczasz z kursu — wracasz na pole 61.

Pole 83: Wracasz na kurs — przenies sie na pole 94.

Pole 86: Stonce cie przypieka — wracasz na pole 55.

Pole 90: Dekompresja — wré¢ na pole 70.

Pole 95: Pole grawitacyjne rozpedza rakiete — przenie$ sie na pole 99.



