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Tysiac
Liczba graczy 2-4
Zalecenia wiekowe 10+
Czas przygotowania okoto minuty (potasowanie i rozdanie kart)
Czas gry Zalezny od liczby graczy, w praktyce od 30 minut do godziny.
Elementy strategii Duze
Wymagane umiejgtnosci | myslenie taktyczne, zdolnos¢ kalkulacji
Losowos¢ Znaczaca

Tysiac — gra karciana, w ktérej celem jest uzyskanie co najmniej tysigca punktéw.

Zasady gry
Kazda partia gry sktada si¢ z nastgpujacych elementéw:

Rozdanie kart.

Licytacja.

Zabranie przez grajacego musa, ustalenie poziomu gry.
Gra — zbieranie lew.

Podliczenie punktéw, zapisanie

A

Zakoficzenie gry

Rozdanie kart

Gra sig talig 24 kart (tzw. mata talia — od dziewiatki do asa). Na poczatku jeden z graczy rozdaje karty, liczba kart
rozdawanych poszczegdlnym graczom zalezy od liczby uczestnikéw gry. Nastepnie kazdy z graczy podnosi swoje
karty tak, aby inni nie mogli ich zobaczyé. W kolejnej partii rozdaje kolejny gracz, siedzacy na lewo od rozdajacego

w poprzedniej turze.

Doktadne potasowanie kart jest bardzo wazne ze wzgledu na newralgicznos$¢ uktadu kart do meldunkéw. Rozdajacy

ma réwniez obowiazek zaoferowania przetozenia talii graczowi siedzacemu po jego prawej stronie.

Podczas rozdania kart graczom, rozdajacy musi odlozy¢ 3 karty na musa (lub po 2 karty na 2 musiki w grze
2-osobowej). Rozdajacy ma prawo wybraé, ktére karty powedruja na musa. W tym celu zamiast rozdaé karte
graczowi, kladzie ja na musa i kontynuuje rozdawanie od nastgpnej karty. Rozdajacy nie moze potozy¢ na musik
pierwszej ani ostatniej karty rozdania, ze wzgledu na mozliwos$¢ podejrzenia tych kart w trakcie tasowania. Nie
nalezy réwniez rozdawaé¢ dwdéch kolejnych kart na musa. Przyjeto sig, ze w dobrym tonie jest rozdanie na musa po
karcie dla siebie (lub dla gracza po prawej stronie w przypadku rozgrywki czteroosobowej).

Licytacja

Po rozdaniu kazdy z graczy sprawdza, ile moze uzyskaé¢ punktéw przy swoich kartach (oprécz "siedzacego na
musie" gracza majacego trzy karty). Za asy i dziesiatki przy asach zliczamy ich warto$¢ punktowa, za "meldunki"”
réwniez ich warto$é, o ile jesteSmy w stanie je zameldowac. Jesli posiadamy w jednym kolorze uktad as-10-krél lub
as-10-dwie inne karty, to raczej (o ile nikt nie przebije atutem) weZmiemy ten kolor w catosci; mozemy policzyé
sobie 30 punktow. Jesli brakuje pewnych kart, réwniez mozna sprébowac policzy¢ 30, ale nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze

potem moze tych punktéw zabraknaé. Mozna doliczy¢ sobie punkty réwniez za posiadane inne karty w kolorze

£
‘)f SJUHFIvean® | Wazystko dla kregostupa

g(e- kulszowa.pl

(4) SNowsPORT

~  MADE TO HAVE A GOOD TIME FOR YOU



http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Gra_karciana
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=1000_%28liczba%29
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Karty
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Licytacja_%28gry%29
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Musik
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Lewa
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Karty
http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Karty
https://snowsport.pl/
https://snowsport.pl/
https://surfmix.com/
https://roooolki.com/
https://e-rwakulszowa.pl/

MADE TO HAVE A GOOD TIME FOR YOU

takim, jak meldunek; gdy stana si¢ atutami, mozna wzia¢ przy ich pomocy wiele lew, np. z asami, jednak i tu trzeba
uwazac.

Inna wersja wstgpnego szacowania opiera si¢ na odejmowaniu punktéw za kazda lewe, ktérej nie weZmiemy. Za
ostatnia lewg, ktéra nie bedzie bioraca odlicza sig ok. 30 punktéw, za kolejne ok. 20 punktéw. Suma tych punktéw
odjeta od liczby 120 (faczna ilo$¢ punktéw, jaka mozna zdoby¢ za wszystkie karty) powigkszona o wartos¢é

meldunku, ktéry jesteSmy w stanie zameldowac daje szacowana liczbg punktéw, jaka mozna ugrac.

Licytacje rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie rozdajacego stowem "sto" — musi zalicytowac sto punktéw,

Zn

niezaleznie od tego, co ma w kartach. Kolejny gracz (po jego lewej stronie) moze powiedzie¢ "sto dziesig¢" (czgsto
méwi si¢ samo "dziesigé"), moze tez zablokowac innych graczy, méwiac np. "sto czterdziesci”" (lub "czterdziesci"),
jesli uwaza, ze jest w stanie wzia¢ tyle punktéw. Mozna ustali¢, Zze mozna przebija¢ wylacznie o 10 oczek wigcej niz
poprzedni gracz (licytacja stopniowana). Zawsze jednak operuje si¢ wielokrotnosciami liczby 10. Warunkiem
licytacji wigcej niz 120 punktéw jest posiadanie na rece meldunku dowolnego koloru. Gracz moze réwniez
spasowac (stowem "pas"). Nastgpni gracze moga réwniez podbic licytacjg o kolejne 10 lub spasowaé. W licytacji nie
bierze udziatu gracz "na musiku". Jesli kto$ raz spasowal, nie bierze udzialu w dalszej licytacji. Jesli w pewnym
momencie licytacji po zadeklarowaniu przez niego sumy punktéw, wszyscy kolejni gracze, bioracy jeszcze udziat w
licytacji, spasuja, licytacja jest zakoriczona — gracz, ktéry ostatni deklarowal liczbg punktéw, zostaje "grajacym.
Nie mozna licytowac wigcej niz posiada si¢ w kartach + meldunek, czyli jesli weZmiesz wszystkie karty i masz

meldunek 40, to nie mozesz licytowaé wigcej niz 160.

Zabranie przez grajacego musika, ustalenie poziomu gry

Bezposrednio po licytacji gracz, ktéry ma trzy karty (czyli "siedzi na musiku") odslania je. Wszyscy gracze moga je
zobaczy¢, po czym musik zabiera gracz "grajacy". Do wyniku gracza "na musiku" dopisuje si¢ 50 za kazdego asa w
musiku oraz za pelny meldunek w musiku warto$¢ tego meldunku. Gracz "na musiku" nie bierze juz od tej pory
udziatu w tej partii gry. Grajacy doktada karty z musiku do swoich, nastgpnie oddaje pozostatym graczom po jednej
dowolnej ze swoich dziesieciu kart; w ten sposdb wszyscy maja ich po osiem. Potem gracz "grajacy” szacuje, ile
teraz moze zdoby¢ punktéw i deklaruje, ze taka ilos¢ zdobedzie ("ugra"), np. "Bede grat sto pigédziesiat”. Liczba

punktéw musi by¢ zaokraglona do dziesiatek i nie moze by¢ nizsza niz wylicytowana wczes$nie;j.

Meldunki

Meldunek to krél i dama jednego koloru. Jesli gracz posiada taka parg, moze, gdy rozpoczyna lewg, potozy¢ na stét
damg z tego meldunku i powiedzieé: "Melduje X" lub czgsciej: "X", gdzie X to warto§¢ meldunku wedtug ponizsze;j
tabelki.

meldunek wartos$¢

4 pik (tzw. Wino) 40

& trefl (tzw. Zotadz) | 60

4 karo (tzw. Dzwonek) | 80

¥ kier (tzw. Czerwien) | 100
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Mozna zlozy¢ meldunek, ktadac kréla, ale w praktyce gra si¢ dama, poniewaz jest to nizsza karta i w przypadku
zabrania przez innego gracza lewy, oddaje si¢ mu mniej punktow.

Odmiennej punktacji meldunkéw uzywa si¢ na Gérnym Slasku, a takze w bytym wojewddztwie krakowskim, gdzie
meldunek karo to 40, kier 60, pik 80 a trefl 100. Punktacja jest inna takze w Wielkopolsce, gdzie meldunek karo to
40, kier 60, trefl 80 a pik 100.Wikipedia:Weryfikowalnos¢

Za zameldowanie do punktéw gracza dolicza si¢ warto§¢ meldunku. Po meldunku wszystkie karty w jego kolorze
staja si¢ trumfami (atu) — przebijaja (przewyzszaja) karty w pozostatych kolorach. Atu obowiazuje do korica
rozdania lub do czasu zameldowania nastgpnego meldunku (nowy trumf).

Przyklady

* lewa: 9 pik — as pik — walet karo (trumf): wygrywa walet karo (poniewaz jest trumfem).

* lewa: as trefl — walet kier (trumf) — dziesiatka kier (trumf): wygrywa dziesiatka kier (jako wyzszy trumf).

Przebieg rozgrywki

Gre rozpoczyna "grajacy" poprzez wylozenie dowolnej swojej karty na stét — rozpoczecie pierwszej lewy. Kolejni
gracze dorzucaja po jednej swojej karcie. Obowigzuja dwie zasady, przy czym pierwsza jest silniejsza od drugiej:

1. Dorzucanie do koloru — obowiazuje kolor pierwszej karty

2. Przebijanie — dorzucanie karty wyzszej niz lezaca na stole (dotyczy réwniez trumfow). Jesli pierwszy gracz

polozy na przyktad dameg kier, nastgpny waleta karo trumf to ostatni z graczy posiadajacy waleta kier i asa kier
nie ma juz obowiazku dawania asa kier, gdyz nie jest w stanie przebi¢ lezacych na stole kart.

Lewe wygrywa ten gracz, ktérego karta jest najwyzsza. Ten gracz zabiera cala lewe i ktadzie koszulkami w gére na
stosie przy sobie, po czym rozpoczyna kolejng lewe.

Podliczenie punktéw, zapisanie punktow.

Wartosci poszczegdlnych kart:

Karta | Pkt
A p)
10 10p
K 4p

Q 3p
7w
9 Op

Za zameldowany meldunek gracz dolicza sobie do uzyskanych punktéw jego warto$¢. Po obliczeniu punktéw gracz
"grajacy” sprawdza, czy zdobyl deklarowana po licytacji liczbg punktéw. Jesli tak, dopisuje tylko t¢ liczbg do
swojego wyniku. jesli nie, t¢ liczbg odpisuje si¢ od jego wyniku. Ilo§¢ punktéw w kartach (+ meldunki) gracza
"grajacego" musi osiagna¢ zadeklarowany wynik bez zaokraglania. Na przyklad przy licytacji 150, gracz "grajacy",
ktéry ugrat 147 punktéw przegrywa (punkty sa odejmowane). Pozostali gracze dopisuja osiagnigty wynik (facznie z
zameldowanymi meldunkami), zaokraglony do pelnych dziesiatek. Jesli cyfra jednosci jest mniejsza od 5 —
zaokraglaja w dot (24 = 20 punktéw), a jesli wigksza — w gorg (26 = 30 punktéw). Zaokraglenie cyfry pigc jest
kwestia umowna, spotyka sie¢ zaokraglenie w dét lub, jak w matematyce, w gére. Mozna tez zastosowaé metode

algorytmiczng: do wyniku dodajemy 5 (lub 4 przy zaokragleniu piatki w dét), a cyfre jednosci zamieniamy na 0.
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Suma punktéw wszystkich kart to 120. Gracz moze wigc licytowa¢ do tej granicy i czgsto "ugrac" te punkty, bez
posiadania zadnego meldunku, poprzez zebranie wszystkich lew. Maksymalna, realng liczba punktéw jaka gracz
moze ugra¢ w jednym rozdaniu w grze 3- lub 4-osobowej, poprzez zameldowanie 100, 80 i zabranie wszystkich lew,
jest 300. W grze 2-osobowej zdarza si¢ ugraé¢ 360 poprzez zameldowanie 3 najwyzszych meldunkéw (100, 80 i 60)

oraz zebranie 120 punktéw z lew.

Zakonczenie rozgrywki
Gra koniczy sig, kiedy jeden z graczy osiagnie lub przekroczy 1000 punktow.

Osobne ustalenia obowiazuja, jesli w tym samym rozdaniu kilku graczy osiagnie lub przekroczy 1000 punktéw.
Zazwyczaj ustala sig, ze wygrywa ten, ktory byt "grajacym". Jesli zaden z nich nie byl "grajacym", wygrywa ten,
ktéry uzyskat wyzszy wynik.

Dodatkowe zasady

Bomba

Bomba to przywilej, umozliwiajacy graczowi ktéry wygral licytacje, wycofanie si¢ z rozdania, bez odpisania
punktéw. Kosztem bomby jest oddanie nieugranych punktéw pozostalym graczom. Zasady bomby budza sporo
kontrowersji, a ilo$¢ jej odmian wymaga ustalenia zasad przed rozgrywka. Najczesciej istnieje mozliwos$¢ rzucenia
jednej bomby, rzadziej spotyka si¢ dwie.

Najbardziej rozpowszechniona jest mozliwo$¢ rzucenia bomby, jes§li gracz licytowat tylko sto (bo musial), a
pozostali spasowali. Wtedy nie rozpoczyna si¢ gry, graczowi temu zapisuje si¢, ze dal bombg (nie odpisuje si¢ 100
punktéw), natomiast pozostalym graczom dodaje si¢ po 60 punktéw. W pozostatych wersjach umozliwia si¢ bombg
do wylicytowania 120 (réwniez po 60 dla pozostatych graczy). Spotyka si¢ tez wersje gry, w ktérej mozna rzucié
bombe, niezaleznie wysokoSci wygranej licytacji. Wtedy pozostalym graczom dopisuje si¢ po potowie
wylicytowanej ilosci punktéw, zaokraglajac do géry. Na przyklad jesli gracz rzuca bombg na 210, pozostali
otrzymujg po 110 punktéw.

900 lub 800

Jesli jakis gracz uzyskat lub przekroczyl, zaleznie od wersji, 900 lub 800 punktéw, to:

1. Nie dopisuje sig¢ mu punktéw, jesli nie byt w danym rozdaniu grajacym,

2. Mozna ustali¢ karg 100 punktéw, jesli nie pobrat ani jednej lewy w rozgrywce,

3. Aby ukoriczy¢ gre lub zdoby¢ dodatkowe punkty, musi by¢ grajacym (lub grajacym "z meldunkiem")

W przypadku, gdy graczowi nie powiedzie si¢ gra i punkty zostana mu odjete tak, ze bgdzie miat mniej niz 900 lub

800, powyzsze zasady przestaja obowiazywac.

Ponowne rozdanie

Jesli po rozdaniu kart gracz nie ma w swoich kartach dziesigciu oczek (lub osiemnastu — zaleznie od umowy), lub
znajduja si¢ wsrdd nich cztery dziewiatki, moze poprosi¢ o powtdérne rozdanie kart. Przyjelo sig, ze przystapienie do
licytacji (nawet pasujac) jest réwnoznaczne ze zrzeczeniem si¢ praw do tego przywileju. Zasada nie ma

zastosowania, kiedy w kartach posiadamy jakikolwiek meldunek.

Wszystko dla kregostupa
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Gra dla 2-4 graczy

Wersja dla 4 graczy
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Zasady podobne jak podczas gry w 3 osoby, jednak jedna osoba (zazwyczaj ta, ktéra rozdaje) jest "na musie". Nie

uczestniczy ona w grze, jednak zapisuje si¢ jej punkty za karty w musiku: za Asa 50, za meldunki wartos¢

meldunku. Pozostata czgs¢ gry przebiega doktadnie tak, jak w przypadku 3 graczy.

Wersja dla 3 graczy

Jesli graja trzy osoby, "na musiku" jest jeden z graczy, zwykle na lewo od rozdajacego, a musik lezy (3 karty

zakryte!) na Srodku stotu. W tym wypadku rozdajacy jest normalnym graczem. Jesli nikt nie zalicytuje wigcej niz

100, musik bierze gracz, ktéry jest "na musiku" (od tego nazwa), a z tak uzyskanych 3 kart oddaje dwie dowolne

zakryte karty pozostalym graczom. W innym przypadku musik bierze gracz, ktéry deklarowal najwyzsza wartos¢é

punktéw podczas licytacji.

Dodatkowe zasady: Mozna uméwic sig, ze musik jest pokazywany na moment innym graczom tylko gdy odbyta si¢

licytacja (gracze deklarowali 110 lub wigcej).

Wersje dla 2 graczy

» Kazdy z graczy otrzymuje 10 kart, na stole leza dwa musiki po dwie karty. Grajacy po licytacji wybiera jeden z

musikéw, doktada go do swoich kart na rece, po czym dwie swoje karty odrzuca na stét (réwniez zakryte). Po

skoniczonej grze te cztery karty ze stotu doktada si¢ do stosu tego gracza, ktéry wziat ostatnia lewe. Gdy zbierze

wszystkie karty, zapisuje mu sig¢ 120.

» Kazdy z graczy otrzymuje po 9 kart, na stole leza dwa musiki po trzy karty. Grajacy po licytacji wybiera jeden z

musikéw, doktada go do swoich kart na rece, po czym trzy swoje karty odrzuca na stét (réwniez zakryte). Po

skoniczonej grze karty odrzucone od reki grajacego i niewybrany musik doktadane sa do stosu tego gracza, ktéry

wzial ostatnig lewe. Gra z trzema kartami na musikach sprawia, Ze gracze w mniejszym stopniu znajq karty

przeciwnika (przy grze na dwie osoby mozna zatozy¢, ze "karte ktérej nie mam ja, ma méj przeciwnik")

» Kazdy z graczy otrzymuje 12 kart, gra toczy si¢ z licytacja. Gracz "na musiku" pierwszy deklaruje wartos¢ 100 w

licytacji.

» Kazdy z graczy otrzymuje po 6 kart, pozostale ustawia si¢ na wspSlnym stosiku, a gra toczy si¢ bez musiku i bez

licytacji. Rozpoczyna gracz przeciwny do rozdajacego. Po zebraniu gracz ktéry wziat lewe ciagnie 1 karte ze

stosiku a nastepnie karte ciagnie drugi gracz. Taka odmiana gry w Tysiaca czgsto nazywana jest Tysiacem

dobieranym

» Kazdy z graczy otrzymuje 7 kart, dwie karty leza w musie odkryte a 8 pozostatych dobiera si¢ w trakcie gry.

Osoba ktéra zebrata lewe dobiera karte jako pierwsza. Gra zaczyna si¢ od licytacji, jeden z graczy jest na "musie".
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