< Juego de Mayores o de Menores (gra wiekszych lub mniejszych)

Najprostsza z gier opisanych w Ksiedze Gier Alfonsa X. Kazdy z graczy rzuca trzema ko$émi. W wariancie
Mayores zwycieza ten, kto uzyska najwyzszg sume oczek, natomiast w Menores wygrywa gracz
z najnizszym wynikiem. Rodzaj rozgrywki nalezy ustali¢ przed wykonaniem rzutdéw.

% Tanto en uno como en dos (tyle na jednej, co na dwadch)

Nazwa gry dostownie oznacza ,tyle na jednej, co na dwdch”. Celem jest wyrzucenie takiego uktadu
trzech kosci, w ktdrym liczba oczek na jednej z nich jest réwna sumie oczek na dwdch pozostatych.

Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy uzyska jedng z wygrywajgcych kombinacji. Przyktadowo: (6 =5 + 1)
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: < Par con As (para z asem)
W tej grze as oznacza ,,1”. Wygrywa ten, kto jako pierwszy wyrzuci pare jednakowych kosci wraz z asem,
tworzac zwycieski uktad, na przyktad 5-5-1
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e < Riffa &

Gracz rzuca trzema kosémi do chwili, gdy na dwdch z nich wypadnie para. Woéwczas ponownie rzuca
trzecig koscig, a suma oczek uzyskanych na wszystkich trzech kosciach staje sie jego wynikiem.
Nastepnie to samo czyni przeciwnik. Wygrywa ten, ktérego wynik okaze sie wyzszy.

< Triga

Gracze rzucajg na zmiane trzema kos¢mi. Zwycieza ten, kto jako pierwszy wyrzuci ,par” (trzy jednakowe
wyniki, np. 2—2-2) lub ,trige” (sume oczek mniejszg niz 7 albo wiekszg niz 14).

Wariant opisany w Ksiedze Gier

W tej odmianie pojawia sie dodatkowo pojecie szansy (suerte). Jezeli gracz w pierwszym rzucie nie
uzyska ani par, ani trigi, suma oczek z tego rzutu (od 7 do 14) staje sie jego szansg. Przyktadowo, jesli
wyrzuci 7, liczba ta staje sie jego szansa.

Jezeli przeciwnik w swoim pierwszym rzucie wyrzuci te samg liczbe, powstaje triga, a zwycieza gracz,
ktory jako pierwszy przyjat te liczbe jako swojg szanse.

Jezeli tak sie nie stanie, drugi gracz rowniez otrzymuje witasng szanse. Od tej chwili gracze rzucajg na
zmiane. Zwycieza ten, kto wyrzuci par, trige lub swojg wtasng szanse. Przegrywa natomiast gracz, ktory
wyrzuci szanse nalezacg do przeciwnika.




< Azar

Gra Uznawana jest za jednego z protoplastéw Hazardu, jednej z najbardziej znanych europejskich gier
hazardowych. Opis gry nalezy do najbardziej niejednoznacznych fragmentéw Libro de los Dados.
Zachowany tekst pozwala na wiecej niz jedng interpretacje. Ponizsze zasady opierajg sie na mozliwie
dostownym, ttumaczeniu manuskryptu

Definicje:
Azar/ Reazar — warto$¢ od 3-do 6 i od 15-do 18
Suerte (szansa) — Wartos¢ od 7 do 14

Etap 1 — Rzut gracza A

e Wypada Azar (np. 17)- Gracz A natychmiast wygrywa partie. Na tym gra sie konczy.
e Wypada Szansa (np. 7), wartosc¢ zostaje przypisana dla Gracza B

Etap 2 — Rzut gracza B

e Wypada Azar od tej chwili zwany Reazar (np. 4) Gracz B przegrywa.
e Wyrzuca swojg szanse (z przyktadu 7) wtedy nastepuje remis. Gracz rzuca jeszcze raz.
e Wyrzuca inng szanse niz swojg (np.11). wartos¢ zostaje przypisana dla Gracza A

Etap 3 — Kolejne naprzemienne rzuty

e Gracz A wygrywa jezeli wypadnie jego szansa (11), przegrywa gdy wypadnie szansa
przeciwnika (7) lub Reazar

e Gracz B wygrywa jezeli wypadnie jego szansa (7), przegrywa gdy wypadnie szansa przeciwnika
(11) lub Reazar

< Marlota

Gra stanowi znacznie uproszczong odmiane Azaru, w ktérej kosémi rzuca tylko jeden z graczy. Na
poczatku uczestnicy ustalajg stawke zaktadu oraz losujg gracza rozpoczynajgcego.

Gracz rzuca trzema kos¢mi, ignorujgc wszystkie azary (sumy 6 lub mniej oraz 15 lub wiecej). Pierwsza
uzyskana suma z zakresu 7—14 staje sie szansg przeciwnika.

Nastepnie ten sam gracz kontynuuje rzuty, nadal pomijajgc azary oraz szanse przeciwnika, az wyrzuci
kolejng sume z zakresu 7-14. Liczba ta staje sie jego wtasng szansa.

Gdy obie szanse zostang juz ustalone, gracz nadal wykonuje kolejne rzuty. Gra trwa do momentu, az
wyrzuci jedng z przypisanych liczb: wyrzucenie wtasnej szansy oznacza zwyciestwo, wyrzucenie szansy
przeciwnika oznacza porazke. Wszystkie pozostate wyniki, w tym azary, sg ignorowane i nie wptywaja
na przebieg gry.




< Medio Azar

Kolejna odmiana gry Azar, wprowadzajgca mechanizm stopniowego podbijania stawki. Zmianie ulega
rowniez zakres wynikow specjalnych. Za Azar uznaje sie sumy od 3 do 7 oraz od 14 do 18, natomiast
szansami sg wyniki od 8 do 13.

Przed rozpoczeciem partii gracze ustalajg wysokos$¢ stawki (np. 1 monete), a nastepnie losujg gracza
rozpoczynajgcego.

Pierwsze rzuty

e Azar (3-7 lub 14-18) — gracz natychmiast wygrywa jedna stawke, po czym wykonuje kolejny
rzut.

e Szansa (8-13) — wyrzucona liczba zostaje przypisana przeciwnikowi jako jego szansa. Obaj
gracze dokfadajg do puli po dwie dodatkowe stawki, dzieki czemu gra toczy sie teraz o
trzykrotnosé poczatkowego zaktadu. Gracz wykonuje kolejny rzut, prébujgc ustali¢ wtasng
szanse.

Kolejne rzuty

e Azar (3—7 lub 14-18) — kazdy z graczy dokfada do puli po jednej dodatkowej stawce.

e Szansa przeciwnika — gracz wykonuje natychmiast dodatkowy rzut: jezeli wypadnie Azar,
wygrywa cafg pule i nastepuje koniec partii. Jezeli wypadnie inny wynik, staje sie on
dodatkowg szansg przeciwnika.

e Dowolnainna liczba z zakresu 8—13 — staje sie szansg gracza rozpoczynajacego. Od tego
momentu stawka zostaje zamknieta i nie moze by¢ dalej podbijana. Kosci przechodzg do
przeciwnika.

Rozgrywka wtasciwa

Gdy obaj gracze maja juz przypisane swoje szanse, rozpoczynajg rzuty naprzemienne.

Aby wygrac catg pule, nalezy wyrzuci¢ wtasng szanse. Wszystkie pozostate wyniki sg ignorowane i nie
maja wptywu na przebieg gry.

< Azar Pujado

Jest to odmiana gry Medio Azar, prowadzgca do znacznie szybszego wzrostu puli i czestszego
bankructwa graczy. Zasady pozostajg niemal identyczne jak w Medio Azar, a zasadnicza rdznica
pojawia sie dopiero w koricowej fazie rozgrywki, gdy obaj gracze maja juz wyznaczone swoje szanse.

Od tego momentu kazdy wynik, ktdry nie jest szansg zadnego z graczy, powoduje zwiekszenie puli o
dodatkowa stawke, ktdrg doktada gracz rzucajgcy*

*Niestety zrodto nie precyzuje, kto powinien doktadac te stawke — czy obaj gracze, tylko osoba
wykonujgca rzut (najbardziej logiczne) czy moze jej przeciwnik. Pozostawia to pewng swobode
interpretacji i daje mozliwo$¢é wyprdbowania réznych wariantéw, aby sprawdzi¢, ktory z nich najlepiej
sprawdza sie podczas rozgrywki.




< QGuirguiesca

Gra wykorzystuje dwie kosci. W kazdej partii aktywny jest tylko jeden gracz. Po ustaleniu stawki oraz wytonieniu 8
gracza rozpoczynajacego, rozgrywka przebiega nastepujaco:

Pierwsze rzuty:

e Azar (2, 3, 11 lub 12) — gracz natychmiast wygrywa jedng stawke i wykonuje kolejny rzut.
e Dowolny inny wynik (4—10) — liczba ta staje sie szansg przeciwnika. W tym momencie przeciwnik moze
podnies¢ stawke o dowolng kwote, zanim aktywny gracz wykona kolejny rzut

Drugi rzut:

e Azar (2, 3, 11 lub 12) — natychmiastowa porazka.
e Szansa przeciwnika — natychmiastowe zwycigstwo.
e Dowolny inny wynik (4-10) — liczba ta staje sie szansg aktywnego gracza.

Kolejne rzuty
Aktywny gracz kontynuuje rzuty tak dtugo, az rozstrzygnie partie:

e wyrzucenie wtasnej szansy oznacza zwyciestwo,

e wyrzucenie szansy przeciwnika oznacza porazke,
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A e wyrzucenie Azaru rowniez oznacza porazke. E"
Wszystkie pozostate wyniki sg ignorowane i nie majg wptywu na dalszy przebieg gry.
< Panquist
Panquist
H Suerte 1 parada 2 paradas 3 paradas M
. Przygotowanie: (4 paradas) v
. 5-1-1 .
) ) 7 - A 2-2-3 3-3-1
Gracze losuja, kto rozpocznie rozgrywke.
Przegrany wyktada do puli cztery jednakowe 8 5.2.1 4-3-1 f';; 3.3.2
stawki (Paradas).
6-2-1 5-2-2
9 4-3-2 4-4-1
Przebieg gry: 5-3-1 3-3-3
5-4-1 6-2-2
. S 10 6-3-1 4-4-2
Gracz rozpoczynajacy rzuca koéémi, aby 5-3-2 g2 e
wyznaczy¢ dwie szanse z przedziatu od 7 do 14. 1 g’i’é 6-4-1 Z‘i‘; 5.3.3
Pierwsza uzyskana liczba staje sie szansg e g
oL ] 5 -5- -5-
przeciwnika, a druga jego wtasng. Wszystkie 12 Coais 5-4-3 Fiaky 6-3-3
pozostate wyniki, czyli Azary, sg ignorowane. e
13 6-5-2 6-4-3 i 5-4-4
Gdy obaj gracze maja juz przypisane swoje
; i - 6-5-3 el 6-4-4
szanse, rozpoczyna sie wtasciwa rozgrywka. 14 |
Gracze rzucajg ko$¢mi na zmiane, starajac sie
wyrzuci¢ wiasng szanse. Wyrzucenie wtasnej szansy oznacza zwyciestwo, natomiast wyrzucenie szansy
przeciwnika konczy sie porazka.
Wygrana:
Liczba wygranych stawek zalezy od uktadu kosci, ktdrym wyrzucono zwycieska szanse. Niezaleznie od uktadu,
zdobycie wszystkich czterech stawek okreslane jest mianem Panquista. Po zakoriczeniu partii zwyciezca
rozpoczyna kolejng rozgrywke, a przegrany uzupetnia pule do petnych czterech stawek.
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