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Doswiadczalnik — gra towarzyska

Opisana nizej gra jest jednym z wariantéw gry eleusis (R. Abbot, 1959). Jej
pierwotna wersje, wraz z wariantem delfy (M. D. Kruskal, 1965) mozna znalezé
w Przewodniku gier L. Pijanowskiego.

A oto nasza wersja:

Grajacy (co najmniej 3 osoby) otrzymuja od sedziego (dodatkowa osoba) te sama
iloé¢ kart (z jednej lub dwu talii — co najmniej po 10 kart).

Sedzia ustala reguly gry, to znaczy zapisuje na kartce zasade, wedlug ktdrej
grajacy moga odkladaé karty na stos, i kladzie t¢ kartke tak, aby grajacy nie
mogli zobaczy¢, co na niej zostalo napisane. Nastepnie zapoczatkowuje stos
kiadgc na stole (odkryta) karte (jedng z tych, jakich nie rozdal).

Grajacy kolejno odkladaja karty na stos. Jezeli karta zostata odloZzona niezgodnie
z ustalonymi regutami, sedzia zwraca ja grajacemu i karte kladzie nastgpny

z grajacych.

Grajacy wyltacza si¢ z gry zapisujac na kartce odgadnieta regule i odkladajac
kartke (réwniez bez pokazania pozostalym). Nie bierze on juz dalej udziatu

w odkladaniu kart na stos.

Gra konczy si¢ w momencie, gdy jeden z grajacych nie ma juz kart (wéwczas on
jest zwycigzca), badz gdy wszyscy grajacy wylaczyli sig z gry.

W tym ostatnim przypadku zwycigzca zostaje ten z grajacych, ktdry pierwszy
prawidlowo odgadt ustalong przez sgdziego regulg. Gdy nikt nie odgadt — remis.
Uczestnicy powyzszej gry sa w sytuacji zblizonej do badacza-przyrodnika, ktéry
usituje za pomocg mniej lub bardziej pizypadkowych dziatan-eksperymentéw oraz
interpretowania dzialan kolegéw — badaczy, odgadnaé¢ reguly — prawa przyrody.
Jak dotad, odgadnigte reguly okazaly si¢ niezle pomyélane. Latwo sobie jednak
wyobrazi¢, co by bylo, gdyby reguly zostaly pomyslane np. zlosliwie.

Stad wysokie wymagania, jakie musimy w naszej grze postawi¢ inteligencji

i wyobrazni sgdziego (czy potrafilby odgadna¢ ustalong przez siebie regule).
Proponujemy wiec sedziemu, aby (przynajmniej na poczatku) postuzy! si¢ jedna

z podanych niZej regut. Ulatwi to zadanie grajacym (bgda wiedzieli, jakie reguly
sa mozliwe), ale ich zadanie i tak jest przeciez cigzkie.

Propozycje regut:

Na zmiang karty czarne i czerwone.

Kolejno pik, kier, karo, trefle, pik itd.

Na parzysta kladziemy czerwona, na nieparzystg — czarna.

Kolejne karty: ..., 9, 10, W, D, K, A, 2, 3 itd. niezaleznie od koloru.
Co trzecia karta pikowa, inne dowolne.

Po karcie wyzszej od siddemki nizsza od dsemki i odwrotnie.

Byle nie figury.

Trzy czerwone, dwie czarne, trzy czerwone itd.

Na zmiang parzyste i nieparzyste.

Po udanym odloZeniu kladziemy kartg czerwong, po nieudanym — czarng.




