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Talia kart hanafuda moze by¢ wykorzystywana do grania w szereg tradycyjnych japonskich gier
karcianych, z ktorych wiekszos¢ opiera sie na tej samej podstawowej mechanice, polegajgcej na
poréwnywaniu kart na rece z kartami na stole, aby je ,ztowi¢" (ang. fishing card games).
Pozostajgc tylko przy tej mechanice, otrzymamy bardzo szybka i prostg gre, znang jako
bakappana, od ktorej najlepiej rozpoczag¢ nauke. Wzbogacajgc jg o dodatkowe elementy,
otrzymamy natomiast bardziej zaawansowane gry, wymagajgce wiecej czasu, skupienia
i przemyslanej strategii, takie jak koi-koi czy hana-awase.

W tej instrukcji znajdziecie skrocone zasady kilku najpopularniejszych gier wykorzystujgcych karty
hanafuda. Pamietajcie, ze sg to bardzo stare gry, dlatego mozecie spotkac sie z réznymi wersjami
zasad. Nauczymy was tych, ktére sg najpopularniejsze, ale to nie znaczy, ze sg one lepsze czy
bardziej prawidtowe niz inne warianty.

Zawartosc¢ zestawu

Zestaw kart hanafuda sktada sie z 48 kart podzielonych na 12 miesiecy, z ktérych kazdy zawiera
po 4 karty. Kazdy z 12 miesiecy reprezentowany jest przez inng rosline. Niezaleznie od tego, karty
dzielg sie rowniez na dodatkowe 4 rodzaje: Swiatta, zwierzeta, wstgzki i zwykte karty.

Do zestawu sg dotgczone takze 2 puste karty, ktére mozecie wykorzysta¢ do zastgpienia zgubionej
karty lub jako jokery w koreanskiej wersji hanafudy — hwatu. Z wyjatkiem hwatu puste karty nie sg
uzywane w grze.

W pudetku oraz na naszej stronie znajdziecie schemat podziatu kart na miesigce i rodzaje, a takze
schemat zestawdw (yaku) do gier koi-koi oraz hana-awase wraz z punktacja.

Bakappana tatwa 2-4 graczy ok. 10 min na rozdanie

Jest to najprostsza gra z udziatem kart hanafuda, Tradycyjna rozgrywka ma 12 rozdan, co
symbolizuje peten rok, jednak mozna rozegrac takze 6 rozdan (pot roku), 3 rozdania (jedng pore
roku), a nawet pojedyncze rozdanie trwajgce nie wiecej niz kilkanascie minut. Gra nadaje sie dla
2-4 0s6b, a zasady bez problemu opanujg takze mtodsi badZ mniej doswiadczeni gracze.

Przygotowywanie gry

Zacznijcie od ustalenia liczby rozdan. Jesli planujecie wprowadzi¢ jakiekolwiek modyfikacje do gry
albo nie macie pewnosci, czy stosujecie te same opcjonalne reguty, oméwcie to na poczatku,
przed rozpoczeciem rozgrywki.

Nastepnie ustalcie, kto bedzie rozdawac karty i tym samym zaczynac gre. W tym celu kazdy gracz
losuje po jednej karcie. Osoba, ktdra wylosowata najwczesniejszy miesigc, bedzie rozdawac.
W przypadku remisu (czyli wylosowania tego samego miesigca), decyduje wartos¢ karty wedtug
nastepujagcej hierarchii: Swiatto, zwierze, wstazka, zwykta karta. Jesli nadal jest remis, powtdrzcie
losowanie.


https://otwartekarty.pl/

W kolejnych rozdaniach tradycyjnie zaczyna ten, kto wygrat poprzednie rozdanie.

Rozdawanie kart

Osoba rozdajgca tasuje talie, a nastepnie rozdaje kazdemu
z graczy zakryte karty oraz rozktada odkryte karty w dwéch
rzedach na srodku stotu. Liczbe zakrytych kart w reku
i odkrytych kart na stole dostosujcie do liczby graczy
zgodnie z ponizszg tabelg. Pozostate karty potdzcie na DD

Srodku stotu w formie stosu zakrytych kart.
Liczba graczy 2 3
8 7

Zakryte karty w reku
Odkryte karty na stole 8 6

© Jeslina stole znalazty sie wszystkie 4 karty z jednego miesigca, rozdanie uznaje sie za
niewazne. Nalezy wéwczas przetasowac¢ wszystkie karty i rozdac je ponownie.

Przebieg rozgrywki

W kazdej turze gra zaczyna sie od osoby, ktdéra rozdawata karty. Nastepnie swoje ruchy wykonuja
kolejni gracze, tradycyjnie w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Celem gracza jest
zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez towienie wysoko punktowanych kart. Tura
kazdego gracza sktada sie z doktadnie dwdch akcji, w nastepujgcej kolejnosci:

1. zagranie karty z reki i sprawdzenie, czy jest dopasowanie ze stotem;

2. zagranie karty ze stosu i sprawdzenie, czy jest dopasowanie ze stotem.

W swojej turze gracz moze zagra¢ dowolng karte z reki, najlepsze sg jednak te, ktére pasujg do
ktorejs z odkrytych kart na stole, tak aby obie byty z tego samego miesigca. Gdy zachodzi takie
dopasowanie, obie te karty (zagrywana z reki oraz lezgca na stole) zostajg zdobyte przez gracza.
Gdy natomiast karty sg z réznych miesiecy, zagrywana karta dotgcza do kart lezgcych na stole.
W grze bakappana, najlepiej starac sie tapac te karty, ktore sg wysoko punktowane.

Zdobyte w ten sposdb karty gracz uktada odkryte przed sobg, najlepiej grupujgc je juz nie
miesigcami, a wedtug tego, jak sg punktowane (Swiatta, zwierzeta, wstazki, zwykte), tak aby kazdy
gracz mégt w dowolnym momencie oszacowac stan rozgrywki.

Po zagraniu karty z reki, gracz odkrywa wierzchnig karte ze stosu i zagrywa jg w ten sam sposdb.
Sprawdza, czy miesigc zagrywanej karty pasuje do ktorejkolwiek z kart na stole — jesli tak, to
zabiera obie karty, jesli nie, to karta dotgcza do odkrytych kart na stole.

W przypadku obu akcji (zaréwno przy zagrywaniu karty z reki, jak i ze stosu), jesli na stole znajdujg
sie 2 karty pasujgce do zagrywanego miesigca, gracz wybiera, ktérg z nich chce zdoby¢. Jesli
natomiast na stole sg juz 3 karty z zagrywanego miesigca, wtedy wszystkie 4 karty trafiajg do
zagrywajgcego gracza. Nie ma mozliwosci niewziecia kart, gdy zachodzi dopasowanie. Te zasady
majg na celu unikniecie sytuacji, gdy na stole sg karty, ktorych nie da sie zabrac.



© wazne!

Przebieg tury ,karta z reki — sprawdzasz — karta ze stosu — sprawdzasz" nie zmienia si¢
do samego konca gry.

Liczba kart na stole bedzie sie zmienia¢ w trakcie rozgrywki. Nie przejmujcie sie, jesli
bedzie ich wiecej niz na poczatku lub nie bedzie ich wcale.

Nigdy nie dobierajcie dodatkowych kart w celu ,uzupetnienia” stotu ani dodatkowych kart
na reke.

Na poczatku kazdej tury wszyscy gracze powinni mie¢ w rece tyle samo kart. Wszystkim
graczom karty powinny skonczy¢ sie w tej samej turze.

Gdy obie karty zostaty juz rozegrane — jedna z reki i jedna ze stosu — tura aktywnego gracza sie
koniczy i kolejny gracz wykonuje te same czynnosci.

Koniec gry i liczenie punktow

Tradycyjnie gra konczy sie w momencie, gdy wszystkim graczom skonczyty sie karty oraz
skonczyt sie stos dobierania. W przypadku wariantéw na 3 i 4 osoby obie te rzeczy wydarzg sie
réwnoczesnie. W przypadku wariantu dwuosobowego po zuzyciu kart z reki na stosie dobierania
pozostanie 8 kart. Kontynuujcie wtedy rozgrywke, korzystajgc jedynie z dobieranych kart, az
wszystkie zostang zuzyte. Alternatywnie, jesli decydujecie sie na uproszczong metode liczenia
punktéw, mozecie ten etap pomingc¢ i zakoniczy¢ gre po tym, gdy wszystkim graczom skonczyty sie
karty na rece, niezaleznie od tego, czy zostaty jeszcze karty w stosie, czy tez nie.

W tej grze nie kompletuje si¢ zadnych zestawow kart | Typ karty | Warto$é | Liczba w talii
(vaku), dlatego najprostsza metoda liczenia punktéw

o _ Swiatta 20 5
polega na zwyktym zsumowaniu indywidualnych
wartoéci wszystkich kart zgodnie z zataczong tabels. | ZWierzeta | 10 9
Dzieki temu nie trzeba komplikowaé gry dodatkowymi | Wstgzki 5 10
wyliczeniami i uzyciem zetondw - w zupetnosci | zwykte 1 24

wystarczy zwykte zsumowanie punktéw na kartce.

Tradycyjna metoda liczenia punktéw jest bardziej ztozona. Jest ona wskazana, gdy chcecie
rozlicza¢ sie z punktéw za pomocg zetondw badz monet. Wtedy niezbedne stajg sie dodatkowe
wyliczenia, dzieki ktdrym mozecie stwierdzi¢, kto powinien komu przekazac ile zetonéw na koniec
rozdania.

Jesli chcecie uzy¢ tradycyjnej metody liczenia punktéw, od sumy | Suma wartosci kart | 264
wartosci kart danego gracza odejmijcie sume wartosci wszystkich
kart w talii podzielong przez liczbe graczy. Osoby, ktére otrzymaty
w ten sposob ujemny wynik, tracg zetony, odktadajgc je do puli,
a osoby, ktére otrzymaty wynik dodatni, zdobywajg zetony, Srednio na 4 graczy | 66
zabierajac je z puli. Suma straconych i zdobytych zetondw zawsze

bedzie réwna 0, co oznacza, ze na koniec tego procesu nie pozostang w puli zadne ,niczyje”
zetony.

Srednio na 2 graczy | 132
Srednio na 3 graczy | 88
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Hana-awase Trudna 2-4 graczy ok. 15 min na rozdanie

Okreslenie hana-awase w zaleznosci od regionu i okresu oznaczato rézne gry z tej samej rodziny.
W tej instrukcji opisujemy powszechnie spotykang podstawowg wersje gry na 2-4 graczy.
Najprosciej mozna jg opisaC jako rozbudowang wersje bakappana, wzbogacong o zestawy
nazywane yaku.

Yaku to zestaw kart, ktorych skompletowanie przyznaje graczowi punkty. W zaleznosci od
gry moga zestawy te mogg sie rézni¢, cho¢ najczesciej s podobne. Czasem skfadanie ich
jest dos¢ proste — np. w grze koi-koi, gdzie podstawowe nisko punktowane zestawy moga
stanowi¢ m.in. odpowiednio duze zbiory Swiatet, zwierzat, wstgzek, a nawet zwyktych kart.
Inne gry z kolei punktujg jedynie trudne do skompletowania zestawy, takie jak konkretne
rodzaje wstgzek, konkretne zwierzeta, a nawet kombinacje nawigzujgce do japonskich
tradycji. Jedng z takich gier jest hana-awase. Schematy zawierajgce najczestsze yaku
i punktacje dla obu tych gier znajdziesz w pudetku oraz na naszej stronie.

Przebieg gry

Przygotowanie i przebieg rozgrywki wygladajg identycznie jak w przypadku gry bakappana, z ta
jednak réznicg, ze decyzja o tym, jakie karty warto zdobywac, nie jest juz tak oczywista. Cho¢ na
koniec rozgrywki nadal otrzymuje sie punkty za sume wartosci wszystkich zdobytych kart,
znacznie wiecej punktow zdobywa ten gracz, ktéremu udato sie ztozy¢ yaku. Zdobyte karty kazdy
gracz uktada przed sobg, grupujac je wedtug yaku, ktére probuje z nich skompletowac.

Koniec rozdania

Tradycyjnie gra konczy sie w momencie, gdy wszystkim graczom skonczyty sie karty oraz
skonczyt sie stos dobierania. W przypadku wariantdw na 3 i 4 osoby, obie te rzeczy wydarzg sie
réwnoczesnie. W przypadku wariantu dwuosobowego po zuzyciu kart z reki na stosie dobierania
pozostanie 8 kart. Kontynuujcie wtedy rozgrywke, korzystajgc jedynie z dobieranych kart, az
wszystkie zostang zuzyte. Alternatywnie, jesli decydujecie sie na uproszczong metode liczenia
punktéw, mozecie ten etap pomingc¢ i zakoriczy¢ gre po tym, gdy wszystkim graczom skonczyty sie
karty na rece, niezaleznie od tego, czy zostaty jeszcze karty w stosie, czy tez nie.

Podliczanie punktow

Jesli nie postugujecie sig zetonami badz monetami, | Typ karty | Warto$é¢ | Liczba w talii
mozecie podliczy¢ punkty uproszczong metodg. W tym

. ., , Swiatta 20 5
celu zsumujcie wartos¢ zdobytych kart tak samo jak w
grze bakappana, a nastepnie dodajcie do nich punkty | ZWwierzeta | 10 9
za skompletowane yaku zgodnie z rozpiska. Przy trzech | Wstgzki 5 10
graczach punkty za yaku liczg sig¢ podwojnie, przy | zwykte 1 24

czterech - potrdjnie.

Jesli chcecie podliczy¢ punkty metoda tradycyjng, tak aby na koniec rozdania méc sie wymienic
zetonami badz monetami, zacznijcie od policzenia punktow za same karty i przekazania sobie
zetondw, podobnie jak ma to miejsce w przypadku gry bakappana. W nastepnym kroku natomiast



podliczcie, ile kazdy gracz zdobyt punktéw za skompletowane yaku — tyle zetondéw dostaje on od
kazdego pozostatego gracza.
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+ punkty za yaku X (liczba graczy — 1) — suma warto$ci yaku przeciwnikéw

Koi-koi Srednia 2 graczy ok. 10 min x 12 / 6 / 3 rozdania

Jest to zdecydowanie najpopularniejsza poza Japonig gra wykorzystujgca karty hanafuda, dzieki
bogatej reprezentacji w anime i grach wideo. W standardowej grze koi-koi mogg brac¢ udziat tylko
dwie osoby. W przypadku koi-koi ustalenie liczby rozdan przed rozpoczeciem gry jest szczegdlnie
istotne, gdyz bez tego niemozliwe jest odpowiednie zaplanowanie strategii i podejmowanie
ryzykownych decyzji w trakcie rozgrywki.

Przebieg gry

Przygotowanie i podstawowa mechanika gry (zdobywanie kart ze stotu poprzez zagrywanie
w kazdej turze karty z reki i ze stosu) sg identyczne jak w przypadku bakappana czy hana-awase.
W tej grze natomiast nie bedziecie na koncu rozgrywki liczy¢ indywidualnej wartosci kart. Wartos¢
zdobywanych kart zalezy wytgcznie od tego, jakie zestawy mozna z ich pomocg ztozy¢. Zwrdccie
uwage, ze w koi-koi kompletuje sie troche inne zestawy niz w hana-awase, dlatego upewnijcie sig,
ze korzystacie z wtasciwej rozpiski.

Koi-koii shobu

Podczas grania w koi-koi kluczowy moment nastepuje za kazdym razem, kiedy jedno z graczy
skonczyto ture, w ktérej ztozyto nowe yaku lub rozbudowato juz posiadane o kolejne karty. Moze
wtedy wybrac¢ jedng z dwodch opciji: zakonczy¢ rozdanie, deklarujgc shobu, badz kontynuowac je,
deklarujgc tytutowe koi-koi. Dlatego tak wazne jest, aby po zagraniu obu swoich kart (z reki i ze
stosu) zawsze odtozy¢ przed sobg zdobyte karty, posortowac je wedtug kompletowanych yaku
i upewni¢ sie, czy nie udato sie wtasnie ztozy¢ czego$ nowego. Jesli przegapiliScie moment
skompletowania yaku i kontynuowaliscie rozgrywke, uznajcie, ze zadeklarowano wtedy koi-koi.

Shobu, czyli ,,stop”

W przypadku tej deklaracji nastepuje natychmiastowe zakonczenie rozdania — drugi gracz nie
wykonuje juz swojego ruchu. Jest to bezpieczne rozwigzanie, ktére nie tylko zapewnia aktualnemu
graczowi zdobycie punktéw za skompletowane yaku, ale tez blokuje jego przeciwnika przed
punktowaniem.

Koi-koi!, czyli ,,dalej, dalej!”

Deklaracja ta oznacza kontynuacje rozgrywki. Tura aktualnego gracza konczy sie i rozpoczyna sie
tura drugiej osoby. Ta decyzja daje mozliwos¢ dalszego kompletowania lub rozbudowywania yaku,
by zdoby¢ wiecej punktow, wigze sie jednak z ryzykiem, ze to przeciwnik skompletuje badz
rozbuduje swoje yaku, zakonczy gre wczesniej i sam zdobedzie punkty.

Koniec rozdania i zdobywanie punktow

Jesli obojgu graczom skonczyty sie karty na rece, ale nikt nie zadeklarowat shobu, nastepuje
remis. Nikt nie zdobywa ani nie traci wtedy punktéw, a nowe rozdanie rozpoczyna ten sam gracz,
ktéry rozpoczynat poprzednie. Jesli ostatni ruch dowolnego gracza wigze sie ze skompletowaniem



badz rozbudowaniem yaku, automatycznie przyjmijcie, ze zadeklarowat on shobu i w zwigzku
z tym wygrywa rozdanie.

Gracz, ktory zadeklarowat shobu, wygrywa, otrzymujgc punkty za wszystkie swoje yaku, podczas
gdy przegrany nie otrzymuje zadnych punktow.

© Punkty za swoje zestawy otrzymuje wytacznie gracz, ktéry zadeklarowat shébu, a tym
samym zakonczyt rozdanie. Drugi gracz nie dostaje punktéw za swoje zestawy,
a w zaleznosci od przyjetego wariantu, moze nawet traci¢ punkty.

Koi-koi czesto rozgrywane jest jako gra o sumie zerowej. Oboje gracze zaczynajg wtedy z tg samg
liczbg punktéw (np. 30), a na koniec rozdania przegrany przekazuje swoje punkty zwyciezcy
w liczbie réwnej wartosci skompletowanych przez zwyciezce yaku. W tym systemie catosc
rozgrywki konczy sie nie tylko w momencie rozegrania z gory ustalonej liczby rozdan, ale takze
wtedy, gdy jedno z graczy straci wszystkie swoje punkty.

Zasady opcjonalne

W zwigzku z popularnoscig koi-koi przez setki lat w réznych regionach Japonii wyksztatcity sie
réznorodne tradycje gry i opcjonalne zasady. Ponizej opisujemy kilka najpopularniejszych. Mozecie
takze wymysli¢ wtasne! Nasze ulubione zasady, ktdre sami stosujemy, oznaczyliSmy gwiazdka

Rozdawanie kart

» Jesli bezposrednio po rozdaniu ktéres z graczy ma tzw. szczesliwg reke, czyli wszystkie 4
karty z tego samego miesigca lub po 2 karty z 4 réznych miesiecy, natychmiast to deklaruje
i w ten sposob wygrywa rozdanie, otrzymujgc 6 punktéw i pierwszenstwo w kolejnym
rozdaniu. Jesli oboje gracze majg szczesliwg reke, nastepuje remis, zadne z nich nie dostaje
punktéw. Karty sg wtedy ponownie tasowane i rozdawane przez gracza wybranego tg sama
metodg, co w przypadku pierwszego rozdania.

Alternatywnie karty sktadajgce sie na szczesliwg reke mozecie uznawac za niewazne
rozdanie. Wtedy réwniez uktad ten powoduje ponowne tasowanie kart, ale nie jest to
w zaden sposéb wynagradzane graczowi.

Jesli ktorykolwiek z uktadow odpowiadajgcych szczesliwej rece znajduje sie na stole,
oznacza to, ze rozdanie jest niewazne i skutkuje ponownym przetasowaniem i rozdaniem
kart.

» Mozecie rozdac na poczatek po 10 kart na gracza zamiast po 8.



Roznice w yaku

Mozecie spotkac sie z roznymi kombinacjami wstgzek, a takze wariantami gdy ,Dzik, jelen
i motyle" nie sg liczone jako oddzielne yaku. Niektérzy uwazajg, ze ,Czarka” jest zbyt silng
kartg, stad szereg zasad modyfikujgcych jej dziatanie, takich jak:

»

»

»

»

Nieuznawanie yaku ,Podziwianie kwitngcej wisni” i ,Podziwianie ksiezyca".

Uznawanie ,Podziwiania kwitngcej wisni” i ,Podziwiania ksiezyca" wytacznie, jesli gracz
posiada tez inne yaku.

Jesli na stole znajdujg sie karty listopadowe, ,Podziwianie kwitngcej wisni"” jest zrujnowane
z powodu deszczu. Jesli na stole znajduja sie karty grudniowe, chtodna pogoda wywotuje
mgte, ktdra rujnuje ,Podziwianie ksiezyca". Dopiero gdy karty te zostang zdobyte i zdjete ze
stotu, odpowiadajgce im yaku zaczynajj sie liczyc.

.Czarka" liczy sie jako zwierze bgdz zwykta karta, ale nie oba.

.Czarka" liczy sie jedynie jako zwierze, ale nie jako zwykta karta.

Dodatkowe witasciwosci kart

»

»

»

Listopadowa ,Btyskawica" funkcjonuje jako joker, pasujgc do dowolnej karty.

Listopadowa ,Btyskawica" funkcjonuje jako joker, ale wytgcznie gdy sierpniowe ,Trawy”
znajdg sie na stole w poczatkowym rozdaniu, jako ze ciepta pogoda zapowiada
nadciggajgca burze.

,Czarka" ,Btyskawica” i/lub ,Z6tta pawtownia” liczg sie jako dwie zwykte karty.

Warianty przebiegu tury

»

»

»

Gdy oboje gracze skonczg zagrywac karty z reki, moga kontynuowac rozdanie, na przemian
zagrywajgc karty ze stosu, az do jego catkowitego wyczerpania.

Na poczatku swojej tury gracz dobiera karte ze stosu, po czym zagrywa dwie karty z reki.

Jesli dobrana karta ze stosu nie pasuje do zadnej karty na stole, gracz zatrzymuje jg w rece
i zamiast niej zagrywa inng karte z reki.

Remisy

»

»

»

Gdy gra konczy sie remisem — np. przez wyczerpanie kart ze stosu lub gdy oboje gracze
maja szczesliwg reke — rozdajgcy zdobywa okreslong liczbe punktow (zwykle 1 lub 6)

i zachowuje prawo rozdania w nastepnej rundzie. Jest to tzw. ,przywilej rozdajgcego”
(oyaken, FR1E).

W przypadku remisu prawo rozdania przechodzi na drugiego gracza, zamiast pozostawac
u obecnego rozdajgcego.

Przy remisie przez wyczerpanie stosu kart ostatni gracz, ktéry skompletowat lub
rozbudowat yaku, otrzymuje za niego punkty i zostaje rozdajgcym w kolejnej rundzie.



Deklarowanie koi-koi

» Na wzor koreanskiej gry go-stop, mozecie ustali¢, ze gracz musi posiadac¢ co najmniej 3
punkty w zestawach (yaku), aby méc zawotac koi-koi. W przeciwnym razie automatycznie
musi zakonczy¢ rozdanie (shobu). Minimalna liczba punktdw moze by¢ ustalana dowolnie
przez graczy.

» Gracz moze zadeklarowac koi-koi tylko po skompletowaniu nowego yaku; rozbudowanie juz
istniejgcego nie uprawnia do deklaracji koi-koi.

WARIANTY PUNKTAC]I

Mnozniki
» Punkty mnozone sg x 2, jesli gracz, ktory zakonczyt rozdanie, zdobyt 7 punktéw lub wiecej.

» Punkty mnozone sg x 2, jesli gracz zdobywajacy punkty zadeklarowat koi-koi (koi-koi
przeciwnika sie nie liczy).

» Punkty mnozone sg x 2, jesli to przeciwnik gracza, ktéry zakoniczyt rozdanie, zadeklarowat
koi-koi.

» Punkty mnozone sg x 2, jesli ktokolwiek zadeklarowat koi-koi w danym rozdaniu.
» Mnoznik punktéw zwieksza sie za kazde koi-koi zadeklarowane przez przeciwnika.

Mnoznik punktéw zwieksza sie za kazde koi-koi zadeklarowane w trakcie rozdania.

W przypadku ostatnich dwdch zasad, punkty mnozone sg o tyle, ile razy padto koi-koi
w rundzie plus 1; np. jesli koi-koi zostato zadeklarowane 1 raz, wynik mnozy sie x 2; jesli dwa
razy: x 3itd.

Punktacja w systemie gry o sumie zerowej

Koi-koi czesto rozgrywane jest w systemie gry o sumie zerowej, w ktérym zdobyte przez
zwyciezce punkty odejmuje sie od wyniku przegranego. Utatwia to rozgrywki hazardowe
z uzyciem pieniedzy badz zetondw. Przy grach na 6 rozdan najczesciej obaj gracze
zaczynajg z 30 punktami.

Mnozniki za karty na stole

» Podobnie jak w grze hachi-hachi, jesli na poczatku rundy na stole znajdzie sie karta
z kategorii $wiatet, punkty za runde sg podwajane.

» Jesli na stole pojawig sie dwie karty Swiatet, punkty mnozone sg x 3, przy trzech kartach x
4 itd. (mnoznik to liczba kart Swiatet + 1).

Punktowanie zestawow (yaku)

» Gracz, ktory wygrat rozdanie otrzymuje punkty jedynie za najbardziej wartosciowy
ze swoich zestawow.

» Gracz zdobywa punkty nie tylko za wtasne zestawy, lecz takze za zestawy przeciwnika.



