


5 jeux a la ferme

Loto - Memo - Ludo - Domino - Puzzle

ZAWARTOSC:
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‘ ZASADY GRY

Sposéb gry: Pierwszy gracz odwraca dwa wybrane przez siebie Zetony. Oglada je, a nastgpnie pokazuje wszystkim

graczom.
LOTO « Jesli dwa zetony sg identyczne, gracz utworzyt pare. Zatrzymuje ja i wykonuje kolejny ruch.
1-4 graczy
CEL GRY: By¢ pierwszym z graczy, ktory uzupelni swoja plansze.
PRZYGOTOWANIE DO GRY: Kazdy gracz wybiera plansze i ktadzie ja przed sobg. Do gry uzywa sie 12 zetonéw
z bialg obwodka.

« Jedli oba Zetony s rézne, odktadaje z powrotem w to samo miejsce, obrazkiem do dotu. Kolej na ruch nastepnego
gracza.

' Nastepny gracz odwraca 2 zetony itd.
‘_" 7" ] Gdy na stole nie ma juz zadnych zetonéw, wygrywa gracz z najwigksza liczbg par.
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Zetony i kolo umieszcza sie na $rodku stotu, strong z nadrukiem do géry.

Zasady gry: Zaczyna najmlodszy gracz. Kreci on strzatka na tarczy, a nastepnie bierze zeton wskazany przez strzatke i LU Do
umieszcza go na swojej planszy, dopasowujac do identycznego zwierzecia.
2-4 graczy

Cel gry: Jako pierwszy dotrze¢ do mety.

Przygotowanie do gry: Umies¢ plansze na srodku stotu. Kazdy gracz wybiera pionek i ustawia go na polu
startowym.

Pole startowe Pole koncowe

Kolejka krecenia kotem przechodzi na nastepnego gracza.

Gracze kolejno zbieraja zetony.

« Jedli gracz stanie na polu ze zwierzeciem, ktore juz zebral, nie moze wykona¢ ruchu i kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

Gracz, ktéry jako pierwszy skompletuje swoja plansze za pomocg trzech Zetondw, wygrywa gre.
Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

L ok grac Najmiodszy 2 gracay rauca kostka

MEM O « Kostka wskazuje kolor. Gracz przesuwa swoj pionek na kolejne pole w kolorze wskazanym przez kostke.

2 graczy

CEL GRY: Zebra¢ jak najwiecej par.

Przygotowanie do gry: Zetony ukltada si¢ na $rodku stolu zakryta strona do géry (jabtuszka).




Jesli pole jest juz zajete przez pionek, pionek aktywny przesuwa si¢ na kolejne wolne pole tego samego koloru.

« Jedli na kostce wypadnie $cianka z ,motylem”, gracz przesuwa swoj pionek na kolejne pole tego samego koloru,
na jakim si¢ znajdowat.

* Jesli na kostce wypadnie strona z ,,ptakiem”, gracz cofa swdj pionek o jedno pole.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
Niezaleznie od wyniku ostatniego rzutu kostka, gracz, ktory pierwszy przekroczy pole mety, wygrywa gre.

DOMINO

2 graczy
Cel gry: Jak najszybciej pozby¢ si¢ wszystkich swoich kostek domina.

Przygotowanie do gry: Na poczatku rozgrywki gracze decyduja, czy beda graé strong z wizerunkami zwierzat,
czy strong z jabluszkami.

zwierzatka jabluszka

« Kazdy gracz losowo otrzymuje 6 kostek domina, ktére trzyma przed soba.

« Pozostale kostki domina uklada sie w stos, obrazkiem do dotu, tworzac stos do dobierania.

 Najmlodszy gracz kladzie wybrang przez siebie kostke domina na §rodku stotu. Gra toczy si¢ zgodnie z
ruchem wskazowek zegara.

Zasady gry: Gracze na zmiane dokladaja jedna ze swoich kostke domina tak, aby dwa jednakowe obrazki znalazty
sie obok siebie (moga to by¢ dwa zwierzeta lub dwa identyczne uklady jabluszek- w zaleznosci od ustalen
poczynionych na poczatku rozgrywki).

Kostki domina dokfada si¢ wylacznie na jednym z dwoch koncow ukladanego ciagu.

Gdy gracz nie moze dotozy¢ do ciggu zadnej ze swoich kostek, dobiera kolejng ze stosu.

« Jesdli gracz wylosuje pasujacg kostke domina, doktada ja do uktadu.
Nastepnie kolejka przechodzi na kolejnego gracza.
« Jesli wylosowany kamien nie pasuje, gracz zachowuje go dla siebie (kladzie przed sobg). Nastepnie kolejka

przechodzi na kolejnego gracza.

Gracz, ktéry pozbedzie si¢ swoich kostek jako pierwszy wygrywa.
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