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Wiek: 4+ 124 graczy I'10-20 min é....-l
ZawartoS¢ pudetka: plansza, 2 pionki na osobe (kazdy gracz e
wybiera jeden kolor), 1 kostka
Cel gry: by¢ pierwszym graczem, ktory doprowadzi swoje pionki ' :
do gwiazdki na srodku planszy. _— —

Zasady gry: Gracze ktada pionki w stajni swojego koloru. Zaczyna najmtodszy z graczy.
Nastepnie gracze rozgrywajg tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Poruszanie pionkami: Aby wyprowadzi¢ pionek ze swojej stajni i umiesci¢ go na pierwszym polu
najego drodze, musisz wyrzucic "szostke". Nastepnie rzucasz kostkg ponownie i przesuwasz
pionek o odpowiednig ilos¢ pél. Jesli posiadasz dwa pionki poza stajnig, mozesz zdecydowac,
ktorym cheesz sie poruszy¢. Za kazdym razem, gdy wyrzucisz "szostke", przesuwasz pionek i
rzucasz kostka ponownie.

Kiedy kilka pionkéw opusci stajnie i zacznie poruszac sie po swoich drogach, zaczng w koncu
gonic sie wokot planszy. Pionki nie moga sie wyprzedzac. Pionek, ktorego droga jest
zablokowana przez inny, nie moze go wyprzedzi¢, musi sie zatrzymac na poprzednim polu.
Jednakze, jesli ruch pionka wypada doktadnie na pole zajete przez inny pionek, pierwszy "bije
go", zajmujac jego miejsce i wysytajac go z powrotem do swojej stajni.

Wstgpienie do nieba: Po przejsciu catej trasy, pionki zatrzymujg sie na ostatnim polu swojej
trasy, u dotu drzwi, ktére poprowadzg je do nieba.

UWAGA: Pionki muszg dotrze¢ doktadnie na to pole. Jesli kostka pokazuje liczbe wyzsza niz
liczba pol pozostatych do ostatniego pola na trasie, pionek nie moze sie ruszyc.

Schodki sg ponumerowane od 1 do 4. Aby wejs¢ na schodek numer 1, musisz wyrzuci¢ "jedynke",
aby wejs¢ na schodek numer 2, musisz wyrzucic¢ "dwoéjke" itd., az do numeru 4. W koncu, aby
usungc pionek z planszy i postawic¢ go na polu z gwiazdka na srodku planszy, musisz wyrzucic
"szostke".

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy usunie swoje dwa pionki z planszy.



Gaski

Wiek: 4+ I o4 graczy 1 10-15 min
OO
Potrzebne elementy: 1 plansza do gry w Ggski, po 1 pionku na
kazdego gracza (kazdy gracz wybiera swdj kolor), kostka
Cel gry: Dotrzec do pola z liczba 30 jako pierwszy.

Zasady gry: Gracze po kolei rzucajg kostka i przesuwajg pionki o liczbe wyrzuconych oczek.
Pionek zostaje ,pojmany” w momencie, gdy pionek innego gracza konczy ruch na zajetym przez
niego polu. ,Pojmany” pionek nalezy wtedy cofngé na pole z ktorego wtasnie rozpoczat ruch
pionek gracza przejmujacego pole. Gracz, ktory wyrzuci ,széstke” w swoim pierwszym rzucie
przesuwa swoj pionek od razu na pole numer 15.

Specjalne pola:

- Gaski (pola 6,12, 18 oraz 24): ponéw ruch o te sama liczbe pol

- Most (pole nr 3): pozwala Ci przeniesS¢ sie na kolejny most (pole nr 21)

- Hotel (pole nr 10): musisz opuscic kolejke

- Wiezienie (pole nr 14): zatrzymuje Cie dopoki nie wyrzucisz ,sz6stki”

- Czaszka i skrzyzowane piszczele (pole nr17): wracasz na pole nr 1

- Labirynt (pole nr 27): opuszczasz 2 kolejki

Koniec gry: Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze na pole nr 30.

Wazne: Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek wieksza niz ta, ktora jest potrzebna do dotarcia na
ostatnie pole, wtedy po dotarciu do mety nalezy cofna¢ pionek o pozostatg liczbe oczek.

Weze idrabiny

Wiek: 5+ loyg graczy I 10-15 min
OO
Potrzebne elementy: 1 plansza do gry, po 1 pionku na kazdego
gracza (kazdy gracz wybiera swdj kolor), kostka
Cel gry: dotrzec do pola nr 49 jako pierwszy

Kazdy gracz ktadzie swoj pionek obok planszy, przed polem nr 1. Zaczyna najmtodszy
gracz. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara. Pierwszy gracz rzuca
kostkg i przesuwa pionek o tyle miejsc ile wyszto na kostce.

Pola z drabinkami: gdy gracz trafia na pole, na ktorym znajduja sie nogi drabiny, idzie w
gore drabinki i stawia pionek tam, gdzie drabinka sie konczy.

Pola z wezem: gdy gracz trafia na pole, na ktérym znajdujg sie ogon weza, idzie w dot,
wzdtuz weza i stawia pionek tam, gdzie jest jego gtowa.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze do pola nr 49.

Uwaga: Gracz musi ,wyladowac” doktadnie na polu 49. Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek
wiekszg niz ta, ktéra jest potrzebna do dotarcia na ostatnie pole, wtedy po dotarciu do mety
nalezy cofngé pionek o pozostatg liczbe oczek.



Kétko i krzyzyk

Wiek: 5+ ) graczyl 10-15 min
OO
Zawarto$¢ pudetka: plansza, po 24 pionki dla kazdego gracza (gracze
wybierajg miedzy dwoma réznymi kolorami)
Cel gry: utworzy¢ jak najwiecej rzedow po 4 pionki swojego koloru

Zasady gry: Gracze uktadajg przed soba 24 pionki swojego koloru. Zaczyna najmtodszy z graczy.
Nastepnie zawodnicy grajg na zmiane.

W swojej turze gracz umieszcza pionek w wolnym miejscu na planszy, starajac sie stworzyc¢ rzad 4
pionkow swojego koloru (pionowo lub poziomo).

Uwaga: Kiedy gracz utworzy rzad 4 pionkow, nie moze go uzy¢ do tworzenia kolejnych.
Zwyciestwo: Gra konczy sie gdy gracze pozbeda sie pionkow. Zwyciezcg zostaje ten z graczy, ktory
utworzyt wiecej rzedow sktadajacych sie z 4 pionkow.

Bine v
3yearsand up I 2-4 players 1 10 -15 mins
OO

Zawarto§¢ pudetka: 4 plansze BINGO, 12 kart BINGO (przedstawiajgce
12 réznych zwierzgt), 1 woreczek, 6 pionkow na osobe - ﬁ
Cel gry: zapetnic swoja plansze jako pierwszy

Zasady gry: Gracze wybierajg po jednej planszy oraz 6 pionkéw, ktére ustawiajg przed soba.
Jedna osoba umieszcza wszystkie karty zwierzat w woreczku. Zaczyna najmtodszy z graczy.
Nastepnie gracze rozgrywajg tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz,
bez podgladania, losuje karte z woreczka, nastepnie mowi reszcie jakie zwierze wyciagnat.
Wzyscy gracze patrzg na swoje plansze, czy posiadajg na niej podane zwierze.

- Jesli gracz znajdzie zwierze na swojej planszy, umieszcza pionek na kwadracie, ktory je
przedstawia.

- W przeciwnym wypadku nic sie nie dzieje.

Gracz, ktory wylosowat karte, ktadzie jg na bok, tura przechodzi na kolejnego gracza.

Zwyciestwo: Gra konczy sie, gdy
ktorys z graczy potozy pionkina
wszystkich symbolach zwierzat na
swojej planszy. Ten gracz jest uznany

ZwWyciezcg.




Koncentracja

Wiek: 3+ I 54 graczy I 10-15 min
OO

Zawarto§¢ pudetka: 24 karty KONCENTRACJA
Cel gry: znalez¢ tak duzo par jak to mozliwe.

Zasady gry: Rozt6z karty na Srodku stotu obrazkami do dotu. Gracze po kolei odkrywajg po dwie
karty.

- Jesdli gracz odkryt dwie identyczne karty, wygrywa te pare i odktada jg obok siebie. Moze rozegraé
kolejng ture i odkry¢ dwie kolejne karty.

- Jesli karty sie réznia, pozostawiamy je na chwile odkryte, aby gracze mogli im sie dobrze
przyjrze¢. Nastepnie zakrywamy i pozostawiamy w tym samym miejscu. Tura przechodzi na
kolejnego gracza.

Zwyciestwo: Gra konczy sie, gdy wszystkie karty zostang zabrane przez graczy. Zwyciezcg zostaje
gracz, ktory zdobyt najwiecej par.

OO

GRYZUZYCIEM KOSTEK

e 0% Junior Yahtzee

D A Ado Wiek: 4+ lo4 graczy 1 10-15 min

0® AL 00 oco

° ( ) . . Zawarto$¢ pudetka: 4 plansze YAHTZEE, 8 pionkéw na osobe, 5 kostek
Jj f . . ““I Cel gry: jako pierwszy utozy¢ rzad trzech pionkow na swojej planszy lub

wylosowac YAHTZEE (wyrzucenie 5 kostek o tej samej wartosci)

Zasady gry: Kazdy z graczy wybiera jedng plansze i 8 pionkéw, ktore ktadzie przed sobg. 5 kostek
umies$¢ na Srodku stotu. Zaczyna najmtodszy z graczy.

Nastepnie gracze rozgrywajg tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze, sprobuj wyrzucic takg kombinacje na kostkach, ktéra umozliwi ci potozenie
pionka na planszy. Aby to zrobi¢, mozesz rzucic¢ kostkami do trzech razy. Za kazdym razem

mozesz uzy¢ wszystkich kostek lub odtozy¢
jedng lub wiecej, ktére uznasz za pomocne w
tworzeniu kombinacji (wtedy rzucamy
ponownie tylko pozostatymi kostkami).
Jesli uda ci sie wyrzucic potrzebng
kombinacje, umies¢ pionek na
odpowiadajacym jej kwadracie na planszy.




O Wylosuj przynajmniej trzy "jedynki"

Q Wylosuj przynajmniej trzy "dwojki"

] [ Wylosuj przynajmniej trzy "trojki"

( X A o
OO0 Wylosuj przynajmniej trzy "czworki
o ®

... Wylosuj przynajmniej trzy "pigtki”

®
® | Wylosuj przynajmniej trzy "szoéstki"

Wylosuj pie¢ kostek o
kolejnej numeracji1,2,3,4,5
lub2,3,4,5,6

Wylosuj cztery kostki o tej samej
B | warrosci

Yahtzee: wylosuj piec kostek o
tej samej wartosci

A A
A
A A

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktory stworzy rzad
trzech pionkow na swojej planszy. Jesli
ktokolwiek wylosuje Yahtzee w trakcie gry,
automatycznie zostaje zwyciezca.

Dom

Wiek: 4+

o4 graczy 110 min
OO

ZawartoS¢ pudetka: 1 kostka, kartka papieru na kazdego gracza
Cel gry: jako pierwszy gracz ukonczy¢ swoj dom

Zasady gry: Oto przyktad domu, ktéry
musisz narysowac:

Zaczyna najmtodszy z graczy. Nastepnie gracze
rozgrywaja tury zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

W twojej turze, celem jest narysowanie czesci
swojego domu. Aby to zrobié, rzu¢ kostka.
Wylosowany numer odpowiada danej czesci
domu, ktéra mozna dorysowac. Czedci domu
musza by¢ narysowane w odpowiedniej
kolejnosci:

6 - kwadrat (podstawa domu)
5-dach

4 -drzwi

31ub 2 - okno (UWAGA: dom musi
posiada¢ dwa okna)

1- komin

Jesliwylosujesz numer, ktoéry pozwala
nanarysowanie czeSci domu, mozesz
rzucac kostkg ponownie. W przeciwnym
wypadku tura przechodzi na kolejnego
gracza.

Zwyciestwo: Zwyciezcg zostaje gracz,
ktory jako pierwszy ukonczy rysowanie
wszystkich niezbednych czesci swojego
domu.



Pchetki

Wiek: 5+ (plus osoba dorosta) | 2-4 graczy | 10 min
OO

Zawarto$¢ pudetka: 1 kostka, kartka papieru do zapisywania wynikéw
Cel gry: zebrac 20 punktow w jak najmniejszej ilosci ruchow

Zasady gry: Zaczyna najmtodszy z graczy. Nastepnie gracze rozgrywajg tury zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W swojej turze wpraw kostke w ruch tak, aby podskoczyta jak pchetka. Nacisnij jedng z gornych
krawedzi kostki palcem wskazujgcym. Zanotuj liczbe punktow, ktérg pokazuje kostka. Tura
przechodzina kolejnego gracza.

W kolejnych turach, dodaj punkty wylosowane na kostce do wczesniej zdobytych. Gra konczy sie dla
danego gracza, gdy osiaggnie wynik 20 punktow.

Zwyciestwo: Gracz, ktory zdobedzie 20 punktow w jak najmniejszej liczbie ruchow, wygrywa gre.

Serce

Wiek: 4+ Io4 graczy I 10 min
OO
Zawarto$¢ pudetka: 1 kostka, kartka papieru dla kazdego gracza
Cel gry: skreslic wszystkie 6 czesci serca jako pierwszy z graczy

Zasady gry: Gracze rysujg serce na Zaczyna najmtodszy z graczy. Nastepnie

swoich kartkach, podzielone na szes¢ gracze rozgrywajg tury zgodnie z ruchem

czesci, takie jak na obrazku ponizej: wskazowek zegara. W swojej turze, rzué
kostkg i wykresl ze swojego serca
wylosowany numer.

na Jesliwylosowany numer jest juz skreslony na
3 twoim sercu, musisz go zaproponowac
pierwszemu lub kolejnemu graczowi z lewej,
QV gdy pierwszy tez posiada ten numer

skreslony. Nastepnie tura przechodzi na

kolejnego gracza.

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktory jako
pierwszy wykresli wszystkie numery ze
Swojego serca.



Asy

Wiek: 6+ (plus osoba dorosta)l 3-4 graczy I 10 min
OO

Zawarto$¢ pudetka: 5 kostek
Cel gry: by¢ ostatnig osoba, krora potozy kostke z wylosowana "jedynka " na srodku

Zasady gry: Zaczyna najmtodszy z graczy. Nastepnie gracze rozgrywaja tury zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W swojej turze, rzué wszystkimi piecioma kostkami. Nastepnie:

- umies¢ "jedynki" na srodku stotu,

- podaj "dwojki" graczowi z lewej

- podaj "pigtki" graczowi z prawej

- rzué pozostatymi kostkami (tzn. tymi, ktére pokazywaty 3, 4 lub 6)

Kontynuuj rzuty, dopoki nie pozbedziesz sie wszystkich kostek. Kolejny gracz rzuca kostkami,
ktore otrzymat. Jesli nie posiada zadnej, tura przechodzi na nastepnego gracza.

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktory jako ostatni potozy na srodku stotu "jedynke".

Strit

5years and up with an adult 1 2 -4 players 1 10 mins
OO

Zawarto$¢ pudetka: 5 kostek, kartka papieru do notowania wynikow
Cel gry: byc pierwszym graczem, kiory przekroczy 100 punktow

Zasady gry: Zaczyna najmtodszy z graczy. Nastepnie gracze rozgrywaja tury zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W swojej turze rzué piecioma kostkami i zanotuj wynik, zgodnie z ponizszymi wskazowkami.

Jesli wyrzucisz:

-1,2,3,4,5 zdobywasz 20 punktow

-1,2,3,4 + kazdy inny numer, zdobywasz 15 punktow

-1,2,3 + 2 inne numery, zdobywasz 10 punktow

-1,2 + 3 inne numery, zdobywasz 5 punktow

Nastepnie tura przechodzi na kolejnego gracza, ktéry bedzie probowat zdoby¢ 1,2,3,4,5 i zanotowac
wysoki wynik.

Po kazdym rzucie, dodaj swoj wynik do pozostatych punktéw zdobytych wezesniej.

UWAGA: jesliwyrzucisz trzy "jedynki" w jednym rzucie, tracisz wszystkie swoje punkty i zaczynasz
od nowa.

Zwyciestwo: Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy przekroczy liczbe 100 punktow.





