KALEJDOSKOP 25 GIER
Z RODZINA TREFLIKOW

W pudetku znajdziecie zestaw elementéw, umozliwiajacy rozegranie 25 tradycyjnych gier.

Komponenty:

1 dwustronna plansza do gier Alfabet oraz Weze i drabiny
1 dwustronna plansza do gier Warcaby i Chifczyk

25 kart Piotrus

24 klocki Domino

6 kostek szesciosciennych

16 pionkéw w czterech kolorach

24 pionki w dwoch kolorach



GRY PLANSZOWE

1. ALFABET (dla 2-4 graczy),
komponenty: plansza Alfabet, pionki, kostka

Roztézcie plansze, wybierzcie swoje pionki i za pomoca wyliczanki wybierzcie osobe, ktéra
rozpocznie gre. Kolejni gracze przystepujg do gry zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Pionki umieszczamy przed polem oznaczonym literkg A. Gracze kolejno rzucaja kostka do gry

i przesuwaja sie o tyle pdl, ile oczek wypadto na kostce. Na polu oznaczonym literka gracze maja
za zadanie powiedziec na gtos jaki$ wyraz zaczynajacy sie na dang litere, np. na polu

A - Aparat, B - Balon, C - Czapka itd. Jesli graczowi nie uda sie wymysli¢ zadnego wyrazu
cofa sie 0 3 pola.

Na polu z cyferkami gracze maja do wykonania nastepujace zadania:

1 - podaj nazwe swojego ulubionego bohatera z bajki Trefliki
2 - podaj nazwy 2 warzyw

3 - wymien 3 kolory bohateréw z bajki Trefliki

4 - wymien 4 bohateréw z bajki Trefliki

5 - wymien 5 rzeczy, ktore maja kolor zielony

6 - wymien 6 potraw, ktdre lubisz jes¢

7 - wymien 7 nazw owocow

8 - wymien 8 czesci ciata

9 - wymien 9 rzeczy, w ktére mozna sie ubrac

Jedli graczowi nie uda sie w petni wykona¢ zadania, cofa sie o 2 pola.
Gracz, ktory jako pierwszy przejdzie wszystkie cyferki i literki az do pola Z, wygrywa.

2. WEZE | DRABINY (dla 2-4 graczy),
komponenty: plansza Weze i drabiny, pionki, kostka

Kazdy gracz wybiera jeden pionek i ustawia go na planszy na pierwszym polu.

Gracze kolejno rzucaja kostkg i przesuwaja pionki po planszy o liczbe pél zgodna z liczba
wyrzuconych oczek. Wyrzucenie sze$ciu oczek uprawnia gracza do dodatkowego rzutu.
Jezeli pionek trafi na pola: 2, 11, 15, 22, 31, 38, gracz przesuwa sie blizej mety niczym
po drabinie. Jezeli pionek trafi na pola: 12, 20, 26, 37, 46 musi cofnac sie na pole, ktore
wskazuje berto. Zwyciezca zostaje ten, kto pierwszy osiggnie cel - pole nr 49. Aby tego
dokonac, gracz musi wyrzuci¢ doktadnie tyle oczek, ile pél pozostaje mu do korica trasy.



3. CHINCZYK PODSTAWOWY (dla 2-4 graczy),
komponenty: plansza Chinczyk, pionki, kostka

Kazdy gracz wybiera 4 pionki jednego koloru, ktére ustawia w rogu planszy na 4 polach
wyjsciowych w kolorze wybranych pionkéw. Celem gry jest jak najszybsze przemieszczenie
swoich pionkéw do ,domku”. ,Domek” stanowig 4 pola koloru pionkdw, usytuowane
wewnatrz trasy. W ,Domku” gracz moze ustawia¢ pionki dowolnie. Gracze kolejno rzucaja
kostka i przesuwaja pionki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara o tyle pdl, ile wynosi liczba
wyrzuconych oczek. Na jednym polu moze stac tylko jeden pionek. Pionki mozna przeskakiwaé
lub zbija¢ (czyli wejs¢ na pole z pionkiem innego gracza i usunac go z tego pola).

Zbity pionek wraca na swoje pole wyjsciowe. W przypadku wyrzucenia na kostce 6 gracz

ma dwie mozliwosci: pierwszg jest ruch pionkiem na planszy o szes¢ pdl, druga - wprowadzenie
do gry nowego pionka. Pionek wprowadza sie do gry, ustawiajac go na polu startowym

w kolorze swoich pionkéw. Niezaleznie od wyboru, graczowi przystuguje dodatkowy rzut
kostka umozliwiajacy ponownie albo ruch, albo wprowadzenie nowego pionka. Dodatkowy rzut
przystuguje jednak tylko raz - nawet w przypadku kolejnego wyrzucenia 6 oczek!
Wygrywa ten, kto pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki do ,domku”.

4. POLOWANIE (dla 2 graczy),
komponenty: plansza Chinczyk, pionki, dwie kostki

W rozgrywce bierze udziat jedynie dwdch graczy. Kazdy z graczy ma do dyspozycji dwa
sasiadujace pola wyjsciowe, w ktérych umieszcza pionki w odpowiednich kolorach.

Pionki te symbolizujg 4 tygrysy i 4 mysliwych. Przy podziale rél wazne jest, aby tygrysy

i mysliwi poszczegolnych graczy znajdowali sie na polach wyjsciowych w przeciwlegtych
rogach planszy! W swojej kolejce gracz ma obowiazek rzuci¢ dwoma kostkami, a nastepnie
poruszy¢ jednego tygrysa (zmierzajacego do ,domku” na zasadach wtasciwych dla ,Chinczyka
podstawowego”) i jednego mysliwego. Gracz moze wybraé, do ktorego swojego pionka
przyporzadkuje dang kostke. W odréznieniu od ,Chificzyka tradycyjnego” nie trzeba czeka¢
na wyrzucenie 6, aby pionek pojawit sie na planszy - mozna poruszyc¢ go od razu o tyle pdl,
ile oczek wypadto na kostce. W trakcie rozgrywki mysliwi starajg sie zbijac tygrysy rywala,
konczac ruch na zajmowanych przez nie polach. Jesli mysliwemu to sie uda, tygrys wraca
do bazy, zas mysliwy zapisuje zbicie tygrysa na kartce i uzyskuje dodatkowy ruch (rzut kostka).
Tygrys nigdy nie moze wejs¢ na pole zajmowane przez pionek mysliwego. Zwycieza gracz,
ktory jako pierwszy zbije tygrysa przeciwnika po raz dziesiaty lub doprowadzi wszystkie

4 swoje tygrysy bezpiecznie do ,domku”,



5.

WARCABY TRADYCYJNE (dla 2 graczy),

komponenty: plansza Warcaby, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych

6.

Kazdy gracz ustawia swoje pionki na ciemnych polach szachownicy, w trzech lezacych
najblizej niego rzedach. Gre rozgrywa sie na ciemnych polach szachownicy - pionki nie
maja prawa wejs¢ na jasne pola. W kolejnych ruchach gracze na zmiane przesuwaja

po jednym ze swoich pionkéw. Pionki przesuwa sie na ukos o jedno pole do przodu

lub do tytu. Kazdy z graczy stara sie przeprowadzi¢ jak najwiecej swoich pionkédw

do przeciwlegtego konca szachownicy. Bicie jest obowigzkowe. Wykonuije sie je zaréwno
w przod, jak i do tytu. Gracz traci figure, ktdrg nie wykonat bicia. Aby zbi¢ pionek przeciwnika,
nalezy przeskoczyé przez niego swoim pionkiem, stojagcym bezposrednio przed bitym
pionkiem, i stang¢ na wolnym polu, bezposrednio za nim. Jezeli pomiedzy bitymi pionkami
znajduja sie wolne pola, w jednym ruchu mozna zbi¢ dowolna liczbe pionkéw przeciwnika.
Mozna tez, w trakcie takiego ruchu, zmieniac jego kierunek. Pionek, ktéry dojdzie do ostatniego
rzedu szachownicy, zmienia sie w damke. Oznacza sie ja przez natozenie na przemieniony
pionek jednego z wczesniej zbitych pionkdw przeciwnika. Damka ma przywilej poruszania
sie na ukos o dowong liczbe wolnych pél, w dowolna strone. Ma ona réwniez prawo bi¢
pionki przeciwnika, przeskakujac przez dowolng liczbe wolnych pél zaréwno przed,

jak i po biciu. Damka musi bi¢ maksymalng liczbe pionkéw i damek. Nie moze, na przyktad,
zbi¢ pionka i damki, jezeli ma mozliwos$¢ zbicia trzech pionkéw. Damke zbija sie tak jak zwykty
pionek. Wygrywa ten z graczy, ktory zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.

Jezeli na szachownicy pozostana tylko dwie damki lub dwie damki przeciwko jednej,

ale znajdujacej sie na wielkiej przekatnej szachownicy, gra koriczy sie remisem.

WARCABY WYBIJANKA (dla 2 graczy),

komponenty: plansza Warcaby, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych

7.

W wariancie tym obowigzujg zasady warcabéw tradycyjnych, z jednym wyjatkiem

- pionek, stajac sie damka, zmienia kolor. Inny jest tez cel gry - gracze daza do pozbycia sie
swoich pionkéw, podstawiajac je umiejetnie przeciwnikowi do zbicia. Wygrywa ten

z graczy, ktéry pierwszy straci wszystkie pionki.

WARCABY CELTYCKIE (dla 2 graczy),

komponenty: plansza Warcaby, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych

Gracze wykonuja kolejno po dwa ruchy, a nie - jak w warcabach tradycyjnych - po jednym.
Pionki wolno bi¢ tylko do przodu. Kolejne dwa przystugujace ruchy gracz moze wykonac
tym samym pionkiem lub dwoma dowolnymi. Pozostate zasady - jak w warcabach
tradycyjnych.



8. CELNICY | PRZEMYTNICY (dla 2 graczy),
komponenty: plansza Warcaby, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych

Pionki przesuwa sie ukosnie o jedno pole do przodu lub do tytu. Mozna przeskakiwac
przez dowolng liczbe pionkdw. Pionki nie zbijaja sie, a zadaniem graczy jest jak najszybsze
przeprowadzenie swoich pionkdw na drugi brzeg planszy i zajecie trzech rzedéw
nalezacych do przeciwnika. Zwyciezcg jest ten z graczy, ktory pierwszy wykona zadanie
lub zablokuje przeciwnika.

9. WILK I OWCE (dla 2 graczy),
komponenty: plansza Warcaby, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych

Gracze losuja, ktdry z nich bedzie grat czarnym pionkiem (wilkiem), a ktory czterema
biatymi pionkami (owcami). W tej grze pionki nie zbijaja sie. Rozpoczyna wilk.

Owce ustawia sie na ciemnych polach pierwszego rzedu planszy, natomiast wilka

na dowolnym ciemnym polu ostatniego rzedu. Celem owiec jest otoczenie wilka

i pozbawienie go mozliwosci wykonania jakiegokolwiek ruchu, a celem wilka dotarcie

do ostatniego rzedu po stronie owiec. Owce poruszaja sie na ukos o jedno pole do przodu
(w jednej kolejce - jedna owca). Wilkowi wolno poruszac sie na ukos o jedno pole,
zaréwno do przodu, jak i do tytu. Kto pierwszy osiggnie swdj cel - wygrywa.

DOMINO

10. DOMINO TREFLIKOWE (dla 2-3 graczy),
komponenty: zestaw klockow Domino

Kazdy z graczy otrzymuje po 6 klockéw. Reszta niewykorzystanych klockdéw pozostaje
zakryta na stole. Jeden z graczy wyktada dowolny ze swoich klockéw, rozpoczynajac
tzw. taicuch. Nastepnie gracze kolejno doktadaja do koncéw taricucha po jednym klocku
w ten sposob, aby obrazki na koficach stykajacych sie klockéw byty jednakowe. Wyjatkiem
sg klocki z Matym Psem, ktore mozna dotozy¢ do dowolnego obrazka (petnig one funkcje
jokera). Jesli gracz nie posiada pasujacego klocka, ciagnie nowy ze stosu. Gracz losuje klocek
tak dtugo, az trafi na taki, ktéry mozne dotozy¢ lub gdy wyczerpie sie stos. Wygrywa ten,
kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich klockéw. Gracz, ktéry wygrat, zdobywa tyle
punktéw, ile wynosi suma liczby klockdw niewytozonych przez innych graczy.



GRY KARCIANE

11. PIOTRUS (dla 2 graczy),

komponenty: talia Piotrus

Wszystkie karty tasujemy i rozdajemy graczom. Jesli wérdd otrzymanych kart znajduja sie
pary, odktadamy je na bok odkryte. Karty trzymamy w reku tak, by inni nie widzieli co jest
na nich narysowane. Rozpoczyna najmtodszy gracz. Kolejno kazdy gracz zabiera dowolng karte
z reki gracza siedzacego po lewej stronie. Jesli dobrana karta pasuje do innej posiadanej
karty, pare odktada sie na bok. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie kart.

Przegrywa ten, kto pozostanie z Piotrusiem (karta nr 13 - bez pary).

12. MEMOS (dla 2-4 graczy),

komponenty: talia Piotrus

Przed rozgrywka z talii kart nalezy usunac Piotrusia - jedyng karte bez pary (z nr 13).
Pozostate 24 kart nalezy potasowac lub wymieszac i wytozy¢ obrazkami do dotu.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby par kart. Pierwszego gracza wyfania sie

za pomoca wyliczanki lub losowania. Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Gracze kolejno odwracajg po dwie karty (najpierw jedna, pézniej
druga), tak by wszyscy mogli je zobaczy¢ i zapamietac ich potozenie. Jezeli odkryte karty
stanowig pare, gracz zabiera je i odktada na swdj stos. W nagrode moze dokona¢
kolejnego odkrywania kart, az do momentu, gdy odwrdci dwie rézne. Te karty wracaja
na swoje miejsce, a do gry przystepuije kolejny gracz. Gra koficzy sie w momencie,

gdy wszystkie pary zostang odnalezione. Wygrywa posiadacz najwiekszej liczby par.



GRA W KOSCI

Wszystkie gry kosciane przeznaczone s3 dla dowolnej liczby graczy i wykorzystujg
zestaw kosci.

13. MISTRZ DODAWANIA
W swojej kolejce gracze rzucajg jeden raz wszystkimi kostkami i podliczaja wyrzucone
punkty. Wygrywa gracz, ktéry uzyskat najwiecej punktow.

14. JEDYNKI
Kazdy z graczy ma do dyspozycji 1 kostke i 10 rzutédw. Pod uwage bierze sie tylko
wyrzucone jedynki. Kto wyrzuci ich najwiecej, wygrywa.

15. MATEMATYKA
Kazdy gracz ma 1 kostke i 6 rzutéw, ktérych wynik zapisuje. Wyniki pierwszego i drugiego
rzutu sumuje, wynik trzeciego rzutu podwaja, do czwartego dodaje sume pierwszego
i trzeciego rzutu, pigty podwaja, do széstego dodaje rezultat drugiego i czwartego rzutu.
Wygrywa gracz, ktéry po dodaniu wszystkich wynikéw wykonanych dziatan uzyska
najwyzszy wynik.

16. PLUS MINUS
Kazdy gracz zapisuje na kartce cyfry od 1 do 10. Nastepnie rzuca 1 kostka dziesiec razy.
Dodaje do siebie wyniki rzutéw nr 1, 3, 5, 7, 9 oraz sumuje rezultaty rzutéw 2, 4, 6, 8, 10.
Nastepnie od wiekszej sumy nalezy odja¢ mniejsza. Kto uzyska najwyzszy wynik, wygrywa.

17. PECHOWA JEDYNKA
Gracze kolejno rzucaja 1 kostka i sumujg uzyskane wyniki. Ten z nich, ktéry wyrzuci
1 odpada z gry. Zwycieza gracz, ktéry jako ostatni pozostanie w grze.

18. PECHOWA TROJKA
Gracze kolejno rzucajg 1 kostka i sumujg uzyskane wyniki. Zwycieza gracz, ktory
jako pierwszy uzyska sume 21 punktéw. Jesli ktory$ z graczy podczas rozgrywki
wyrzuci 3, to traci swoj ruch, a zbieranie punktéw musi rozpoczaé od zera.

19. DWUNASTKA
Kazdy z graczy stara sie w jednym rzucie 3 kostkami uzyskac dokfadnie 12 oczek.
Pierwszy, ktéremu sie to uda - wygrywa. Jesli nikomu, rozgrywke sie powtarza.

20. SZESCDZIESIAT
Gracze rzucaja 2 kostkami. Pod uwage bierze sie jedynie rezultaty, w ktérych wypadta suma
oczek réwna 6. Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy uzbiera w ten sposéb 60 punktow.



21. NAODWROT
Kazdy z graczy rzuca 2 kostkami. Celem gry jest zdobycie jak najmniejszej liczby punktéw.
Gra konczy sie w momencie, gdy ktdrys z graczy uzyska 60 punktéw. Zwycieza gracz,
ktéry w tym momencie ma ich najmniej.

22. POTROJNE SZCZESCIE
Kazdy z graczy rzuca 3 kostkami piec razy. Liczy sie tylko rzuty, w ktorych wypadty dublety
lub triplety. Zwycieza gracz z najwiekszg liczbg punktow.

23. PIETNASTKA
Gracze maja do dyspozycji 3 kostki. W kazdym swoim rzucie staraja sie z pomoca
dowolnych dziatan matematycznych uzyskac liczbe 15. Np. jesli gracz wyrzucit 2, 5 i 6,
to wykonuje dziatanie: (5x6) : 2 = 15. Gracz, ktéremu sie nie powiedzie, odpada z gry.

24, SZCZES'LIWA DZIESIATKA
Gratrwa 10rund, a gracze rzucaja 3 kostkami. Jesli ktdrys z nich w swojej kolejce wyrzuci
dokfadnie 10 oczek, otrzymuje dodatkowo 10 punktow premii. Jesli wyrzuci mniej lub wiecej
niz10, od jego rezultatu odejmuje sie 10 punktow. Zwycieza graczznajwieksza liczbg punktéw
po 10 rundach.

25. PULAPKA
Gra trwa 10 rund, a gracze rzucaja 3 kostkami. Jesli jednak ktérys z graczy wyrzuci 3 lub 6,
to wartosci te odejmuje sie od uzyskanych przez niego wynikéw. Zwycieza gracz
z najwieksza liczba punktéw po 10 rundach.




