Rozgrywka polega na przesuwaniu pionka po planszy o tyle oczek, ile wskazuje kostka, zgodnie z kierunkiem
wskazywanym przez strzatki. Na planszy znajduja si¢ pola specjalne — jezeli pionek zatrzyma si¢ na polu niebieskim
(tam gdzie widnieje poczatek drabiny) moze wspiac si¢ na sam jej szczyt, szybciej pokonujac droge do mety. Jezeli
stanie na czerwonym polu, gdzie namalowany jest ogon lub glowa we¢za - zjezdza po wezu w dot planszy. Aby
zakonczy¢ gre, nalezy wyrzuci¢ dokladnie takg liczbe oczek, ile brakuje do mety

38. Weze i Drabiny Arytmetyczne (gra dla 4 oséb)

Rozgrywka polega na przesuwaniu pionka po planszy o tyle oczek, ile wskazuje kostka, zgodnie z kierunkiem
wskazywanym przez strzatki. Na kazdym polu znajduje si¢ matematyczne dzialanie - zadaniem gracza jest podanie
prawidtowego wyniku. Jezeli poda nieprawidlowy iloczyn (wynik mnozenia) traci kolejkg. W razie watpliwosci co
do prawidtowosci wyniku, przeciwnik zawsze moze go skontrolowa¢ za pomoca kalkulatora. Uwaga! Na planszy
znajduja si¢ pola specjalne — jezeli pionek zatrzyma si¢ na polu niebieskim (tam gdzie widnieje poczatek drabiny) i
odpowie prawidlowo — moze wspia¢ si¢ na sam jej szczyt, szybciej pokonujac droge do mety. Jezeli stanie na
czerwonym polu, gdzie namalowany jest ogon lub glowa weza - zjezdza po wezu w dot planszy, tym samym
oddalajac si¢ od upragnionego celu. Aby zakonczy¢ gre, nalezy wyrzuci¢ dokladnie taka liczbe oczek, ile brakuje do
mety

39. Mnozenie (gra dla 4 os6b)

Rozgrywka polega na przesuwaniu pionka po planszy o tyle oczek, ile wskazuje kostka, zgodnie z kierunkiem
wskazywanym przez strzatki. Na kazdym polu znajduje si¢ matematyczne dziatanie - zadaniem gracza jest podanie
prawidtowego wyniku. Jezeli poda nieprawidtowy iloczyn (wynik mnozenia) traci kolejkg. Celem gry jest mozliwie
szybkie dotarcie do mety.

GRY NA PLANSZY GRZYBOBRANIA

40. Grzybobranie (gra dla 4 osob)

Do tej gry potrzebne beda grzybki, pionki i kostka.

Grzybki nalezy ustawi¢ na odpowiednich polach. Brazowe( jadalne) — na polach brazowych , czerwone ( trujace) na
polach czerwonych. Gracze ustalaja miedzy soba kto bedzie rzucat kostka jako pierwszy. Uczestnicy gry poruszaja
si¢ po planszy pionkami ,zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Jezeli gracz stanie na polu na ktéorym znajduje si¢
grzybek to zabiera go i odktada na bok. Wygrywa ten gracz , ktory zbierze najwieksza ilo$¢ jadalnych grzybkow.

41. Grzybobranie z przygodami (gra dla 4 oséb)

Grzybki nalezy ustawi¢ na odpowiednich polach. Brazowe( jadalne) — na polach brazowych , czerwone ( trujace) na
polach czerwonych. Gracze ustalaja miedzy soba kto bedzie rzucat kostka jako pierwszy. Uczestnicy gry poruszaja
si¢ po planszy pionkami napotykajac po drodze liczne przeszkody. Jezeli gracz stanie na polu na ktorym znajduje
si¢ grzybek to zabiera go i odklada na bok. Wygrywa ten gracz , ktory zbierze najwigksza ilo§¢ jadalnych
grzybkow. Jezeli gracze zebrali taka sama ilo$¢ grzybkow to wygrywa ten kto pierwszy dotart do mety. Na polach
specjalnych mozna natrafi¢ na przygody, ktorych opis znajdziesz tu:

*Mrowki rozeszly sie po calej Sciezce, przeskakujesz o trzy pola do przodu

*Przechodzisz z przez Bobra tame przesuwasz si¢ pie¢ pol do przodu

*Znajdujesz skrot za pajeczyng

*Pokazujesz Jezowi jabluszko i w wolne miejsce grzybka odkladasz

*Wystraszyles sarenke i cofasz sie o pie¢ pot

*Dajesz Zajgczkowi marchewke idziesz dwa pola do przodu

*Pokazujesz orzeszka wiewiorce i rzucasz kostkq jeszcze raz

*Odganiasz lisa od ptasiego gniazda zyskujesz kolejke

*Wpadasz w kretowisko, wracasz na start i tracisz wszystkie grzybki

*Chowasz sie przed dzikiem, wigc cofasz sig o trzy pola

*Sowa pokazuje ci skrot do samej mety

*Wystraszyles si¢ weza i gubisz jeden z grzybkow

[5] - prawy czutek
[5] - lewy czutek
[4] - prawe oko

[4] - lewe oko
[3] - trzy nogi z prawej
[6] — ogonek

[3] - trzy nogi z lewej
Wygrywa ten kto narysuje najszybciej swojego robaka.

GRY W KARTY

82. Wojna (gra dla 2 oséb)

Gra przeznaczona jest dla dzieci do lat 6. Celem gry jest zdobycie wszystkich kart. Do tej gry wykorzystujemy talie
zlozona z 24 kart. Najstarsza karta jest as, potem kolejno krol., dama, walet , 10, 9. Karty rozdaje si¢ po réwno
graczom ktorzy uktadaja je w stosach. Gra polega na jednoczesnym potozeniu po jednej karcie z wierzchu stosu
przez kazdego z graczy. Gracz ktory wylozyt silniejsza kart¢ zabiera obie i wkiada pod spod swojego stosu. W
przypadku gdy gracze potoza karty o tej samej wartosci np dwie ,,dziewiatki” mamy do czynienia z ,,wojng”. W
takiej sytuacji gracze ktada kolejng kart¢ koszulka do gory i kolejng jeszcze raz ale tym razem odkrywaja karte.
Gracz z wyzsza karta zbiera je wszystkie.

Wygrywa gracz ktory zdobedzie wszystkie karty.

Gracze moga rowniez ustali¢ czas gry, wtedy wygrywa gracz ktory na konie gry ma wigcej kart.

83. Swinia (gra dla 2 —6 os6b)

W grze moze bra¢ udzial dowolna ilo§¢ kart i dowolna ilos¢ zawodnikéw. Na poczatku gry wszystkie karty
ktadziemy koszulkami do gory. Karty moga leze¢ chaotycznie. Jeden z graczy wyciaga karte, odwraca ja i ktadzie
na $rodku. Kolejni gracze losuja karty do chwili az ich karta bedzie zgodna kolorem lub figura. Jezeli karta
wyciagnigta przez gracza nie zgadza si¢ z ta na Srodku zachowuje on ja dla siebie. Gdy skoncza si¢ wszystkie karty
gracze doktadaja karty tylko z tych, ktore maja w rece.

Gra konczy sie gdy zaden z graczy nie ma mozliwosci dotozenia karty lub gdy zostanie tylko jeden gracz z kartami
w reku.

84. Makao (gra dla 2-6 osob)

Do gry potrzebne sa dwie talie kart, ale jezeli graja dwie lub trzy osoby jedna talia jest wystarczajaca.
Gracze rozdaja miedzy siebie po pie¢ kart. Z kart, ktore zostaty losuje si¢ jedna i ktadzie odkryta na $rodku stotu a
pozostate karty na stosie. Gracze poréwnuja czy maja karty zgodne kolorem lub figura karty lezacej na stole. Gdy
gracz posiada taka karte ma prawo potozy¢ ja na pierwszej. Nie ma jednak obowiazku. W tym przypadku jednak
gracz musi ciagna¢ karte ze stosu do momentu az wylosuje kart¢ zgodna z ta, ktora lezy na srodku stotu.

Celem gracza jest pozbycie si¢ wszystkich swoich kart. Przed odlozeniem ostatniej karty gracz powinien
wypowiedzie¢ stowo makao. Jezeli tego nie uczyni a inni zawodnicy to zauwaza musi on dobraé piec kart z talii i
gra¢ dalej. Jezeli skonczg si¢ karty w stosie do dobierania jeden z graczy tasuje ten stos, do ktorego doktadali karty.
Odkryta karta powinna by¢ ta, ktora jako ostatnia lezata na wierzchu.

Mozliwe jest urozmaicenie gry poprzez wykladanie calych sekwencji kart. Przyktadowo jezeli kto$ posiada trzy
karty o wartosci 7 moze potozy¢ je wszystkie na raz.

Istnieje tez wariant w ktorym gracz musi czekac kolejke jezeli poprzednik potozyt czworke.

85. Tysiac (gra dla 2-4 osob)

Celem gry jest zebranie tysigca punktow. W tysiaca jednoczesnie moga gra¢ co najmniej dwie i maksymalnie cztery
osoby. Gre¢ kontynuuje si¢, dopoki jeden z graczy nie osiagnie tysigca punktow. Kazdy gracz na poczatku
otrzymuje trzy ,bomby”, ktére moze wykorzysta¢ gdy wie, ze nie ugra ustalonej ilosci punktow. Traci ,,bombg”,
pozostali gracze natomiast dostaja po 60pkt (w przypadku gry we 4 osoba posiadajaca trzy karty otrzymuje tylko
zawarto$¢ trzech kart). W grze biora udziat karty od dziewiatek do asow bez jokerow. Karty rozdaje si¢ na dwa
sposoby zaleznie od ilosci graczy. Na dwoch graczy rozdaje si¢ cztery kupki, dwie po dwie karty i dwie po dziesigé
kart. Gdy gra trzech graczy rozdaje si¢ na cztery kupki z tym, ze trzy kupki maja po siedem kart, a jedna
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