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Kalejdoskop 15 gier to zestaw wciqgajqcych zabaw dla catej
rodziny, wzbogacony oryginalnymi garnuszkami, petnigcymi
funkcje pionkow. WeZcie udziat w wyscigu z przeszkodami,
zbierajcie zetony, zbijajcie garnuszki pozostatych osob
i sprawdZcie swoje sity podczas gry w kosci. Rodzina Treflikéw
czeka!

Co w pudeftku sie znajduje?

Cos, co rados¢ wywotuje!

Mndstwo gier tutaj widzicie,

Mito czas z nimi spedZzicie.

Z Treflikami je poznacie,

Z nudqg wnet sie pozegnacie.

Garnuszki teraz na planszy postawcie
I w kazdym wyscigu dobrze sie bawcie.

Zetony w waszych garnuszkach Iqdujg,

Przykryte pokrywkgq, dobrze sie czujq.

Rdézne przedmioty na nich widniejg,

Co w zZyciu prawdziwym réwniez istniejq.

W kosci tez zagrac sobie mozecie,

Czy dzis zwyciezcq sie okazecie?

W Treflikow krainie do zobaczenia,

Wielkiej wygranej przyjmijcie Zyczenia!



Wiek: 5+
Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 25-35 min.

2awartosé opakowania:
- 2 dwustronne plansze
— 4 plastikowe garnuszki

- 12 zetondéw z kos¢mi

- 12 zetonéw z domowymi przedmiotami
- 5 kosci

— instrukcja

1. WYSCIG

Elementy gry: plansza A, 5 o g
4 garnuszki bez pokrywek,
1 ko$é, 2etony
2 gwiazdkami

Przygotowanie do gry: Na polach z gwiazdkami ktadziecie po 1 zetonie (rewersem
do goéry - tak, aby byly widoczne gwiazdki). Garnuszki umieszczacie przed polem
startowym, poza plansza.

Celem kazdego gracza jest zebranie jak najwiekszej liczby zetonéw, a nastepnie dotarcie
do mety i opuszczenie planszy.

Przebieg gry: Rzucasz kostka i przesuwasz garnuszek o tyle pdl, ile oczek wypadto

na kostce. Gdy staniesz na polu z zetonem, zabierasz go i wktadasz do garnuszka,

a kolejka przechodzi na nastepnego gracza. Na jednym polu moze znajdowac sie
wiecej niz 1 garnuszek — sg wéwczas stawiane pietrowo. Jesli przejdziesz przez mete

jako pierwszy, otrzymujesz 3 kolejne zetony z dodatkowej puli. Pamletac trzeba .‘
o dokonczeniu biezacej rundy. Moze sie zdarzy¢, ze pozosta’fym graczom réwniez uda‘o

sie przejs¢ przez mete w tej samej rundzie — dostaja woéwczas po 2 zetony. ..

Wygrana: Wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej zetonow. °® .0.
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2. WYSCIG 2 PR2ESZKODAMI

Elementy gry: plansza A,
4 garnuszki bez pokrywek, ;
kosci, 2etony 2 ko$émi —

—

Przygotowanie do gry: Na polach z gwiazdkami ktadziecie po 1 zetonie (rewersem
do gory - tak, aby kosci byty niewidoczne). Garnuszki umieszczacie przed polem
startowym, poza plansza.

Celem kazdego gracza jest jak najszybsze dotarcie do mety i opuszczenie planszy.

Przebieg gry: Przed wykonaniem jakiegokolwiek ruchu wybrana osoba rzuca tyloma
kos¢mi, ilu graczy uczestniczy w zabawie. Nastepnie wybieracie po kolei 1 kostke
i przesuwacie sie swoim garnuszkiem o liczbe pdl réwng liczbie oczek na tej wiasnie
kostce. Na samym poczatku pierwszym wybierajacym jest najmtodszy gracz. Natomiast
w pézniejszych rundach bedzie sie to odbywato zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Gdy staniesz na polu z zetonem, musisz go odwréci¢ (tak, by kos¢ byta widoczna)
i wiozy¢ do garnuszka. Liczba oczek na Zetonie z koscig pokazuje, jakiego wyniku nie
mozesz wybrac przy kolejnych rzutach koscig. Moze sie zdarzy¢, ze w Twoim garnuszku
znajdzie sie kolejny zeton, ktéry przykryje poprzedni i bedzie pokazywac¢ nowy
zabroniony wynik na kostce.

Jesli nie mozesz (lub nie chcesz) wybrac zadnej kosci, tracisz kolejke. Na jednym polu
moze znajdowac sie wiecej niz 1 garnuszek — sg wéwczas stawiane pietrowo.

Gdy jeden z graczy opusci plansze, trzeba pamietac¢ o dokonczeniu biezacej rundy.

Wygrana: Zwyciezca zostaje gracz, ktéry jako pierwszy opusci plansze. W przypadku
remisu (gdy wiecej graczy opusci plansze w tej samej rundzie) wygrywa osoba, ktéra
posiada w garnuszku (na samej gorze) zeton o wyzszej wartosci.

3. KOtKO | KR2Y2YK (gra dla 2 graczy)

Elementy gry: plansza B,
2etony 2 gwiazdkami i koéémi




Przaygotowanie do gry: Pierwszy gracz otrzymuje zetony z gwiazdkami, a drugi gracz
-z ko$¢mi

Celem kazdego gracza jest utozenie 3 swoich zetonéw w linii prostej (pionowo, poziomo
lub na skos).

Przebieg gry: Na przemian stawiacie swoje zetony na kwadratowych polach planszy.
Na danym polu moze znajdowac sie tylko 1 zeton, ktéry podczas rozgrywki nie zmienia
juz swojego potozenia.

Wygrana: Wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza utozy 3 swoje zetony w linii prostej
(pionowo, poziomo lub na skos). Jesli nikomu nie uda sie wykonac zadania, gra koriczy
sie remisem.

4. KOSTELLO (gra dla 2 graczy)

Elementy gry: plansza 8,
2etony 2 ko$émi, 2 garnuszki
bez pokrywek, 2 kosci
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Przygotowanie do gry: Zakrywacie zetony z kos¢mi — tak, by widoczne byty
tylko gwiazdki - i mieszacie je. Nastepnie kfadziecie po 1 zetonie na polach planszy
oznaczonych 3 oczkami oraz po 2 zetony na polach oznaczonych oczkami 2, 4 i 5. Kazdy
gracz stawia swdj garnuszek na przeciwlegtych polach z 1 oczkiem.

Celem kazdego gracza jest zebranie jak najwiekszej liczby punktéw. 1 punkt odpowiada
1 oczku na kostce, widniejgcej na zetonie.

Przebieg gry: Rzucasz dwoma kostkami i wybierasz jedna z nich, aby wykonac ruch
(druga pozostawiasz niewykorzystang). Mozesz przesuna¢ swoj garnuszek na pole
z liczba oczek réwna liczbie oczek na kostce, ktéra wybrates. Pamietaj, ze musi to byc
sasiednie pole. Poruszasz sie tylko pionowo i poziomo - na ukos juz nie. Jesli wyrzucisz
6 oczek, masz prawo przesuna¢ garnuszek na dowolne sgsiednie pole. Gdy staniesz na
danym polu, zabierasz 1 zeton (nie sprawdzajac, ile oczek znajduje sie na odwrocie)
i wktadasz go do swojego garnuszka.

Na tym samym polu moze sta¢ wiecej niz jeden garnuszek.

Nie wykonujesz ruchu, jesli otrzymana liczba oczek na kostce nie odpowiada oczkom
widniejacym na sasiadujacych z Tobg polach.

W pozostatych przypadkach przesuniecie garnuszka jest obowigzkowe:
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Moze sie zdarzy¢, ze otrzymasz na kostce tyle samo oczek, ile widnieje na polu,
na ktérym aktualnie stoisz. W takim wypadku zostajesz na miejscu. Jesli lezy tam jeszcze
jaki$ zeton, mozesz go zabrac.

Gra konczy sie, gdy wszystkie zetony znikna z planszy. Wéwczas kazdy z graczy oprdznia
garnuszek i liczy zebrane punkty.

Wygrana: Wygrywa osoba, ktdra zebrata najwiecej punktéw. W przypadku réwnego
wyniku zwycieza posiadacz wiekszej liczby zetonéw.

S. WIELKIE PORZAOKI

Elementy gry: plansza C,

12 2etonéw 2 domowymi e S—
przedmiotami, & garnuszki f
bez pokrywek

Przygotowanie do gry: Zakrywacie zetony z domowymi przedmiotami — tak, by
widoczne byty tylko gwiazdki — i mieszacie je. Nastepnie ktadziecie po 3 zetony
na kazdym z 4 pokoi. Wybieracie po 1 garnuszku i stawiacie go na wybranym pokoju
(garnuszki muszg sta¢ na innych pokojach).

Celem kazdego gracza jest zdobycie 3 zetonéw z wybranego pomieszczenia (kuchnia,
fazienka, salon, pokdj dzieciecy), a nastepnie zakonczenie ruchu na polu oznaczajagcym
to pomieszczenie.

Przebieg gry: Przesuwasz swoj garnuszek zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Mozesz przesunac sie o 1, 2 lub 3 pola — wybér nalezy do Ciebie. Nastepnie wykonujesz
jedna z dwach akgdji (informujac pozostatych graczy, ktérg z nich wybierasz):

A) Na polu, na ktérym stoisz, odkrywasz 1 lub 2 zetony - tak, aby widziaty je inne osoby.
Konczysz akcje, z powrotem zakrywajac zetony.

B) Z pola, na ktérym stoisz, odkrywasz 1 zeton, a nastepnie chowasz go do swojego
garnuszka. Mozesz posiada¢ maksymalnie 3 Zzetony - jesli pobierzesz czwarty, jeden z
posiadanych juz zetonéw wyktadasz z powrotem na jedno z pél. Moze by¢ to dowolne
pole, na ktérym znajduja sie aktualnie mniej niz 3 zetony. Najpierw odstaniasz zwracany
zeton przed pozostatymi graczami, by ponownie go zakry¢.

Wygrana: Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zakonczy domowe porzadki - czyli
zdobedzie 3 _zetony z wybranego pomieszczenia (kuchnia, fazienka, salon, pokdj
dzieciecy), a nastepnie zakonczy ruch na polu oznaczajagcym to pomieszczenie.
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6. 2B1JAK

Elementy gry: plansza O,
4 garnuszki bez
pokrywek,

1 kosé

Przygotowanie do gry: Bierzecie po 1 garnuszku i ustawiacie go, gdzie chcecie —
na dowolnym polu (ale nie na rogach planszy).

Celem kazdego gracza jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw w ciggu 6 rund.

Przaebieg gry: Na poczatku ustalacie kolejnos¢ przystepowania do gry, rzucajac
kostka. Jesli wyrzucite$ najwieksza liczbe oczek, rozpoczynasz zabawe. Podnosisz swdj
garnuszek i stawiasz go w wybranym rogu planszy. Nastepnie pstrykasz w garnuszek
w taki sposéb, aby:

« zakonczyt swoj ruch na punktowanym polu (caty garnuszek powinien znajdowac sie
na tym polu, a nie tylko jego czes¢)

« wybit z zajetego pola garnuszek innego gracza (wybijany garnuszek powinien
catkowicie znalez¢ sie poza obrysem danego pola)

Zdobywasz 1 punkt tylko wtedy, gdy osiagniesz 2 powyzsze cele. W ramach tej samej
rundy przystuguje Ci 1 proba. Kolejni gracze postepuja tak samo, az do zakonczenia 6.
rundy.

Nie mozna w miedzyczasie zmieniac potozenia garnuszkéw. Wyjatek stanowi sytuacja,
kiedy garnuszek stawiany jest w rogu planszy. Moze sie zdarzy¢, ze garnuszek zostanie
wybity poza plansze - w takim wypadku trzeba go postawi¢ na polu z gwiazdka nr 3.

Wygrana: Zwyciezca zostaje osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktow.

7. CURLING

Elementy gry: plansza B, plansza O,
4 garnuszki bez pokrywek,
S kosci, 2etony
2 gwiazdkq




Przygotowanie do gry: Dwie plansze ktadziecie obok siebie tak, aby sie stykaty.
Wybieracie sobie po 1 garnuszku i ustawiacie je na planszy B, na srodkowej kolumnie.
Garnuszki powinny sta¢ w tej samej linii, réwnolegle do planszy D. Zetony z gwiazdkami
ktadziecie obok planszy.

Celem kazdego gracza jest zdobycie jak najwiecej zetonéw z gwiazdkami.

Przebieg rozgrywki: Gra sktada sie z 4 rund.

Przed kazda runda 1 osoba uktada 5 kosci na planszy D (za kazdym razem robi to inny
gracz):

« 2 kostki z 1 oczkiem blisko planszy B

» 2 kostki z 2 oczkami w $redniej odlegtosci od planszy B

« 1 kostka z 3 oczkami najdalej od planszy B

Wazne, aby kosci nie staty zbyt blisko siebie. Nie powinny tez siebie zastaniac.

W danej rundzie pstrykacie po kolei w swdj garnuszek — tak, aby trafit on w jedna
z kosci. Przed wykonaniem ruchu musicie powiedzie¢, w ktérg kos¢ bedziecie celowac.
W swojej kolejce macie tylko 1 prébe. Po kazdej prébie kosci wracaja na swoje miejsce
i nastepuje kolejka innego gracza. Jesli traficie w kos¢ z 1 oczkiem, wktadacie do swojego
garnuszka 1 zeton z gwiazdka. Za kos¢ z 2 oczkami otrzymujecie 2 zetony, a za kos¢
z 3 oczkami - 3 zetony.

Jesli podczas pstrykania zetony beda wypada¢ z garnuszkéw, mozecie zamkng¢ je
pokrywkami.

Wygrana: Zwyciezca zostaje osoba, ktéra zdobedzie najwiecej zetondw.

8. CIEPLO - 2IMNO (dla 2 graczy) v

Elementy gry: plansza C,
12 2etonéw 2 domowymi
przedmiotami,

2 garnuszki bez pokrywek u _
(dowolnego koloru)

Przygotowanie do gry: Kfadziecie na srodku plansze C, obok ktérej umieszczacie
zakryte i pomieszane zetony z domowymi przedmiotami. Dzielicie sie rolami, czyli
decydujecie, kto bedzie Naprowadzajacym, a kto Zgadujacym. Zgadujacy otrzymuje
2 garnuszki.

Celem Zgadujacego jest jak najszybsze odgadniecie, jakie zetony wylosowat
Naprowadzajacy.



Przebieg rozgrywki: Gra skfada sie z 2 rund. Naprowadzajacy losuje dwa Zetony
przedmiotéw domowych (tak, aby Zgadujacy owych przedmiotéw nie widziat),
zapamietuje ich przynaleznos¢ do poszczegolnych pomieszczen na planszy i odktada
zakryte przed soba. Pozostate zetony nie biorg udziatu w tej rundzie. Zgadujacy ustawia
2 garnuszki na polach pomieszczen, do ktérych jego zdaniem nalezg wylosowane
przedmioty.

Nastepnie Naprowadzajacy méwi Zgadujacemu, jak blisko prawidtowej odpowiedzi
znajduje sie kazdy garnuszek. W tym celu podaje 2 sposrdd ponizszych stéw:

« ZIMNO - garnuszek stoi na polu, ktére znajduje sie naprzeciwko pomieszczenia,
z ktérego pochodzi jeden z wylosowanych zetonéw.

« CIEPLO - garnuszek stoi na polu sasiednim, czyli obok pomieszczenia, z ktérego
pochodzi jeden z wylosowanych zetonéw.

+ GORACO - garnuszek stoi dokfadnie na polu pomieszczenia, z ktérego pochodzi jeden
z wylosowanych zetonéw.

Naprowadzajacy mowi np. ,Jeden garnuszek zimno, drugi garnuszek ciepto’, ale nie
precyzuje, ktéry garnuszek ma na mysli. W oparciu o te informacje Zgadujacy moze
zmieni¢ ustawienie garnuszkéw. Naprowadzajacy ponownie ocenia ich potozenie przy
uzyciu wyzej wymienionych stéw. Na tej podstawie Zgadujacy moze znowu przemiescic
garnuszki. Pierwsza runda koriczy sie w chwili,gdy Naprowadzajacy opisze potozenie obu
garnuszkow stowem,GORACO". Oznacza to, ze Zgadujacy przyporzadkowat przedmioty
domowe do odpowiednich pomieszczen. Na potwierdzenie Naprowadzajacy odstania
wylosowane zetony. Wazne, abyscie liczyli na biezaco proby podejmowane przez
Zgadujacego. 1 proba = 1 zmiana potozenia garnuszkow.

UWAGA: Moze sie zdarzy¢, ze zetony wylosowane przez Naprowadzajacego beda
pochodzity z tego samego pokoju.

W drugiej rundzie nastepuje zamiana rol.

Wygrana: Zwyciezca zostaje osoba, ktdra przyporzadkowata przedmioty do wtasciwych
pomieszczen w mniejszej liczbie prob.

9. OPOWIADANIE HISTORII

Elementy gry: 12 2etonéw 2 przedmiotami domowymi, & pokrywki
od garnuszkéw

Przygotowanie do gry: Rozktadacie na srodku stotu zakryte zetony z przedmiotami
domowymi.



Celem kazdego gracza jest opowiedzenie historii do konca, bez ani jednej pomytki.

Przebieg rozgrywki: Losujecie po 4 zetony i ktadziecie je przed soba. Pierwszy gracz
odkrywa swoje zetony i zapamietuje widniejgce na nich przedmioty. Potem zakrywa
zetony pokrywkami, bardzo dokfadnie je miesza i ustawia przed soba w szeregu. Gracz
wypowiada pierwsze zdanie wymyslonej przez siebie historii. Zdanie to powinno
dotyczy¢ pierwszego przedmiotu, ktéry zamierza odkry¢. Nastepnie odkrywa ten zeton
— jesli wypowiedziane zdanie pasuje do przedmiotu, gracz kontynuuje historie, méwiac
kolejne zdanie i odkrywajac drugi zeton. Postepuje tak az do odstoniecia wszystkich
4 zetonow. Jesli wypowiedziane zdanie nie odpowiada odkrytemu przedmiotowi,
gracz nie przerywa zabawy — poprawia sie, wypowiadajac nowe zdanie, ktére pasuje
do widocznego zetonu. | méwi kolejne zdanie odpowiadajgce drugiemu nieodkrytemu
jeszcze zetonowi. Zdania powinny tworzy¢ spdjna historie. Gdy pierwszy gracz skonczy
swoja historie, przekazuje pokrywki drugiemu graczowi, ktéry wykonuje te same
Czynnosci.

Wygrana: Zwyciezca zostaje osoba, ktéra opowiedziata swojg historie z mniejsza liczba
pomytek.

GRY KOSCIANE *eq 'R
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10. PECHOWA SIODEMKA N =

Kazdy gracz zapisuje na swojej kartce ciag liczb: 2, 3,4, 5,6,8,9, 10, 11, 12.

W swojej kolejce rzucacie 2 kos¢mi, a nastepnie sumujecie liczbe otrzymanych oczek
i wykreslacie z ciggu cyfre lub liczbe réwna tej sumie. W tej samej kolejce rzucacie dalej
2 kos¢mi do momentu, az otrzymacie sume oczek réwna albo 7, albo cyfrze / liczbie juz
wykreslonej. Kolejka przechodzi wtedy na nastepnego gracza. Wygrywa osoba, ktéra
jako pierwsza wykresli wszystkie cyfry / liczby ze swojego ciggu.

11. PARZYSTE

W swojej kolejce rzucacie 5 kos¢mi naraz. Liczg sie tylko oczka parzyste, czyli: 2, 4, 6.
Po rzucie sumujecie wszystkie oczka parzyste i zapisujecie wynik na kartce. Oczka
nieparzyste réwnaja sie 0. Wygrywa osoba, ktéra po 10 kolejkach uzyska najwieksza
sume wszystkich wynikow. -
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Gra skfada sie z'5.rund. W swojej kolejce rzucacie 5 kos¢mi, a nastepnie zapisujecie
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na kartce, ile razy otrzymaliscie 1 oczko. Wygrywa osoba, ktéra w ciagu 5 rund najwiecej
razy wyrzuci 1 oczko. T
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13. POOR2UCANKA N =

Wyjatkowa cecha tej gry jest zasada ,podrzucania” uzyskanych punktéw sasiedniemu
graczowi. W swojej kolejce wykonujecie 1 rzut 2 kos¢mi. Nastepnie od liczby oczek na
kostce o wyzszej wartosci odejmujecie liczbe oczek z kosci o wartosci nizszej. Oczka,
pozostate po tym odejmowaniu, to punkty, jakie nalezy dopisa¢ do wyniku gracza po
Waszej prawej stronie (punkty notujecie na kartce). Wy jako rzucajacy nie zdobywacie
w swojej kolejce zadnych punktéw. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza zdobedzie 20
punktéw.

3

14. TYLKO NIE S2ZOSTKA ~ ._.@

Kazdy z Was dostaje po 1 kosci. Wszyscy naraz rzucacie swoimi kos¢mi (ale w takiej
odlegtosci, abyscie po wykonaniu rzutu wiedzieli, ktora kos¢ jest Wasza). Osoba, ktéra
wyrzucita 6 oczek, odpada z gry. Pozostali gracze znowu rzucajg swoimi kos¢mi — do
momentu, az odpadng wszyscy poza 1 osoba, ktdra zostaje zwyciezca.

—
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15. 0CZ2KO MALE | o%
Rzucacie w swojej kolejce 1 kostka tyle razy, az suma kolejnych otrzymanych oczek
bedzieréwna 11 lub jak najblizsza tej wartosci - ale mniejsza od 11. Jesli przekroczycie 11
oczek, nie dostajecie zadnych punktéw. Za uzbieranie doktadnie 11 oczek otrzymujecie
3 punkty. Jezeli nikt nie uzyskat 11 oczek, wéwczas osoba z suma oczek najblizsza 11
otrzymuje 1 punkt. Moze sie zdarzy¢, ze dwoje z Was uzyska takg sama sume oczek
najblizsza 11 - w takim wypadku 2 graczy otrzymuje po 1 punkcie. Wygrywa osoba,
ktéra jako pierwsza zdobedzie 5 punktow.
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