16wl mega zestaw Gier

planszowych dla dzieci i
dorostych

Czas wysyiki 24 godziny
Numer katalogowy ZGR.5777-42
Kod EAN 5903864954104
Wiek dziecka +3 lata
Certyfikaty, opinie, atesty CE

Opis produktu
5 najwazniejszych zalet naszej zabawki w wersji PREMIUM:

* 1[lgruby plastik oraz wysokiej jakosci pozostate elementy dzieki czemu postuzy na lata,

¢ 2[Jstymuluje rozwdj dziecka (rozwija wyobraznie),

* 3[Jciepta barwna kolorystyka podkresli ciepta, rodzinna atmosfere, nawet podczas dtuzszej zabawy nie bola
oczy jak przy jaskrawych kolorach,

s 4[jzabawka na pétce wyglada estetycznie wiec moze by¢ ozdoba,

¢ 5[lnowa oryginalnie zapakowana przez producenta.

Zestaw gier 16 w 1 to propozycja dla dzieci od 3-go roku zycia. Swietny sposéb na spedzenie wolhego czasu we wspdélnym
gronie. Kazdy znajdzie cos dla siebie, do wyboru az 16 gier i mnéstwo akcesoridéw niezbednych do ich rozegrania.

1. Szachy miedzynarodowe

Przygotuj plansze do gry oraz 16 biatych i czarnych pionkdéw: krél, hetman, dwa gohce, dwa skoczki, dwie wieze oraz osiem
pionkdéw, utéz je na planszy zgodnie z instrukcja. Biate pionki zaczynajg jako pierwsze.

Celem gry jest wyeliminowanie kréla przeciwnika. Krélowie moga poruszac sie w pionie, poziomie i po przekatnej. Wieze moga
poruszac sie w pionie i poziomie, ale nie mogg poruszac sie po przekatnej. Gocy mogg poruszac sie tylko po przekatnej.

2. Szczesliwe 26
Przygotuj plansze do gry i pionki z numerkami od 1 do 12. Uktadaj tak numerki, zeby w jednym rzedzie suma liczb wynosita
26. Zacznij od gory i idZ zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara.

3. Gesie szachy

Przygotuj plansze do gry, 4 pionki i kostke do gry. Umies$¢ pionki przy wulkanie a nastepnie naprzemiennie z innym/innymi
graczami rzucaj kostka i przemieszczaj pionki o taka ilos¢ ile wskazuje kostka. Jesli staniesz na pozycji 8,16,26,39,53 - mozesz
ponownie rzuci¢ kostka. Jesli dotrzesz do bloku numer 21, wré¢ do pozycji 18. Na pozycji 31 wréc do 6, z pozycji 42 wrdc do
36, na stanowisku 52 wrd¢ do 45, oraz na pozycji 58 wré¢ do 54. Gracz ktéry jako pierwszy dotrze do pozycji 63 wygrywa.

4. Weze i drabiny

Przygotuj plansze do gry, 4 pionki i kostke. Umies¢ pionki w bloku nr.1 a nastepnie rzucajcie kostka i przesuwajcie pionki o tyle
miejsc, ile oczek pokazuje kostka. Jesli zatrzymacie sie przy bloku z drabing wejdZcie na nia. Po drabinie mozna sie tylko
wspinaé, nie mozna z niej zejs¢ w dét. Jezeli liczba z kosci przekracza liczbe blokéw pozostawionych do celu, gracze musza
cofngd sie o liczbe przekraczajgca. Gracz dociera do celu tylko wtedy gdy liczba na kostce jest doktadnie taka jak liczba
blokéw pozostawionych do miejsca docelowego. Gracz ktéry jako pierwszy dotrze do celu wygrywa gre.

5. Warcaby (pie¢ w rzedzie)

Przygotuj plansze do gry, 5 biatych i 5 czarnych pionkéw. Ut6z je na planszy tak jak pokazuje instrukcja. Kazdy gracz moze
poruszac pionkami poziomo lub pionowo i tyle krokéw ile chce, ale nie moze zmienia¢ kierunku w potowie drogi. Gracz
wygrywa gdy albo zbije wszystkie pionki przeciwnikéw, albo jego przeciwnik nie ma gdzie p6js¢.

6. Szachy arbuzowe

Przygotuj plansze do gry oraz 6 biatych i 6 czarnych pionkéw. Utz je na planszy tak jak pokazuje instrukcja. Kazdy pionek
moze uczestniczy¢ w unieruchamianiu pionkéw innego gracza, otoczone pionki wroga sg przejmowane. Gracz ktéry zdobedzie
cztery pionki swojego przeciwnika wygrywa gre.
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7. Zwierzeta

Przygotuj plansze do gry oraz 16 figur ze zwierzetami. Gracze maja po 8 sztuk zwierzatek takich jak: ston, lew, tygrys, gepard,
wilk, pies, kot, mysz. Nalezy je umiesci¢ w odpowiednich miejscach jak pokazuje instrukcja. Silniejszy zje stabszego. Sita
zwierzat jest w kolejnosci od najsilniejszego do stabszego. Ston>lew>tygrys>gepard>wilk>pies>kot>mysz>ston. Jesli zwierze
jednego gracza dostanie sie do jaskini przeciwnika, ten gracz wygrywa, gracze nie moga poruszac sie wtasnymi jaskiniami.
Gra konczy sie jesli jeden gracz zje wszystkie zwierzeta przeciwnika lub jesli wszystkie zwierzeta gracza sg uwiezione i nie
moga sie poruszad.

8. Gra wojenna

Przygotuj plansze do gry, jeden czarny pionek i trzy biate. Gracze wybierajg kolor pionkéw. Biate pionki to bloki, czarne to
wojska. Utéz pionki tak jak pokazuje instrukcja. Armia czarna musi wydostac sie z bunkréw (biate), podczas gdy bunkry musza
otoczy¢ czarne. Czarny idzie pierwszy, moze poruszac sie do tytu, przodu, w prawo i w lewo. Biate nie moga sie cofad. Biate
wygrywajg gdy otocza czarne, a czarne wygrywajg gdy wyjda z kregu.

9. Morris dziewieciu mezczyzn

Przygotuj plansze do gry 9 biatych pionkéw i 9 czarnych. Kazdy gracz wybiera kolor pionkéw. Obaj gracze wykonuja po 1 ruchu
na raz, jesli gracz wykona trzy pionki pod rzad(poziomo lub pionowo), moze wyja¢ jeden z pionkéw przeciwnika, ale nie moze
wyjacé pionkéw, ktdre sg juz w rzedzie po trzy. Kiedy wszystkie 9 pionkéw znajduje sie juz na planszy, gracze moga przenies¢
pionki do pobliskich blokéw za pomoca strzatki pokazanej na planszy. Gdy graczowi pozostang trzy pionki, pionki moga sie
przemieszcza¢ w dowolne miejsce na planszy, niezaleznie od ich pozycji. Gracz przegrywa, gdy zostang mu tylko 2 pionki lub
wszystkie jego pionki nie moga sie poruszac.

10. Latajace szachy

Przygotuj plansze do gry, 16 pionkéw (po 4 w kazdym kolorze) i kostke do gry. Kazdy gracz wybiera kolor i umieszcza pionki w
odpowiednich miejscach na planszy. Gra rozpoczyna sie od najmtodszego gracza, a gracze rzucajg kosciami zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Wystartuje tylko gracz ktéry zdobedzie 6. Jesli dostaniesz dwie 6 z rzedu mozesz potozy¢ kolejny pionek
na planszy, lub przesung¢ pionek ktéry juz jest na planszy. Gracz ktéry pierwszy dotrze do celu wszystkimi pionkami wygrywa.

11. Pudetka

Przygotuj plansze do gry, 12 czarnych i 12 biatych pionkéw. Kazdy gracz wybiera kolor pionkéw i uktada je tak jak pokazuje
instrukcja. Celem gry jest wyeliminowanie wszystkich pionkéw przeciwnika. Jezeli twoje pionki znajduja sie obok przeciwnika, a
za przeciwnikiem znajduje sie puste pole, mozesz przeskoczy¢ pionek co zlikwiduje pionek przeciwnika.

12. Ztap tygrysa

Przygotuj plansze do gry, 16 czarnych i 1 biaty pionek. Kazdy wybiera kolor. Biaty jest dla tygrysa, czarne to psy. Tygrys musi
zjes¢ psy aby wydostac sie z oblezenia, psy muszg otoczy¢ tygrysa. Druzyna biata wygrywa gdy wszyscy czarni sg na
zewnatrz lub gdy zostat juz tylko 1 czarny. Czarna druzyna wygrywa gdy wszystkie biate s w putapce, nie moga sie rusza¢ ani
usuna¢ czarnych.

13. Pie¢ z rzedu
Przygotuj plansze do gry taka jak do szach miedzynarodowych,20 biatych i 20 czarnych pionkéw. Kazdy gracz wybiera kolor
pionkéw, 1 ruch dla gracza na raz. Gracz ktéry skompletuje pie¢ pionkdéw w rzedzie w dowolnym kierunku wygrywa.

14. Calc 24
Przygotuj zestaw kart. Wyjmij jokery a pozostate 52 karty potdéz na stole. Gracze biorg 4 karty z puli. Wygrywa ten, kto
otrzyma wynik 24 w dowolnych obliczeniach () oznacza 11, Q 12, K13, Al).

15. Kot rybak

Przygotuj zestaw do pokera. Rozdaj karty graczom. Gracze rozgrywajg rozdanie i uktadaja karty w kolejnosci. Jesli ktérakolwiek
z kart gracza jest taka sama jak karta pokazana w linii, moze on wzia¢ karte. Gre wygrywa ten, kto zbierze wszystkie karty lub
ten, ktéry zbierze ich najwiece;j.

16. Most

Przygotuj zestaw do pokera, wyjmij jokery a zostaw 52 kart na stole. Rozdaj karty graczom, taka aby kazdy miat 13 kart. Jeden
gracz pokazuje karte jako pierwszy a kolor karty bedzie kolorem dla tej rundy. Nastepnie inni gracze pokazujg karte w takim
samym kolorze jak pokazat pierwszy gracz. Gracz z najwiekszym numerem wygrywa runde. Jesli nie masz karty w takim
kolorze jak gracz pierwszy, pokaz inng, lecz ta karta bedzie uznana za najstabsza. Kolejnos¢ kart: A>K>Q
>|>10>9>8>7>6>5>4>3>2. Druzyna ktéra wygra runde prowadzi kolejng. Gra konczy sie po 13 rundach.

Wymiary:

pionki o Srednicy ok. 2 cm,

plansze do gry ok. 25 cm x 25 cm,
podstawka ok. 26,5 cm x 25 cm,
opakowanie ok. 27,5 cm x 27,5 cm x 5,5 cm.

Zawartosc¢ zestawu:
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plastikowa podstawka do plansz,
pie¢ dwustronnych plansz,
naklejki na pionki,

50 pionkéw zéttych,

40 pionkéw biatych,

40 pionkéw czarnych,

kostka do gry,

karty do pokera

Co nas wyroéznia na tle konkurencji:

¢ [Jzabawka z tegorocznej dostawy dzieki czemu spetnia najnowsze bardziej surowe normy i jest w 100%
bezpieczny na zawartos¢ ftalonéw. Posiada certyfikat CE i EN 71,

¢ [idealnie wykonany, brak ostrych krawedzi, powodujacych ze dziecko moze sie skaleczy¢,

¢ Jwydtuzony okres bezpieczenstwa, wiecej czasu na przetestowanie,

¢ [Jestetyczne, oryginalne opakowanie dzieki czemu mozna podarowac go na prezent,

¢ [Jszybko bo z magazynu w Polsce.

5 gwiazdek nie moze sie myli¢! Tak samo jak setki klientéw ktérzy tak samo ocenili zakupy u nas wtasnie na 5 gwiazdek.

Zachecamy réwniez do zapoznania sie z petng nasza oferta, w ktérej posiadamy szeroki asortyment produktow.
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