Moj pierwszy zestaw gier
W ogrodzie

Zbior 10 zabawnych owocowych gier dla 2-4 dzieci w wieku od 3 do 6 lat.

Autorka gry nr 1 ( Owocowy sad): Anneliese Farkaschovsky
Autorka gier nr 2-10: Annemarie Holscher
llustracje: Reiner Stolte

Wykaz gier:
1. Owocowy sad
Ogrodowe Memo
Uwaga, nadchodzi ogrodniczkal
Wyscig do gniazda
Owocowy sad- Puzzle oraz gra z kostka
Stodkie owocowe wypieki
Zapasy na zim¢

Zakupy na bazarku

© o N o g ks~ D

Owocowy wyscig

10. Kolorowy bufet z tortami
Zawartos$¢ gry: 2 obustronnie zadrukowane plansze (owocowy sad- jezioro, owocowy sad-
ogrodek), 4 kruki, 1 ogrodniczka, 4 materiatowe woreczki, 40 owocow, 36 kart do gry (32 karty z
tortami, 4 karty ze spodami tortow), 1 kostka z kolorami, 1 kostka z numerami, 1 puzzle z krukiem

(9 elementow), 32 karty memo, 4 dwustronne zestawy puzzli (drzewa owocowe- stoiska na
bazarku), 4 koszyczki.

Gra nr 1: Owocowy sad

Wesota gra kooperatywna z zastosowaniem kostki dla 2-4 dzieci od 3 roku zycia.

Wszystkie cztery drzewa w sadzie sg petne owocOw: mozna zebrac¢ jabltka, gruszki, czeresnie oraz
sliwki. Musicie jednak zdazy¢ to zrobi¢ przed sprytnym krukiem, ktory czyha na soczyste owoce.

Material do gry: plansza "owocowy sad", puzzle z krukiem, owoce, koszyczki, kostka z kolorami.
Przed rozpoczeciem gry:

Podzielcie i roztozcie owoce na odpowiednich drzewach na planszy. Kazde z dzieci otrzymuje
jeden koszyczek 1 ustawia go przed sobg. Grajac w gronie przekraczajagcym 4 osoby jeden
koszyczek uzywany jest przez wigksza ilo$¢ dzieci. Wymieszajcie 9 elementdéw puzzli z krukiem i
utozcie w kolumne obok planszy. Przygotujcie kostke do gry.

Jak gra¢?
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Gracie wspolnie przeciwko krukowi. Zachowajcie porzadek gry zgodny z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. Komu uda si¢ najszybciej wymowi¢ poprawnie "Kruk Tadeusz" rozpoczyna gre
1 wyrzuca kostka.

Co pokazuje kostka?

e Kolor

Zbierz z drzewa jeden owoc tego koloru i wt6z do swojego koszyczka. Nie ma juz owocoéw danego
koloru? Niestety nie mozesz zebra¢ zadnego owocu.

e Kosz z owocami
Zbierz dwa owoce w dowolnym kolorze i wt6z do swojego koszyczka.
e Kruk

Pobierz jeden element puzzli z kolumny i ut6z na odpowiednim polu na obrazku znajdujacym si¢
posrodku planszy.

Gre kontynuuje kolejne dziecko rzucajac kostka.
Koniec gry:

Wygrywaja dzieci, jezeli udato im si¢ zebra¢ wszystkie owoce przed ukonczeniem puzzli z
krukiem. W przeciwnym razie wygrywa Kruk Tadeusz, a dzieci musza sprobowac raz jeszcze
zdazy¢ przed takomym ptaszyskiem.

Gra nr 2: Ogrodowe Memo

Klasyczna gra memo dla 2-4 dzieci od 3 roku zycia.

W ogrodzie potrzeba wiele pracy, aby wszystko uporzadkowac: dookota porozrzucanych jest wiele
przeroznych rzeczy. Na szczegscie wiele z nich jest do pary. Komu uda si¢ najbardziej
skoncentrowac 1 odnalez¢ najwigcej par rzeczy?

Material do gry: 32 karty memo

Przed rozpocze¢ciem gry:

Wymieszajcie karty i roztdzcie zakryte posrodku stotu tak, aby si¢ na siebie nie naktadaty.
Jak gra¢?

Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Rozpoczyna dziecko, ktore
jako pierwsze wymieni nazwe dowolnego owocu, ktory nie znajduje si¢ w grze.

Kartoniki pokazuja dwie takie same rzeczy?

e Tak!
Odnalezliscie pare! W nagrode wezcie karty i odkryjcie kolejne dwie.
e Nie!

Wszystkie dzieci starajg si¢ zapamigtac, co znajduje si¢ na kartach. Karty zostajg ponownie zakryte.
Gre kontynuuje kolejny gracz, ktéry odkrywa dwie karty.
Koniec gry:

Kiedy wszystkie pary kart zostaly odnalezione wygrywa dziecko, ktére ma najwyzszy stosik z
zebranych Kart.

Gra nr 3: Uwaga, hadchodzi ogrodniczkal
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Wesota gra kooperatywna z kostka, dla 2-4 dzieci od 3 roku zycia.

Rozrabiajgce kruki ukradly owoce i chcg je ukry¢ w swoim wielkim gniezdzie. Ogrodniczka
zauwazyta kradziez i ruszyta odzyska¢ owoce. Kiedy kruk zostaje schwytany ogrodniczka
przegania ztodziejaszka z ogrodu. Czy uda Wam si¢ wygoni¢ wszystkie kruki do ich gniazda?

Material do gry: plansza "ogrod", 4 kruki, ogrodniczka, kostka z kolorami.
Przed rozpoczeciem gry:

Ustawcie kruki na polu startowym ze $limakiem. Ogrodniczka wyrusza z pola przy wejsciu do
ogrodu. Przygotujcie kostke do gry.

Przebieg gry:

Grajcie wspolnie, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara przeciwko
ogrodniczce. Komu uda si¢ powiedzie¢ trzykrotnie i bezblednie ‘’Ogrodniczka Gertruda”
rozpoczyna gre rzucajac kostka.

Co pokazuje kostka?
e Kolor

Przesun kruka o takim samym kolorze o jedno pole do przodu w kierunku gniazda. Uwaga: na
jednym polu moze sta¢ wigcej niz jedne kruk. Jezeli kruk znajduje si¢ na ostatnim polu przed
gniazdem, moze przeskoczy¢ do niego i by¢ bezpiecznym poza zasiggiem ogrodniczki. Jezeli kruk
o takim kolorze znajduje si¢ w gniezdzie lub wypadt z gry nic si¢ nie dzieje.

e Kruk

Mozesz przesungé dowolnego kruka o jedno pole. Uwaga: na jednym polu moze sta¢ wigcej niz
jeden kruk. Jezeli kruk znajduje si¢ na ostatnim polu przed gniazdem, moze przeskoczy¢ do niego i
by¢ bezpiecznym poza zasiggiem ogrodniczki.

e Kaoszyk z owocami

Ogrodniczka robi krok do przodu, jezeli stanie na polu, gdzie znajduje si¢ jeden lub wigcej krukow,
tapie je 1 przegania. Odiozcie kruka/kruki do pudetka.

Gre kontynuuje kolejne dziecko, rzuca kostka.
Koniec gry:

Dzieci wygrywaja wspolnie w momencie, kiedy wszystkie kruki dotra do gniazda. Jezeli jeden lub
wiegcej krukow zostalo przepedzonych, zagrajcie raz jeszcze 1 sprobujcie wygrac.

Wskazowka: Mozecie rowniez zdecydowac, zeby by¢ po stronie ogrodniczki. Wygracie, jezeli uda
si¢ Wam przepedzi¢ wszystkie kruki. Ten wariant gry jest trudniejszy.

Gra nr 4: Wyscig do gniazda

Skomplikowana gra pamigciowa dla 2-4 dzieci od 3 roku Zycia.

Kruki, aby dosta¢ si¢ do swojego gniazda znajdujacego si¢ na duzym drzewie muszg przedostac si¢
na drugg strong jeziora skaczac po kamieniach wystajacych z wody. Musicie karmi¢ kruki owocami
znajdujacymi si¢ na kamieniach, azeby miaty wystarczajaco duzo sity. Owoce sg ukryte, tylko
dziecko, ktéremu uda si¢ zapamigtac, gdzie si¢ znajdujg i przy odrobinie szczescia doprowadzi,
jako pierwszy swojego kruka do gniazda wygra.

Material do gry: plansza" jezioro", 4 kruki, 6 kart memo ( §liwka, czeres$nia, jabtko, gruszka, kot,
drzewo, drzewo z drabing).

Przed rozpoczeciem gry:
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Kazde z dzieci wybiera jednego kruka i go ustawia na jednym z pomostow w rogu planszy (= pola
startowe). Odtozcie do pudetka pozostate niepotrzebne kruki. Wymieszajcie karty i utdzcie zakryte
nieopodal planszy.

Przebieg gry:

Grajcie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kto ostatnio miat okazje by¢ nad jeziorem
rozpoczyna gre odkrywajac jedng z kart.

Jaki symbol przedstawia karta?
e Owoc znajdujacy si¢ na kamieniu tuz przed twoim krukiem.

Wspaniale! Przeskocz krukiem na nastgpny kamien i zakryj od nowa karte.

Zeby modc dostaé sie z ostatniego kamienia na drzewo musisz odkryé karte z drzewem i drabina.
e Owoc nieznajdujacy si¢ na kamieniu tuz przed twoim krukiem.

Niestety, kruk pozostaje nieruchomo. Postaraj si¢ wspdlnie z pozostalymi graczami zapamigtac
symbol z karty i zakryj ja od nowa.

e Kot

O nie! Dziki kot pomieszat wszystkie karty. Zakryj ponownie kart¢ z kotem i wymieszaj z
pozostalymi. Niestety twoj kruk pozostaje nieruchomo.

Gre kontynuuje kolejne dziecko, odkrywa jedna z kart.
Koniec gry:

Dziecko, ktore jako pierwsze dotrze swoim krukiem do wielkiego drzewa w centrum planszy
wygrywa 1 zostaje ogloszone "Krolem Jeziora".

Gra nr 5: Owocowy sad- Puzzle oraz gra z kostka.

Roéznorodna gra z udziatem kostki dla 2-4 dzieci od 3 roku zZycia.

W owocowym sadzie jest duzo pracy: tylko dzigki ci¢zkiej pracy ogrodnikéw i odpowiedniej
opiece mate roslinki wyrosng na okazate drzewa. Kto bedzie uwaznym obserwatorem i przy
odrobinie szczescia w rzucie kostkg skompletuje cate swoje puzzle z drzewami owocowymi?
Material do gry: 4 komplety puzzli z drzewami owocowymi, kolorowa kostka.

Przed rozpoczeciem gry:

Kazde z dzieci wybiera jedno drzewo owocowe. Odldzcie do pudetka niepotrzebne komplety
puzzli. Dhugie dolne elementy puzzli utézcie odkryte przed kazdym z graczy. Posrodku stotu
utozcie odkryte pozostate elementy puzzli. Przygotujcie kostke do gry.

Przebieg gry:

Grajcie po kolei zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kto ostatnio zbierat owoce rzuca,
jako pierwszy kostka.
Jaki symbol pokazuje kostka?
e Porownaj symbol kostki z symbolami w gérnym rogu elementéw puzzli ( kolor lub koszyk
na owoce. Poszukaj takiego samego elementu puzzli do twojego drzewa: przy
dopasowywaniu wazny jest kolor i ksztalt lisci lub kory oraz kolor brzegu ramki. Dopasuj

wybrany element w odpowiednie miejsce wzdthuz dtugiego elementu puzzli, ktéry masz
przed soba.

e Jezeli po rzucie kostka okaze si¢, ze masz juz element z takim symbolem lub pokaze ona
kruka, nie otrzymujesz elementu puzzli.
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Gre kontynuuje kolejne dziecko, rzuca kostka.
Koniec gry:
Wygrywa dziecko, ktéremu uda si¢, jako pierwszemu skompletowac swoje puzzle.

Wskazowka: Gra stanie sie bardziej ekscytujqca, jezeli na poczgtku ustalicie, zZe elementy puzzli
powinny by¢ zbierane po kolei lub od prawej strony do lewej (zielone, niebieskie, czerwone, Zotte,
koszyczek na owoce). Drzewko przemieni sie¢ z matej roslinki w wielkie drzewo, z ktérego mozna
zbierac owoce.

Gra nr 6: Slodkie owocowe wypieki

Szybka gra w poszukiwanie dla 2-4 dzieci od 4 roku zycia.

Pobudka! Wstawa¢! Ogrodniczka zrobita sobie zbyt dlugg drzemke, a goscie sg juz w drodze. Tort
OWOCOWY jeszcze nie jest gotowy. Komu uda si¢ jak najszybciej odnalezé w woreczkach owoce,
ktérymi ogrodniczka chce udekorowac tort?

Material do gry: Karty do gry ( karty z tortem, karty spdd do tortu), woreczki, a w nich po 2
gruszki, 2 jabtka, 2 §liwki, 2 czeresnie, ogrodniczka.

Przed rozpoczeciem gry:

Kazde z dzieci otrzymuje woreczek z owocami w §rodku oraz karte ze spodem tortu, ktorg uktada
przed sobg strong bez numeru do gory. Wymieszajcie dobrze karty z tortem i1 utdzcie zakryte w
stosik posrodku stotu. Obok kart ustawcie ogrodniczke.

Przebieg gry:

Wszyscy graja jednocze$nie w tym samym czasie. Poldzcie rece na stole, obok woreczka, najstarsze
z dzieci odkrywa jedng z kart z tortem, tak, aby wszyscy mogli ja zobaczy¢. Wiozcie reke do
woreczka i dotykiem sprobujcie odnalez¢ w nim owoce, ktore znajduja si¢ na torcie. Jezeli
uwazacie, ze odnalezliscie owoc wyjmijcie go 1 utézcie na spodzie tortu, jezeli si¢ pomyliliScie
wlozcie go z powrotem do woreczka.

Udalo Ci si¢ wylosowa¢ wszystkie owoce i utozy¢ je na spodzie tortu?

Chwy¢ do r¢ki ogrodniczke i powiedz STOP!

Pozostali gracze przestaja szuka¢. Sprawdzcie wspolnie czy wylosowates odpowiednie owoce.
o Tak?

Wspaniale! W nagrode otrzymujesz kartg z tortem 1 uktadasz przed soba.
e Nie?

Odstaw ogrodniczke na miejsce. Teraz tylko pozostali gracze moga kontynuowac poszukiwania
odpowiednich owocow.

Gracz, ktory otrzymat karte z tortem odkrywa kolejna.
Koniec gry:

Wygrywa ten, komu uda sig, jako pierwszemu zdoby¢ 3 karty z tortem. Zwyci¢zca zostaje
ogloszony mistrzem wypiekow!

Gra nr 7: Zapasy na Zime.

Pierwsza gra z kostka dla 2-4 dzieci od 4 roku zZycia.
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Wszystkie owoce w sadzie juz dojrzaly i s3 gotowe do zbioréw. To idealny moment dla krukow,
aby zgromadzi¢ zapasy na Zime¢. Potrzeba odrobiny szcz¢scia w rzucie kostka, bo tylko wspinajac
si¢ po drabinie kruki dostang si¢ do owocow. Ktoremu z krukéw uda sie, jako pierwszemu zebraé 4
rozne owoce?

Material do gry: Plansza “’owocowy sad”, kruki, kostka z numerami, po 1 owocu z kazdego
rodzaju dla wszystkich graczy, koszyczki.

Przed rozpoczeciem gry: Na kazdym drzewie na planszy utézcie pasujace do niego owoce. Kazdy
z graczy otrzymuje koszyczek 1 wybiera jednego kruka, ktérego ustawia na polu startowym
oznaczonym ptasimi fapkami przed ilustracja przedstawiajaca jego kruka. Przygotujcie kostke do
gry. Niepotrzebne elementy odidzcie do pudelka.

Przebieg gry:

Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Komu uda si¢ bez pomytki
trzy razy wypowiedzie¢: "Wespnij si¢ na stromg drabing" rozpoczyna gre¢ i rzuca kostka.

Przesun twojego kruka o tyle pole ile pokazata kostka.

Pola, na ktorych znajduje si¢ inny kruk sa omijane, lecz rowniez liczone. Na duzych polach z
drabinami moze sta¢ wigcej krukow niz jeden. Jezeli dotrzesz swoim krukiem na mate pole, na
ktorym znajduje si¢ inny kruk, przesun swojego do przodu na najblizsze wolne pole.

Dotarle$ krukiem na duze pole z drabing?

Wspaniale! Mozesz zerwa¢ owoc! Wespnij si¢ krukiem po drabinie na szczyt drzewa i zerwij jeden
owoc. W16z owoc do swojego koszyczka i zejdz krukiem po drabinie na dot. Jezeli wczesniej
zerwales$ juz owoc z tego drzewa pozostajesz na polu z drabing i nie wykonujesz zadnego ruchu.

Gre kontynuuje kolejna osoba.
Koniec gry:

Gra konczy si¢ w momencie, kiedy jedno z dzieci zbierze wszystkie 4 owoce. Mozecie
kontynuowac¢ gre¢ do momentu, az wszystkie kruki zbiorag owoce.

Gra nr 8: Zakupy na bazarku.

Gra z kolorowa kostka uczaca taktycznego myslenia dla 2-4 dzieci od 5 roku zycia.

Ogrodniczka chce upiec ciasto i wysyta Was na bazarek po niezbedne do tego owoce. Komu uda si¢
zakupi¢ wszystkie potrzebne sktadniki?

Material do gry: 4 plansze puzzle odwrocone strong z bazarkiem do gory, karty tort, 10 owocow z
kazdego koloru, kostka z kolorami.

Przed rozpocze¢ciem gry:
ZYozcie 4 plansze z puzzlami i utdzcie je posrodku stotu strong z bazarkiem do gory.

Owoce rozldzcie na odpowiednich stoiskach i rozdajcie kazdemu karty z tortem, po jednej z 2
owocami, z 3 oraz z 4. Utdzcie odkryte karty z tortem przed sobg. Niepotrzebne elementy odidzcie
do pudetka. Przygotujcie kostke do gry.

Przebieg gry:

Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna ten, kto
wymieni, jako pierwszy 3 rzeczy, ktore mozna zakupi¢ na bazarku lub najmtodszy z graczy.
Wykonuje rzut kostka.

Co pokazuje kostka?

Kolor: Na stoiskach bazarku znajduja si¢ jeszcze owoce tego koloru?
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Tak: Wez owoc 1 umie$é go na karcie z tortem na odpowiednim miejscu.
Jezeli nie jest Ci potrzebny owoc tego koloru, pozostaw go na stoisku.
Nie: Niestety, nie mozesz wzig¢ w nagrode owocu.

Koszyczek: Co za szczeScie! Mozesz zakupi¢ owoc dowolnego koloru, ktorego brakuje Ci do
twoich sprawunkow z listy i utozy¢ na karcie z tortem.

Kruk: On Ci chce pomoc! Mozesz zabra¢ dowolny owoc od innego gracza i utozy¢ go na swojej
karcie z tortem.

W momencie, kiedy uda Ci si¢ skompletowa¢ na jednej z twoich kart owoce odkladasz je z
powrotem na stoiska, a kart¢ zakrywasz. Udalo Ci si¢ dokona¢ czesci zakupow.

Gra toczy si¢ dalej, kolejne dziecko wykonuje rzut kostka.
Koniec gry:

Gra konczy si¢ w momencie, kiedy jednemu z dzieci uda si¢ zebra¢ wszystkie owoce 1 zakry¢
wszystkie trzy karty.

Zostaje ogloszony mistrzem w robieniu zakupow!

Gra nr 9: Owocowy wyscig

Wesoly wyscig uczacy taktycznego myslenia dla 2-4 dzieci od 5 roku zycia.
Ktory z krukéw okaze si¢ najsprytniejszy i zgarnie koszyk wypeliony soczystymi owocami?

Material do gry: karty memo, kruki, 8 owocéw z kazdego rodzaju, koszyk, karty z tortami z 2 1 3
owocami.

Przed rozpocze¢ciem gry:
Rozlézcie zakryte karty memo w taki sposob, aby uformowac z nich $ciezke.
Na kazdej z kart utdzcie dowolny owoc, a na koncu $ciezki ustawcie koszyczek.

Kazdy z graczy wybiera jednego kruka i ustawia go na poczatku $ciezki. Przygotujcie karty z
tortem 1 uldzcie je zakryte w kolumnie obok $ciezki.

Przebieg gry:

Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Rozpoczyna ten, kto
najbardziej lubi jes¢ owoce, lub najmtodszy z graczy. Odkrywa jedng z kart z tortem 1 wybiera
jeden owoc z karty, nastepnie przesuwa si¢ swoim krukiem na najblizsza karte memo, na ktore;j
znajduje si¢ wybrany owoc. Wez owoc 1 umies¢ w koszyczku na koncu $ciezki.

Kolejny gracz powtarza te same ruchy.
Koniec gry:

Gra konczy si¢ w momencie, kiedy przed twoim krukiem nie ma wigcej kart z owocem, ktory
wybrates z karty z tortem. Wtedy mozesz i§¢ prosto na koniec §ciezki 1 w nagrode Ty 1 twoj kruk
otrzymujecie koszyczek peten soczystych owocow.

Gra nr 10: Kolorowy bufet z tortami

Stymulujaca gra karciana dla 2-4 graczy od 5 roku zycia.
W sadzie trwaja przygotowania do letniego festynu i wszyscy przynosza do bufetu kolorowe torty.

Oczywiscie wszyscy chcieliby jak najszybciej odlozy¢ w bufecie torty, aby mie¢ wolne rgce 1 moc
uczestniczy¢ w grach 1 zabawach. Goscie zostali poproszeni o ustawienie tortow w jednej linii, aby
bufet tadnie si¢ prezentowat. Komu uda sie, jako pierwszemu umiesci¢ wszystkie swoje torty w
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bufecie?

Material do gry: karty z tortem, karty spod do tortu.

Przed rozpoczeciem gry:

Posrodku stotu utdzcie w odpowiedniej kolejnosci karty ze spodem do tortu numerami do gory.

Wymieszajcie karty z tortem. Rozdajcie graczom po 4 zakryte karty. Z pozostaty kart uformujcie
zakrytg kolumne. Odkryjcie pierwszg z kart z tortem z kolumny 1 utézcie jg przy odpowiadajacej jej
karcie ze spodem do tortu ( karta z tortem z 2 owocami powinna zosta¢ utozona przy karcie ze
spodem z numerem 2).

Przebieg gry:

Grajcie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Rozpoczyna ten, kto jako
ostatni uczestniczyl w przyjeciu urodzinowym i jadt tort lub najmlodszy z graczy. Gre rozpoczyna
jedna z kart, ktorg trzyma w reku.

Zasady gry kartami trzymanymi w reku:

e Karte mozna utozy¢ tylko przy wolnej karcie ze spodem tortu. [los§¢ owocoOw na karcie musi
odpowiada¢ numerowi znajdujagcemu si¢ na karcie ze spodem.

e Karta musi przedstawia¢ jeden wiecej lub jeden mniej owoc niz karta poprzednio zagrana.
Na karcie musi znajdowac si¢, chociaz jeden owoc znajdujacy si¢ na karcie lezacej na stole.

Na przyklad: na $rodku stotu znajduje si¢ karta z 3 owocami (gruszka, wisnia, jabtko). Julia uklada
swoja karte z 4 owocami ( 2 §liwki, 2 wisnie) po prawej stronie karty juz zagrane;j.

Nie masz odpowiedniej karty?

Dobierz jedng z zakrytych kart z kolumny, jezeli mozesz nig zagra¢ to wyloz ja, jezeli nie to
zatrzymaj w reku.

Gre¢ kontynuuje nastgpne dziecko.

Uwaga! Seria sktada si¢ z 4 tortéw: z 2, 3, 4 1 5 owocami. Kiedy ukonczycie seri¢ zbierzcie karty i
odlozcie je na stos zuzytych kart. Kolejny gracz rozpoczyna nowg seri¢ 1 gra jedng z kart, ktére
trzyma w dtoni.

Jezeli odkryjecie wszystkie karty z kolumny, wymieszajcie karty ze stosu zuzytych 1 utézcie jg od
nowa.

Koniec gry:
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Wygrywa ten, komu jako pierwszemu uda si¢ wytozy¢ wszystkie karty, ktore trzyma w dtoni! Tym
samym zostaje ogtoszonym najlepszym cukiernikiem!
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