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Co przygotowac? O co warto zapytac?
Kartke, dtugopis, kostke Jakie cyfry nalezy wpisa¢
do gry. w miejsca tysiecy i setek,
aby zwiekszy¢ swoje szanse
Jak gra¢? na wygrana? Czy gracze
Kazdy z graczy rysuje moga otrzymac takie same
cztery pola na wpisanie liczby czterocyfrowe?

cyfr liczby czterocyfrowe;.
Wybrana osoba rzuca
cztery razy kostka.

Po kazdym rzucie kazdy
Z graczy zapisuje

w wybranym polu
wylosowang cyfre. Punkt
zdobywa gracz, ktéry
uzyskat najwieksza liczbe
czterocyfrowa. Wygrywa
ta osoba, ktoéra pierwsza
zdobedzie 10 punktow.
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Co przygotowac?
2 pionki, 2 kostki do gry.

Jak grac?

Kazdy gracz ma jeden
pionek. Dwaj gracze
jednoczesnie ustawiaja

pionki na polu poniedziatek.

Jeden gracz rzuca kostka

i przesuwa si¢ 0 wyrzucong
liczbe oczek. Nastepnie ten
sam gracz rzuca dwiema
kostkami. Jego zadaniem
jest wymieni¢ nazwe dnia
tygodnia, ktéry wypada za
tyle dni, ile wynosi suma
liczby oczek na obu
kostkach.

Jesli poda poprawna
odpowiedz, przesuwa swoj

pionek o 1 pole do przodu.
Jesli sie pomyli, cofa pionek
o 2 pola. Gracze wykonuja
ruchy na zmiane. Wygrywa
ten, ktory jako pierwszy
postawi swoj pionek na
polu niedziela po okrazeniu
tarczy.

O co warto zapytac?

Co trzeba zrobi¢, zeby
wygra¢ w pierwszym ruchu?
Kiedy gracz ustawi pionek
na tym samym miejscu,

co w poprzedniej kolejce?
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Co przygotowac? lub utworzona przez
2 kostki do gry, kartke niego liczba bedzie
do zapisu liczb. wieksza od liczby

posiadanych punktow.
Jak gra¢?

Kazdy z graczy ma w puli O co warto zapytac?
100 punktéw. W jednym Jakie liczby trzeba
ruchu gracz rzuca tworzy¢ z wyrzuconych
dwiema kostkami i tworzy =~ oczek, aby jak najdtuzej
z wyrzuconych oczek pozostac w grze?

liczbe (np. gdy wyrzuci Jak mozna zmienic

2i4 oczka, moze utworzy¢  zasady tej gry?
liczbe 24 lub 42).

Liczbe te gracz odejmuje

od liczby posiadanych

punktow. Gracze

wykonuja ruchy na

zmiane. Przegrywa ten

gracz, ktory jako pierwszy

straci wszystkie punkty
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