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Oby do tysiącaOby do tysiąca

Co przygotować?
2 pionki, 1 kostkę do gry,
kartkę do zapisu liczb.

Jak grać?
Dwaj gracze
jednocześnie ustawiają
pionki na polu 1. Każdy
z graczy ma 0 punktów.
Jeden gracz rzuca
kostką i porusza się po
linii prostej w pionie lub
poziomie, w dowolnym
kierunku, o wyznaczoną
liczbę oczek.
Po ruchu dodaje
do swojego wyniku
liczbę znajdującą się na
tym polu, na którym
stanął. Jeżeli gracz

nie może wykonać
ruchu, traci kolejkę
i nie otrzymuje
punktów. Gracze
wykonują ruchy
na zmianę.
Wygrywa ten, który
pierwszy otrzyma liczbę
większą od 1000.

O co warto zapytać?
W którą stronę należy
się poruszać, aby uzyskać 
jak najwiekszą liczbę 
punktów?
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Oby do niedzieliOby do niedzieli

Co przygotować?
2 pionki, 2 kostki do gry.

Jak grać?
Każdy gracz ma jeden
pionek. Dwaj gracze
jednocześnie ustawiają
pionki na polu poniedziałek. 
Jeden gracz rzuca kostką 
i przesuwa się o wyrzuconą 
liczbę oczek. Nastepnie ten
sam gracz rzuca dwiema
kostkami. Jego zadaniem
jest wymienić nazwę dnia 
tygodnia, który wypada za 
tyle dni, ile wynosi suma
liczby oczek na obu 
kostkach.
Jesli poda poprawną
odpowiedź, przesuwa swój 

pionek o 1 pole do przodu. 
Jeśli się pomyli, cofa pionek
o 2 pola. Gracze wykonują 
ruchy na zmianę. Wygrywa 
ten, który jako pierwszy
postawi swój pionek na 
polu niedziela po okrążeniu 
tarczy.

O co warto zapytać?
Co trzeba zrobić, żeby 
wygrać w pierwszym ruchu? 
Kiedy gracz ustawi pionek 
na tym samym miejscu,
co w poprzedniej kolejce?
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Reszta

Co przygotować?
2 pionki, 1 kostkę do gry.

Jak grać?
Dwaj gracze jednocześnie 
ustawiają pionki na polu 
start. Jeden gracz rzuca 
kostką i przesuwa swój
pionek o tyle pól, ile
wskazuje liczba oczek.
Oblicza wynik działania
z pola, na którym stanął,
a następnie cofa swój
pionek o tyle pól, ile
wynosi reszta z podanego 
na tym polu dzielenia. 
Gdy gracz popełni błąd
w obliczeniach, wraca
na pole start. Gracze
wykonują ruchy na

zmianę. Wygrywa ten gracz, 
który jako pierwszy stanie 
na polu meta. Jeśli liczba
oczek na kostce jest
większa od liczby pól
dzielących pionek od
pola meta, gracz ustawia 
pionek na polu start.

O co warto zapytać?
Jakie działanie powinno
być na polu, aby po 
wykonaniu tego działania 
pozostać na tym samym 
polu?
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Kto ma więcej?Kto ma więcej?

Co przygotować?
Kartkę, długopis, kostkę
do gry.

Jak grać?
Każdy z graczy rysuje
cztery pola na wpisanie
cyfr liczby czterocyfrowej.
Wybrana osoba rzuca 
cztery razy kostką. 
Po każdym rzucie każdy
z graczy zapisuje
w wybranym polu
wylosowaną cyfrę. Punkt
zdobywa gracz, który
uzyskał najwiekszą liczbę
czterocyfrową. Wygrywa
ta osoba, która pierwsza
zdobędzie 10 punktów.
�

O co warto zapytać?
Jakie cyfry należy wpisać 
w miejsca tysięcy i setek, 
aby zwiększyć swoje szanse 
na wygraną? Czy gracze 
mogą otrzymać takie same 
liczby czterocyfrowe?
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Rzymski pojedynekRzymski pojedynek

Co przygotować?
Osiem kartoników
z zapisanymi znakami
rzymskimi:
I, I, I, V, V, X, X, X.

Jak grać?
Kartoniki należy
odwrócić tak, aby znaki
były niewidoczne.
W kolejnych rundach
każdy gracz losuje
po trzy kartoniki.
Z co najmniej dwóch
wylosowanych znaków
należy ułożyć 
jak największą liczbę
i porównać ją z liczbą
przeciwnika.
Punkt zdobywa gracz,

który ułożył większą 
liczbę. Po każdym ułożeniu 
i porównaniu liczb kartoniki 
muszą wrócić do puli.
Wygrywa ta osoba,
która pierwsza zdobędzie
10 punktów.

O co warto zapytać?
Czy zawsze da się 
wykorzystać wszystkie trzy
wylosowane kartoniki?
Jakie kartoniki dadzą na 
pewno zwycięstwo?

I

V V

X X X

I I
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Co przygotować?
2 kostki do gry, kartkę 
do zapisu liczb.

Jak grać?
Każdy z graczy ma w puli
100 punktów. W jednym
ruchu gracz rzuca
dwiema kostkami i tworzy
z wyrzuconych oczek
liczbę (np. gdy wyrzuci 
2 i 4 oczka, może utworzyć 
liczbę 24 lub 42).
Liczbę tę gracz odejmuje
od liczby posiadanych
punktów. Gracze
wykonują ruchy na
zmianę. Przegrywa ten
gracz, który jako pierwszy
straci wszystkie punkty

lub utworzona przez
niego liczba będzie
większa od liczby
posiadanych punktów.

O co warto zapytać?
Jakie liczby trzeba
tworzyć z wyrzuconych
oczek, aby jak najdłużej
pozostać w grze?
Jak można zmienić
zasady tej gry?
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