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Cel gry:
o Potacz szczescie ze
sprytem i pozbadz sie swoich
kart jak najszybciej to zapewni Ci
zwycigstwo w grze.

* Rozpoznawaj i nazywaj liczby
jednocyfrowe, dwucyfrowe i
trzycyfrowe oraz graj nimi.

Przygotowanie:

o Ustal z innymi graczami, jak
chcecie graé:

Liczby jednocyfrowe: uzyj 30 kart
i graj wyktadajac jedna z kart na
$rodek.

Liczby dwucyfrowe: uzyj 60 kart i
Eraj wyktadajac dwie karty na srodku.
iczby trzycyfrowe: uzyj wszystkich
100 kart i'graj wyktadajac trzy karty

na $rodku.

o Przetasuj karty i wyjmij jedna,
dwie, lub trzy kartg (w zaleznosci
od ustalen) ze $rodka, oraz potéz
odkryte na $rodku stotu.

« Rozdaj pozostate karty reszcie
graczy. Graczom nie wolno patrze¢
na swoje kartz i wszyscy gracze
powinni mie¢ taka sama liczbe kart.
Jesli ktéry$ z graczy ma wiecej kart
musi je odtozyc.

Rozgrywka:

« Najmtodszy gracz rozpoczyna gre.
Rzucja kostké ?w konujg dziya{an%e
powiazane z symbolem na kostce:
+ Wyzsza wartosé:
Gracz zdejmuje ze swojego
stosu pierwszg karte i prébuje
powiekszy¢ nia liczbe
znajdujaca sie na
$rodku.

Pozostali

gracze postepuja tak

samo, jeden po drugim, w
kierunku zgodnym z ruchem
wskazdwek zegara.

- Nizsza wartos$¢: Gracz zdejmuje
ze swojego stosu pierwsza karte

i prébuje zmniejszy¢ nig liczbe na
znajdujaca sie srodku. Pozostali
gracze postepuja tak samo, jeden
po drugim, w kierunku zgodnym z
ruchem wskazéwek zegara.

© Pominiecie kolejki: Radzisz
sobie tak dobrze, ze nalezy Ci sie
odpoczynek: daj szanse innym, az
znow nadejdzie Twoja kole{'. Nie
mozesz wykona¢ ruchu, kolejka
?‘rzechodm na nastepnego gracza.
# Ponowny rzut: Spraw, 3{ gra
byta jeszcze trudniejsza dla Twoich
przeciwnikéw. Daj pierwsza karte ze
stosu kolejnemu graczowi i rzu¢ kosci
ponownie.

o Mozesz zwiekszaé, lub zmniejszaé
liczbe na znajdujaca sie Srodku
umieszczajac karte na liczbach
jednocyfrowych, dwucyfrowych lub
rzycyfrowych. Jesli liczba na $rodku
to na przyktad 126, a Twoja karta

to 2, mozesz zwiekszy¢ te liczbe
zmieniajac ja na 226 [ub obnizy¢ na
122. Najpierw odczytaj gtosno stara
liczbe, a potem podaj nowa.

« Jesli nie mozesz zwiekszy¢, ani
zmniejszy¢ liczby, umie$¢ karte na
dole stosu i poczekaj na nastepna
kolejke.

Kto wygrywa gre:

Pozbadz sie jak najszybciej
wszystkich swoich kart, a
zostaniesz zwyciezca!

W celu poprawienia czytelnosci,
zasady gry moga zawiera¢ sformutowania specyficzne dla jednej ptci,
prosimy jednak, by interpretowac je, jako neutralne.

Wariant gry nr.2:

Cel gry:
« Uzyskaj najwyzsza lub najnizsza
liczbe i zdobadZz wszystkie karty!
« Naucz sie, jak nazywaé i uzywac
liczb jednocyfrowych, dwucyfrowych
i trzycyfrowych. Graj na réznych
poziomach od najwyzszego do
najnizszego.

Przygotowanie:

o W tej grze mozesz takze wtbraé,
czy chcesz graé uiywa#'qc licz
jednocyfrowych, dwucyfrowych lub
rzycyfrowych. Wez ze stosu 30 (w
przypadku [iczb jednocfyfrowych , 60 (w
rzypadku liczb dwucyfrowych) lub 100
w przypadku liczb trzycyfrowych) kart
i przetasuj je. Potéz karty na jednym
stosie awersem do dotu.
« Kazdy gracz bierze ze stosu trz
karty i"trzyma {e w dtoni tak, by inni
gracze nie mogli ich zobaczyc.

Rozgrywka:

« Najmtodszy gracz rozpoczyna gre.
Rzuca kostka 1 wykonuje dziatanie
powiazane z symbolem na kostce:

+ Najwyzsza warto$¢: Odktadasz karty
na stét tworzac liczbe przy uzyciu

1 karty, lub 2, czy 3 kart i méwisz

ja na gtos. Teraz inny gracz tworzy
swoja liczbe uzywajac takiej samej

liczby kart. Runde wygrywa gracz z
najwyzsza liczba.

- Najnizsza warto$¢: Odktadasz

karty na stét tworzac liczbe

przy uzyciu 1 karty, lub

2, czy 3 kart

i méwisz ia na
gtos, odktadajac karty na
stét. Teraz inny gracz tworzy
swojg liczbe uzywajac takiej
samej liczby kart. Runde wygrywa
%racz z najnizsza liczba.
Pominiecie kolejki: Radzisz
sobie tak dobrze, ze nalezy Ci sie
odpoczynek: daj szanse innym, az
znow nadejdzie Twoja kolej. Nie
mozesz gra¢ swoimi kartami, a kolejka
grzecho zi na kolejnego gracza.
? Wybierz: Ty decydujesz! Czy to
najwyzsza, czy naJniisza warto$é
wygrywa te runde? Okresl swéj wybér i
zapisz swoja liczbe. Inni postepuja tak
samo ze swoimi liczbami.
e Zwyciezca rundy moze zabrac
wszystkie karty ze stotu i potozy¢ je na
stosie gtéwnym.
« Teraz ruch nastepnego gracza.
o Jedli przeciwnicy zapisza te samag
liczbe, odpadaja i wktadaja karty na
spéd stosu.
» Po kazdej rundzie kazdy z graczy,
jedli jest to konieczne, ciagnie karty ze
stosu, by ponownie mie¢ w dtoni trzy
karty.
« Gra koriczy sie po wyczerpaniu
wszystkich kart ze stosu.

Kto wygrywa gre:
Zwyciezca jest gracz, ktéry w chwili
zakoriczenia gry ma najwiecej kart
na swoim stosie g%éwn{m! Jesli dwa
najwyzsze stosy maja taka sama
liczbe kart, gracze moga zdjag¢ ze
stoséw po trzy karty. Dodajcie

te liczby do siebie, prawdziwym
zwyciezca jest posiadacz
najwyzszej sumy.




