Mtodsze pociechy, hieznajace
tabliczki mnozenia rowniez moga brac
udziat w zabawie. W takim przypadku
dzieci przesuwajg pionki po planszy zgodnie
z iloscig oczek wskazywanych przez kostke,
pomijajac matematyczne dziatania,
uwzgledniajac  jedynie pola specjalne

oznaczone przez drabiny i weze.

Zyczymy udanej zabawy!

abino@abino.com.pl
www.abino.com.pl

Miodsze pociechy, nieznajgce
tabliczki mnozenia réwniez moga brac
udziat w zabawie. W takim przypadku
dzieci przesuwaja pionki po planszy zgodnie

z iloscig oczek wskazywanych przez kostke,

pomijajac matematyczne dziatania,

uwzgledniajgc  jedynie pola specjalne

oznaczone przez drabiny i weze.

Zyczymy udanej zabawy!

abino@abino.com.pl
www.abino.com.pl

Weze i Drabiny

matematyczna tamigtéwka dla catej rodziny

(9ra planszowa dla 2 0s6b w wieku od 6 lat)
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Instrukcja:

O kolejnosci w grze decydujg wyniki
rzutow kostka. Gracz, ktéry wyrzuci
najwiekszg liczbe oczek, wybiera pionek i
stawia go na polu startowym.

Rozgrywka polega na przesuwaniu
pionka po planszy o tyle oczek, ile wskazuje
kostka, zgodnie z kierunkiem wskazywanym
przez strzatki. Na kazdym polu znajduje sie
matematyczne dziatanie- zadaniem gracza
jest podanie prawidtowego wyniku. Jezeli
poda nieprawidtowg odpowiedz, to wéwczas
gracz traci kolejke. W razie watpliwosci co do
prawidtowosci wyniku przeciwnik moze go
skontrolowac, sprawdzajgc go na spodzie
pudetka, gdzie umieszczona jest tabliczka

mnozenia.
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Uwaga: na planszy znajduja sie pola
specjalne!

Jezeli pionek zatrzyma sig na polu
niebieskim (tam gdzie widnieje poczatek
drabiny)

i gracz prawidtowo poda wynik mnozenia, to
wéwczas moze sie wspiagé na sam szczyt
drabiny, szybciej pokonujac droge do mety.
Jezeli zas stanie na polu czerwonym, gdzie
harysowany jest ogon lub gtowa weza-zjezdza
po wezu na dét planszy, tym samym oddalajac
sie od upragnionego celu. Aby zakoficzyc gre,
nalezy wyrzuci¢ doktadnie taka liczbe oczek,

ile brakuje do mety.
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