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Materiaty: Kostki, karty do gry z liczbami

Gracz losuje karte (np. 7). Ustawia timer na 60 sekund.

Rzuca kostka i mnozy liczbe wyrzuconych oczek przez

liczbe z karty (np. 7x3, 7x4 itd.), méwi wynik na gtos

i zapisuje.

lle poprawnych wynikéw zapiszesz w 1 minute?

@)
Wersja dla 1 gracza - stara sie pobic¢ swoj rekord.
Wiecej graczy - wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.

Materialy: Plansze z kartami, karty z liczbami 2-10

Wybierz plansze, na pustym miejscu potéz wylosowang,
karte, oblicz wynik mnozenia i zaznacz wtasciwy iloczyn.
Potem wylosuj kolejng karte i powtorz kroki.

Sprawdz, czy do kazdego iloczynu umiesz podac
pasujgce dziatanie.

Dodatkowe wyzwanie z timerem - ile iloczynéw
zaznaczysz w 60 sekund?
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Wojna na mnozenie

Materiaty: Karty do gry z liczbami, karta z wynikami,
markery suchoscieralne.

Kazdy gracz losuje 2 karty, mnozy liczby i zapisuje wynik.
Gracze sprawdzajg swoje wyniki. Jesli sg prawidtowe
zostawiajq je, jesli jest btad, przekreslajg wynik.

Gracz z wyzszym iloczynem otacza go kotem.

Punktacja: prawidtowy wynik 1 punkt, iloczyn w kole
1 punkt. Wygrywa gracz z wyzszg sumg punktow.
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Scigamy 50

Materiatly: Karty do gry z liczbami.

Kazdy gracz dostaje 5 kart. Na stosie zostaje reszta.
Gracze odkrywajg jedng karte ze stosu i kazdy decyduje
jakg kartg chce zagrad, aby iloczyn byt jak najblizszy
liczby 50. Powtarzamy zagrywke.

Punkt zdobywa gracz, ktérego wynik jest najblizej 50.
Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktéw
po zakonczonej serii.

Zbieraj karty

Materiaty: Karty do gry z liczbami, kostki.

Kazdy z graczy otrzymuje 1 kostke. Karty lezg na stosie.
Gracze losujg po 1 karcie i rzucajg swojg kostka.

Mnozg liczbe ze swojej kostki przez liczbe ze swojej
karty. Podajg wynik. Gracz z najwyzszym iloczynem -
zabiera karty. Powtarzamy zagrywke.

Wygrywa ten, kto ma najwiecej kart po zakonczonej serii.

Materialy: Plansza lloczyny, markery suchoscieralne.

Za pomocg markera wyznaczamy na tablicy kwadrat 4x4.
Gracze po kolei majg za zadanie poda¢ dziatanie
mnozenia takie, aby jego wynik znajdowat sie w
wybranym obszarze. Jesli dziatanie i wynik sg prawidtowe,
gracze zakreslajg odpowiednio np. kétko lub krzyzyk.

Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zaznaczy swoim znakiem
cztery pola w pionie, poziomie lub na skos.
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