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klasa 1 - czerwiec - blok 1 - dzien 4

GRA DYDAKTYCZNA

Kto szybszy?

Cel gry—odkrywanie strategii, dodawanie zdobytych punktow,

dia klasy I
Gradla2do 3,4 uczestnikow.

Po 1 pionku winnym kolorze dla kazdego gracza.

Zaczyna gracz, ktérego imie ma najmniejsza liczbe liter.

Kazdy gracz sam decyduje z ktérego pola startowego zacznie gre. Np.: zétty gracz umieszcza

swoj pionek na dowolnym z6ttym polu startowym i przesuwa sie w dét o jedno pole, czerwony

podobnie, ale przesuwa sie w poziomie. Przesuwajg sie o jedno pole, az do miejsca, gdy sie

pola krzyzuja. Kto pierwszy stanie na polu krzyzujacym zbiera dla siebie punkty z tego pola.

Zapisuje swoje punkty. Gra toczy sie dalej. Po 5 rundach liczymy - kto ma wiecej zebranych

punktéw.

Zestaw zawiera plansze i 4 pionki.
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