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25 kart 10 karta 20 kart Modnego 46 monet 4 duze
liczbowych wielokrotnosci  Krokodyla przyssawki

Przygotowanie do gry Etapy gry

S.Jeden z graczy odwraca gorng karte ze stosu.

1.Rozt6z karty liczbowe (Mix cyfr w kwadracie).
4 ( 4 ) 6. Jesli odwrocona karta jest kartg wielokrotnosci, umiesc j na drugiej karcie

wielokrotnosci, ktdra jest juz odkryta.

2.Rozdaj graczom/druzynie po 1 przyssawce.
7.Jesli odwrécona karta jest karta Modnego Krokodyla, potéz ja odkryta obok karty wielokrotnosci.
3. Potasuj karty wielokrotnosci i karty Modnego krokodyla. Jeden stos potéz

rysunkiem do dotu. 8. Policz liczbe akcesoriw, ktdre nosi krokodyl.

Mnozycie ten numer przez liczbe na karcie
mnozenia.

4.znajdz karte z cyfra 1i potéz na wierzchu.
9. Postaraj si¢ znalez¢ odpowiedz na 6 8 u.’-.,,
kartach liczbowych tak szybko, jak to
\o — 1 mozliwe i zabierz te karte swoja
Ao 0 przyssawka 24 98
6 X 4 =24
6l

10. Gra rozpoczyna si¢ po wyciggnieciu
pierwszej karty Croc. Czy pierwsza karta,
ktéra zamieniasz, zwielokrotnia? Nastepnie
kontynuuj odkrywanie, az uzyskasz karte
krokodyla.

11. Kiedy pierwszy zdobedziesz karte przy pomocy przyssawki, zdobywasz
monete. Wariant: Mozesz takze zdecydowac, ze nie wygrywasz 1 monety
nadobra karte, ale na przyktad 2,3,4 lub 5 monet.

12. Zwrdc karte liczbowa na pole gry i odwréé nastepna karte z talii.

13. Kiedy wyczerpie sig talia kart, kazdy gracz liczy swoje zarobione
pieniadze. Kto zarobit najwigcej, wygrywa!

Warianty

Czy uwazasz, ze dziatania sa zbyt trudne?
Umies¢ karty liczbowe drugg strona, z
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duzymi cyframi skierowanymi do gory.
Zamiast mnozenia, mozesz teraz
dodawac.

6 + 4 =10



